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LE VIONDE DU JEU ‘99

Aprovechamos la celebracién de Le Monde du Jeu, las jornadas emergentes con mds proyeccién
en estos momentos en nuestro pais vecino para visitarles y ofreceros una panordmica lo mds
global posible.

LOS SECRETOS DEL DIABLO

Un dossier sobre Aquelarre. las novedades de la 29 Edicién, entrevista con Ricard Ibdnez,
ayudas y todos los secretos del juego de rol demoniaco-medieval.

EL CORAZON DEL GUERRERO

Entrevista a Daniel Monzén el director de la pelicula. Un auténtico "freak” de los juegos de
rol que nos desvela sus secretos.

SIViIO ‘88

¢Estan de moda los juegos de rol en formato electronico?. Los responsables de las firmas
mds importantes responden.

El estado de Ia aficion
Noticias, breves...
Plomo en las mesas
Silencio, se Juega
Dossier Aguelarre
Vicdulos rol
Despegando con...

La Voz de su Viaster
Erase una vez
NMiscelanea
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Par_c_ qu_fu_ ay_r, p_ro ya hac_ 15 afos
d_sd_ gu_ una r_vista llamada Lid_r
_mp_z6 a publicars_ para pon_ralgo d_ luz
_n _l _ntonc_s incipi_nt_ panorama d_ los
ju_gos d_ _strat_gia, simulacion y rol. Ahi
_snada. Prim_ro _| Lid_r d_| _spadény _|
_scudo, trim_stral y c_ntrado _n los
wargam_s, r_fl_jo d_ las épocas d_
iniciacion, p_r_grinacién y compra por
corr_o. D_sd_ novi_mbr_d_| 87 _| Lid_r, ya
bim_stral, qu_ conocié los ti_mpos d_
_xpansion y _linicio d_ la _dicién patria, _|
aug_d_ los ju_gos d_rol y la tromba d_ los
ju_gos d_ cartas col_ccionabl_s. Y ahora,
_nvu_stras manos, _| Lid_r d_| r_torno d_|
rol y la conviv_ncia in_vitabl_ con la _st_la
multim_dia d_ final_s d_| mil_nie. /Y hasta
cuando? Sélo vosotros t_néis la palabra.
Mi_ntras sigais d_mostrando gu_ nos
qu_réis a vu_stro lado (jy nos compréis,
claro!), sin duda nosotros d_mostrar_mos
cab_zon_ria _n s_guir por _stos lar_s.
Palabra d_ orco.

Y una v_z pasada la pagina
conm_morativa, mas val_ qu_ nos
¢_ntr_mos _nlo qu_ nos augura _| mil_nio.
Pasada ci_rta época inquisitiva y otra, no s_
si p_or, d_indif_r_ncia, par_c_qu_s_ha
p_rdido _| mi_do a hablar d_ los ju_gos d_
rol. Madi_ Conoc_ a Nadii_, trasposicion
filmica d_la nov_la d_ Juan Bonilla, s_
_str_né con un d_spli_gu_ d_ m_dios
inédito hasta _| mom_nto (200 salas).
Aungu_ sufici_nt_m_nt_ &gil _ int_lig_nt_
como para disfrutar d_ _lla, la p_licula
s_guia mostrando, so si, | «lado chungo»
d_| mundillo. Ahora |_sigu_ _/ Corazdn d_/
Gu_sr_ro; par_c_qu_ _n _st_ caso por fin
nos al_jar_maos d_| topico d_| jugador
chiflado para sum_rgirncs _n | producto
mas ambicioso d_ la fantasia h_roica h_cho
_n casa.

Yqu__lrol _stéd_nu_vo_n_lcand_ | rono
_ssolo un t_ma «d_ p_licula». _n cuanto
ju_gos, _n una s_mana s_ nos han
acumulado _n la m_sa la nu_va _dicion d_|
Agu_farr_, rt ¥y xo. | prim_ro poca
pr_s_ntacion pr_cisa, aungu_ Sus Nu_vos
ditor_s no han _scatimado _sfu_rzos _n
cons_guir qu_ los v_t_ranos |_ d_ban _char
un ojo d_ forma obligada. | s_gundo y
t_rc_ro nos _vid_ncian qu_ todavia hay
grupos d_ g_nt_jov_n capac_s d_ gastar sus
ahorros _n ¢r_ar un mundo d_ fantasia. Bi_n
por ambos.

n Lider

R_matamos haciéndonos _co d_ unos
rumor_s qu_ pu_d_n cuajar _nla c_|_bracién
_n Madrid _st_ otofo d_ un gran _v_nto
ladico juv_nil _n _I qu_ _I rol t_ndria gran
r_|_vancia. Hablamos d | r_cinto f_rial d_ la
capital d_| r_ino y d_ patrocinador_s qu_
pasan muchos, muchos anuncios _nlat | .
Alo grand .

¢Qu_s_habl_d_nosotros _sbu_no? Yocr_o
qu_si. ¢Volv_r_mos a _star d_ moda? No lo
s_. Casipr_f_riria pr_guntar ; podr_mos al fin
d_mostrar qu_nu_stra actividad ti_n_qu_v_r
con las ganas d_ disfrutar d_ nu_stra
imaginacion y nos_d_b_ a moda alguna?
_nfin, yav_r_mos. T_n_mos un afo para v_r
como s_ _ncara _| nu_vo mil_nio.

D_ mom_nto h_mos visto qu_ sobr_vivimos
al _f ct02.000, qu_no_spoco.D_h_choyo
ni lo hubi_ra citado, d_nos_r por _| p_gu_fo
d_f_cto qu_ salpica _st_ comunikado. Ya
sabéis qu_ los orcos y las t_cnologias nunca
h_mos ido d_ la mano. _sp_ro subsanarlo _n
br_v_, lo prom_to.

vy

Disfrutad d_ la r_vista.

_ duard q)aﬁa/a,
Die_ctor d_Lid

Mota a los maquetadores
Vasotros seguir con vuestras
bromitasyya veremos quienrie
elultimo
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P En 1.998 reunieron en un fin de semana largo a 7.500

visitantes, entre 15y 35 afos. Y el 100 % de las editoras
de nuestro sector. Alli era donde debiamos estar si
queriamos palpar lo que pasaba, por lo que el 15 de
octubre subiamos al Talgo.

Como novedad respecto a ediciones anteriores, este
afo se hizo un esfuerzo por abrirse a la vertiente
«multimedia». Habia una zona de juegos en red y
asistieron varias empresas de software con titulos
cercanos al concepto «rol» o «aventura».
Sorprendentemente, por lo que significa de romper con
su politica autarquica de «yo me lo guiso yo me lo
comon, habia un amplio stand de venta y demeostracion
de juegos de Games Workshop, con especial interés en
la presentacion de Mordheim, el «Necromunda
fantdstico» que acaban de lanzar los reyes britanicos
del plomo. A pesar de todo, no figuraban ellos como
expositores, sino una tienda local.

Como, no, la cita sirvié de marco para varios torneos
nacionales como Magic, Netrunner, Legends of Five
Ringsy El Serior de los Aniffos en jcc o Demon Worlden
minlaturas. La curiosidad respecto a SATM es que
pudimos ver en juego algunas cartas de 7he Balrog, la
ultima expansion del juego que no llegd a verse por
estos pagos.

Los clubs disponian de un amglio espacio
{aproximadamente un cuarto del salon). Haclan partidas,

En Francia desde siempre hay una gran
tradicién de juegos de rol en vivo. Para
coordinar la actividad de los distintos clubs
que se reparten por toda su geograffa,
contituyeron la “FédeGN", Fédération Francaise
de Jeux de Réles Grandeur Nature. En Le
Monde du Jeu, aparte de darse a conocer con
stand propio, tenian como mision ir armando
pequefas «performances» que dieran vidilla
al evento. De hecho, mientras hablabamos con
Corinne Fontaine, la presidenta, un caballero
con impecable armadura y maza pesada cruzé
con gran escandalo persiguiendo... ja un tipo
disfrazado de Gallo Claudio!

L.- ;Desde cuando estdis funcionando y quién integra la
federacion?

CF.- Hace cuatro afios que la federacion
funciona como tal. En estes momentos hay
treinta clubs o grupos formando parte de ella,
de todas partes de Francia. Estamos en
contacto y colaboracion con una federacion
similar en Bélgica y con Canada, tanto Quebec
como la parte angldfona. Con grupos italianos
y holandeses hemos llegado a contactar, pero
no con la profundidad que debiera (mea culpa).

L.- ; Tenéis alguna localizacién mas o menos fija donde
celebrar vuestros juegos o los celebrais donde os apetece,
en campo ahierto?

CF.- No hay lugar fijo, los grupos celebran las
actividades donde quieren.

L.- ;Y cudl es la labor de la federacién?

CF.- La principal es mantener a todos los
miembros informados de las actividades que
realizan los demas. Todo lo referente a la
comunicacion. También a veces hacemos de
portavoces ante los medios, para hablar del
juego ante la avalancha de mala prensa gue
envolvio nuestra aficion.

L. ;Usdis algin tipo de reqlamento publicado en vuestros
juegos en vive? ;Ha intentado la federacidn hacer ulabor
de academia» a la hora de homogeneizar las reglas para
que de este modo resulte mas facil participar en las
actividades organizadas por otros grupos?

CF.- Cada grupo tiene sus reglamentos.
Nosotros como FédéGN lo que damos son
unas pautas de seguridad como consejo:
precauciones a tomar si se hace fuego, de
cara a las armas, etc.

como ng, pero basicamente hablaban. Pasaban de una
mesa a ofra. Intercambiaban experiencias, programaban
actividades. La sala no era un sumidero de frikis, era un
espacio vivo de actividades.

De lo anticipado en el catalogo, si hemos de mostrar la
decepcidn por algo es que no llamé la atencién de las
editoras o tiendas de comic. Pero los aficionados al
genero no salieron con las manos vacias gracias a la
exposicion de ariginales que organizo Hexagonat Caza,
Magin... las mejores espadas de la ilustracién fantéstica
en Francia. Los libros de fantasia se defendian (destacar
a Denoel, que exhibia una azafata-Reina Amidala
bellisima). En cambio habia un stand lleno, lleno de
peluchitos de Fokémonijla gue se nos viene encimal).
En resumen, este salon se encuentra en el dificil
compromiso de organizacian profesional y servicio al
aficionado. Bastantes torneos, muchas demostraciones,
punto de encuentro y venta: el decalogo del éxito. Las
tiendas estaban contentas (habian vendido como para
justificar los costes), aungue la gente no saliera con
varias cajas bajo el brazo como pueda ocurrir en las
grandes ferias de Alemania. El pablico (de adolescente
a universitario) salia con una amplia sonrisa, con ganas
de volveren la préxima edicion. 80 expositores y mas de
9.000 visitantes, 800 de los cuales inscritos en torneos,
son cifras respetables. Mi impresion, como habréis
deducido de estas lineas, fue muy favorable.

L.- Sunpongo que ademas de ser la presidenta de la federacion ti
también perteneces a algin grupo, ;no?
CF.- iDe hecho a varios grupos!

L.- ;Y cudl es el género que predomina? ;medieval fantastico?
CF.- Sin duda, aproximadamente el 80 % son
medievales. Pero se cubren con regularidad ofros
periodos: el SXVII, por ejemplo, con historias de
piratas, el far-west americano, algo del SXIX y
también contemporaneos.

L.- Lo digo porque en Espaiia en la segunda mitad de los noventa
se ha impuesto el rol en vivo contemporaneo-tenehroso de los
vampiros de La Mascarada de White Wolf ; no los hay en Francia?
CF.- Ciertamente también hay Mascarada en Francia,
pero son un grupo mas cerrado, que solo juegan a
esto y no se han interesado ni en integrarse en la
federacién. Realmente son juegos faciles de
organizar, por lo que los vampiros también fuvieron
éxito en nuestro pais.

L.- ;Cudnta gente puede estar implicada en un fin de semana de
rol en vivo de los vuestros?

CF.- Un centenar de personas, si es medieval. Si no,
muchos menos.

L. ¥ de este centenar de personas ;cuantos forman parte de la
organizacion y cuantos son los jugadores propiamente dichos?
CF.- Dependera del grupo y de lo que quieran hacer.
Lo méas habitual es que un 10 % sean organizadores.

L.- Lo que mas me ha llamado la atencién de los mundos de
fantasfa llevados al rol en vivo es cdmo se soluciona el tema de
lamagia ;como lo hacéis vosotros?

CF.- Cada grupo tiene su solucién. El problema
principal es que el arbitro y el resto de jugadores
deben darse cuenta de que el mago va a hacer algo.
Esto nos lleva normalmente siempre a que el mago
debera hablar. Lo que diga puede ser muy largo o
muy corto. O puede hacer un ruido. Si usan petardos,
por ejemplo, a mas detonacicnes, mas potente seria
el hechizo. Pero hay casi tantos sistemas como
asociaciones.

L.- ¢Y hay fair-play en los juegos en vivo o no?

CF.- Como en el «mundo real», te encontraras con
gente de todo tipo. Pero el que hace trampas juega
mas contra él mismo que contra los demas.

L.- .Y qué haces cuando te matan? ;se acabo el fin
de semana para ti?

CF.- Otra vez va a depender del juego. De entrada
suele ser dificil que te maten. Siempre hay una

LE_HONDE_DEG JOUEWRS

Como es de rigor cuando el evento se celebra en Fran-
cia, el mayor stand correspondit a Jewx Descartes. Em-
pecemas, pues, por ellos.

Esta firma fue la que desarrollé en nuestro pais vecino
el juego de rol, y siempre ha presatado atencion a los
juegos de tablero, sobre todo desde gue asimild al se-
llo e Duccio Vitale, furogames. Respecto a los prime-
ros, distribuyen la edicién francesa de AD&2y publican
(con una rapidez envidiable) la version francesa de Cthul-
hu'y Star Wars, asi como de los juegos de FASA
(Shadowruny Earthdawn), Warhammerel juego de rol,
Mutant Chronicies y unas cuantas referencias de pro-
duccion propia. Traducen también los juegos de minia-
turas de Target Games(Chronopiay Warzone) y duran-
te mucho tiempo fundieron las figuras de Ra/ Partha
para el mercado europeo. Pero lo que mas les caracteri-
za es su gama de juegos de tablero, donde asimilan sin
piedad cualquier éxito extranjero. De Civilizaciona Los
Colonos de Katan, de Dune a Junia (aqui £ Golpe).
Disponen ademéas de una amplia red de tiendas
franquiciada, presente en casi todas (si no todas) las
capitales de provincia, con tentaculos incluso en Bruse-
lasy Ginebra.

posibilidad de resurreccion o similar. Pero si
caes, debes ver a los organizadores y ellos te
diran qué hacer. Puede gue pases a colaborar
con la organizacion, o que te den un nuevo
personaje. Es bastante habitual que
recomienden que acudas con dos disfraces por
si acaso.l

Corinne Fontaine, escoltada por
dos rhiembros: dela FédéGN.

0|

SHDIRACION HROPEA DE ROL H WHO?

Corinne Fontaine, la presidenta de FedéGN, me contd
que llevan tiempo intentando coordinar actividades con
grupos de la comunidad europea fuera del ambito
francés. Asi pues, insisti6 en que ofreciéramos en
nuestras paginas un modo de contacto. Como lo
prometiclo es deuda, quien quiera hacer saber de sus
roles en vivo o incluso coordinarse con los que se
juegan mas alla de los Pirineos tan solo debe contactar
con la siguiente direccién. Por cierto, para los
perezosos, la Sra. Presidenta habla castellano.

Fédération Francaise de Jeux de Réles Grandeur Nature
Corinne Fontaine, Présidente

7 allée Hector Berlioz

95130 Francoville

Telffax 33 1 34 15 39 37

e-mail: cofontaine@mordnet.fr

wyiw. multiumania.com/fedegn

{en breve pasaran a www.grandeur-nature.org/fedegn).




Pues bien, aunque el stand destacaba en volumen de
forma acorde a su gama de productos, casi se puede
decir gue estaba hueco, ya que poca gente (muchas
veces nadie) atendia la parte de relaciones puiblicas y no
aprovechaban para vender juegos al publico. Su esfuerzo
se centraba en el buen numero de mesas que disponian
para la demostracién. La mayoria de-ellas estaban
repartidas entre formule Dé (el juego deportivo de
simulacién de los circuitos de Formula 1) Y su nueva
estrella, Vind

Vinci(del que hablaremos en el futuro en la seccion de
tablero) al principio parece «un juego mas de
civilizaciones», pero haciendo caso de gente con buen
criterio, perece gue puede dar la campanada. De
momento gano el Concurso internacional de creadores
de juegos de Boulogne-Billancourt, y este ha sido
cantera de muy buenos productos. El autor, el belga
Philippe Kayaerts, de momento ya ha visto compensado
su esfuerzo. Sequiremos informando.

El concurso mtemacaonal de
creadores de Juegos de Boulogne-
BlElancourt i :

Bueno es que, hab}andn de& panorama ladico en
Francia, hagamos una referencia a esta cita anual.
Organizado desde hace 20 afios por la ludoteca de
Boulogne- Billancourt, se ha constituido en uno de los
mejores escaparates que tiene un creador para ver su
retofio publicado en toda Europa. Como muestra un
_boton: 39 de los juegos que se han presentado han
sido después publicados (hablamos de 20 ediciones,
ojo). Entre el podium de honor, juegos como Cofanas
de Katan, Quarto o Abalone. Para quien quiera lanzarse
aia__aveh-tura, decirie que cierran el plazo de admision
en junio y el jurado falla en marzo-abril del afio
siguiente. Se les puede contactar en el telefono
' 33.1.55184549, 0 en la web www.ludothegue.com,
* donde encen’:raras las bases. Espero que de animarse
alguien a través de esta notita nos haga saber como

Didier Guiserix
Redactor Jefe de Casus Belli

LIDER.- Coma cada vez que llego a Paris, o primero que hago en la
misma estacion es comprar ef Casus Befli. Mi sorpresa fue ma-
yiscula cuande en este dltinmoe mimero de octubre leo gue Ia
revista cesa e publicarse. ;A qué es debida tan mala noticia?

DG.- Sin duda, el mercado ha bajado. Por varios mofivos.
En estos ultimos anos en los Estados Unidos se noté un
descenso en la venta de los juegos de ral (jdr), y este ha
sido mas pronunciado en Francia. El principal maotivo fue
la competencia comercial que significaron los juegos de
cartas coleccionables (jc). Cuando preguntas a jugadores
de rol si juegan a juegos de cartas te dicen quesi. P>

I Didier Guiserix, dibuj
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Siles preguntas si todavia juegan a juegos
de rol te dicen que también. Pero si
preguntas cuando fue la dltima vez, te
dicen “Mhum, en Navidad, hace seis
meses”. “¢Y la anterior?”, "pues en
verano, hace seis meses mas”. De hecho
hay mucha gente que cree que sigue
jugando, pero que no o hace, y de hecho
solo estan jugando regularmente a cartas.
Esto ha hecho dano. Ahora que los jcc
vuelven a un nivel, digamos, mas
razonable, bastantes jugadores estan
volviendo al juego de rol. Y traen consigo
algunos de los jugadores que empezaron
con las cartas; este es un fenémeno pal-
pable y esperanzador al respecto.

El segundo factor gue hizo mucho dafo
en Francia son los ataques que ha sufrido
el jdr, y mas concretamente dos o tres
emisiones televisivas hace cuatro o cinco
anos en horario de gran publico
realizadas por la presentadora Mireille
Dumas. Esta mujer tiene un programa
de opinién sobre temas de sociedad, muy
seguido por las amas de casa de 40 a 50
anos. Sin estar bien informada sobre el
tema, montd unos pragramas cargados
de prejuicios con el claro objetivo de

Los juegos de rol por correo son una
variante que va ganando adeptos,
nutriendose sus filas de los que viven en
comunidadas mas alejadas de las grandes
ciudades, veteranos jugadores cuyo nuevo
rol en vivo es cuidar de sus retofos y casi
no gozan de tiempo libre, o los de siempre:
los gue se apuntan a todo lo que suene
atractivo sin dudarle. Original de
Inglaterra, Quest es probablemente el
jue%o por correo con mds jugadores en el
globo. Y en Francia, £/'Kazara son los
animadores del cotarro.

L.- ;En queé paises se esta jugando actualmente
a Quest?

EK.- En estos momentos se juega en
Inglaterra, Portugal, Espana, Japon, los
EEUU, Alemania e Italia. Nosotros somos
los licenciatarios para Francia. Quest es un
juego de rol medieval fantastico que
puede jugarse por correo postal o
electrénico. El mecanismo es el habitual
en estos casos: 1l das tus ordenes (compro
este equipo, ataco, exploro) y recibes los
resuitados.

L.- jLlevas un solo personaje?

EK.- No. Tu llevas un grupo de hasta
quince personajes.

Hay cuatro tipos de personaje: guerrero,
mago, saceraote o ladron. Y hay también
cuatro razas: humano, enano, elfo e
hibrido. El juego es ilimitado. Hace siete
afios ﬂue se Juega en Francia, y quince en
todo el mundo. Esta abierto a la creatividad
de los jugadores. Fruto de ello es el libro
que se ha publicado sobre Kharne.

L.- ;Cudl es el ohjetivo del juego?

EK - El gue t0 quieras darle. Hay jugadores
ue quieren ser el mejor, ganar, ¥ se

aedican a combatir y retar en duelo a sus

adversarios. Otros prefieren-explorar.

También hay un fuerte componente

diplomatico o incluso politico.

L.- Es dificil de imaginar, ya que llevas un grupo

de aventureros y no un ejército ni un pueblo,
no? :

EK.- En una evolucion de las reglas ya te
permiten crear tus propios ejercitos.
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acabar con el juego de rol, ya que los
jugadores eran mostrados como
degenerados, como potenciales peligros
publicos. Tras estas emisiones, muchos
padres prohibieron jugar a sus hijos.
También cesé el apoyo institucional, y
se disolvieron los clubs de juegos que
estaban basados en los propios
colegios o institutos o bien en
centros civicos dependientes de
ayuntamientos (ten en cuenta

que existia una red de cerca

de 2.000 pequefios clubs
censados en esta
situacion). Esto rompid
el tejido asociativo que
se habfa ido creando e
incluso los que
seguian jugando, no
lo contaban por el
“que diran”. El golpe
fue duro porgue llevo
al aislamiento de los
grupos de jugadores e
impidi¢ durante un
tiempo que la llegada
de nuevos jugadores
supliera a los que van dejando de jugar.

L.- ;Cuantos jugadores hay ahora mismo en
Francia?

EK.- Descientos. Piensa que somos la
tercera empresa licenciataria del juego en
Francia; las dos anteriores lo acabaron
dejando. Para nosotros es un buen
ndmero. :

L.- ;Hay alguna interaccidn entre los grupos que

estan jugando en Francia y los que jueganen =

otros paises?

EK.- No. Aungue estamos desarrollando
un juego por Nosotras mismos que sique

lo permitira.

S
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L.- Y el universo de fondo ;lo crearon los |

diseiiadores ingleses?

EK.- Si, pero ten en cuenta gue los
jugadores angléfonos en general son del
tipo «kill, kill, PX, PX...». Estan poco
interesados en desarrollar el mundo. Lo
suyo es ganar puntos de experiencia a
través de tesoros y combate. Asi pues,
sobre la misma base orlginal, en Francia el
mundo se ha desarrollado mucho mas.

L.- ;El turno es semanal?
EK.- Es cada 10 dias, y cuesta 20 FF por correo

o 10 FF por internet. Creo que en estos
momentos también poceis jugar en Espana; &
si no me equivoco el licenciatario es una

empresa llamada Dragonmania. B

- Trabajo enciclopédico

' Es habitual que los juegos por

- de fanzines en los que los

" que las desgracias ajenas

Ademas, debemos contemplar la
competencia que han significado los
juegos de consolas, que captan la
atencion del publico mas joven.
Asi pues, se ha desplazado la franja
de edad en la que |la gente se interesa
por el jdr. Si antes acudfan a él
chavales de 13 o 14 afos, que podian
haber entrado en los juegos de
fantasia a través de los juegos de
figuras como Warfiammer, ahora los
que se interesan por este tipo de
juegos tienen 17 o 18 anos.
En fin, Casus Bellihabla pasado a ser
mensual, y la primera reaccion al
cambio de mercado fue volver a ser
bimensual, conservando el mismo
eguipo (con un pequerio retoque de
sueldos). A pesar de todo, el nivel de
calidad de la revista sequia siendo
bueno, y tenfamos una importante
fuente de ingresos que era la
publicidad. El problema real llegd
cuando la crisis llevo a cerrar a varias
tiendas o editores. Se vendia mencsy
se ingresaba menos en publicidad, v
entonces el coste fijo del equipo
(salarios, redaccion, etc) acabd siendo
caro para nuestro editor (NdT.- El
rupo Excelsior, presente-en los
kioskos franceses con varias revistas
de distintos géneros). Como era dificil

correo, sean del género que
ean, estimulen la elaboracion

ugadores mas motivados van
eflejando la evolucion de la
accién y, en consecuencia, la
evolucion del mundo que les
alberga. Estas publicaciones
suelen, ademas,  estar
mpregnadas de una buena
dosis de humor negro en la

que

brillan con luz propia, por lo que
su lectura (sobre todo para los
mplicados en la partida) pasa
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ninguna excepcion al
respecto, y asi ven la luz
fanzines como Chronigues
de I'Eclipse y La hache plus
trois (boletin oficial). En lo
si
excepcion la comunidad
gala de jugadores de Quest
es en
recopilatorios que Erwan
Le Bréton elabora y publica
Délires.
clasifica y ordena toda la &
informacion publicada en SEs
los fanzines, constituyendo -
un decorado ‘para juego de ro
utilizable para cualquler sistema del género.
De momento ya hay disponibles dos
volimenes, y prometen seguir con ello. B -

plantearse romper el equipo y el producto
no daba a Excefsior la rentabilidad de
antano, decidieron dejar de publicarlo.
La relacion con ellos es cordial, y nos han
dejado los derechos de cabecera para
seguirla publicando por nuestra cuenta
o bajo otro sello editorial.
L.- ;Cudnta gente fija estaba en CB?
Eramos  seis  personas  que
configurabamos la redaccion, aparte de
los colaboradores exteriores.
L.- Bueno, y en positivo ;cuél es la experiencia
mas gratificante gue te queda tras estos casi
20 aiios de experiencia al frente de la
revista?
Sin duda, lo mas gratificante ha
sido pasearte por las jornadas,
hablar y jugar con la gente.
Estamos muy orgullosos de
haber creado mundos donde la
gente ha apreciado mucho.
El mas valorado de
ellos fue Laelith,
pero  otros
como Paérn,
por ejemplo,
también tuvo
un buen numero de fieles.Lo que mas
echo a faltar de los mejores tiempos fue
el gran espiritu de unidad que hubo en
esas fechas. Aunque jugases a juegos
diferentes, antes éramos una gran familia.
Ahora se trata de tribus dispersas, que a
veces discuten entre ellos, pero la mayoria
de las veces se ignoran o desconocen
(que quizd sea peor).
L.- Paralelamente a tu labor de redactor jefe de
CB, consta en tu historial haber publicado un
juego de rol, Méga, les Méssagers Galactiques.
Inicialmente publicado como suplemento
especial para la revista Jeux & Stratégie, vid
dos sucesivas ediciones, la iltima de las cuales
la publicaba el gigante del jdr francés, Jeux
Descartes. ;Qué va a pasar con él?
Méga también esta descatalogado por
su editor. He recuperado el titulo y hay
un pequeno equipo de gente en internet
dedicada a trabajar sobre AMéga /\/. El
principio es simplificar un poco las reglas
de base y dedicarnos a trabajar mas en
profundidad mddulos de trasfondo. En
esto estoy personalmente implicado, asf
como con una docena de personas, gente
qgue ama el juego y que aporta
propuestas realmente interesantes. Creo
que en menos de un afo el proyecto ya
estara listo, y veremos si nos animamos a
publicarlo sobre papel o queda como
proyecto abierto en la red.

resulta una

los volumenes
En

ellos se

| de fantasia




L.- ; Te queda tiempo para jugar?

La verdad es que también estoy dejando de jugar a mis
juegos favoritos de siempre. Cada vez que me cae un
juego nuevo en las manos intento probarlo, lo que me
deja poco tiempo libre para los “clasicos”.

L.- Con toda tu perspectiva "histérica” jcuél es tu juego de rol
favorito?

Es dificil de decir. Te dirfa que mas que hablar de juegos
habria de hablar de jugadores. Si me pongo a pensar en
las partidas con las que mds he disfrutado a los largo de
todos estos anos de aficion, desfilan por mi mente juegos
distintos, pero siempre rodeado del mismo grupo de
jugadores. Pero para no evitar tu pregunta, te diré que
con el que mas he disfrutado jugande ha sido con
Capitain Voudou. (NdT.- publicado como suplemento a
Simulacres, juego de iniciacién publicado como
suplemento de la revista CB). Las reglas de Simuiacres
funcionaban bien, pero lo que adoraba era la
ambientacién de piratas en un marco fantastico como el
descrito.

L Parece qque ahara con 7th Sea puede volverse un marco escénico
de mada...

DG.- Si, pero sinceramente yo prefiero Capritain Voudou.
La versatilidad era que podias desarrollar partidas
“historicas” o “fantasticas”. En las grandes ciudades
de |z época se daban ambientaciones préximas a
Vampiro, desde el punto de vista de las intrigas politicas,
econdmicas, personales o religiosas entre la nobleza
espafiola o los poderosos comerciantes briténicos. Desde
este punto de vista es un juego “modermno”. Pero bastaba
con zarpar rumbo a costas desconocidas y en tres horas
de vieje te encontrabas con hombres leapardo, tribus,
shamanes... un mundo mds cerca AD&D con sus templos
inexplorades con esqueletos esperando a los
imprudentes visitantes, pantanos peligrosos, espiritus
del bosque, etc.

L.- Hablando de Simulacres ;como va a quedar esta linea?
Efectivamente, Simulacres y sus suplementos fueron
publicados por CB. feux Descartes puede tener algan
ndmero atrasado, pero deben considerarse como
descatalogados. Pierre Rosenthal, el autor, queda como
propietario del juego. Supongo que siempre queda
ablerta la posibilidad de volver nuevamente

L.- Y de caraal futuro de CB jtenéis en mente aparecer de nuevo
publicados por otro editor?

DG.- Lo mas agradable de la crisis actual es que todos
los actuales editores de juegos de rol en Francia se han
interesado en seguir publicando la revista. Estoy
receptivo y hablando con ellos. Del mismo modo he
contactado con otros editores ajenos al sector, que
aportarian la ventaja de permitir una mayor
independencia, pero como contrapartida estarian menos
motivados con el proyecto. Aungue no hay nada
definitivo, en principio es facil que CB resurja de las
cenizas y probablemente en un editor del medio.

L.- ;Seria un n®1 de nueve?

DG.- Si, si. Sin duda es un nuevo proyecto, que se llamara
también Casus, pero con otro “apellido”. Si todo va
bien, estara en la calle en enero del 2000.8

JUEGLS DE Rl

Croc es probablemente el autor francés més reconocido,
tanto dentro como fuera de las fronteras de nuestro
pals vecino. Fuera por haberse publicado en USA una
versién de su /n Nomine Satanis/Magna \eritas. Dentro
porgue al timon de Sirozha creade un monton de juegos
derol: Bitume, INS/MV, Stella Inguisitorius, Scales, Blood
Lust, NMghtprowter ... dificilmente un solo autor acumula
tantos titulos. Ademas, con suimagen mad-maxiana de
barbaro de carretera, representa sin duda el sector mas
iconoclasta y rebelde de la aficidn rolera.

L.- La ifltima vez que nos vimos fue en el 93, en plena edad de oro
del juego de rol ;cdmo habéis resistido en Siroz la tormenta? Y,
por cierto, te veo publicando bajo Siroz, Asmodée y Halloween
Concept ;son tres empresas distintas o es lo mismo? | 2

L. Habladme de Kaotik. ;Lo editara Imagina Press?

UNA'!MAGEN_VALE MAS QUE MIL PALABRAS

Los «bichos raros» del salén eran Imagina Press,

- una agencia de ilustradores que durante todas las
_jornadas estuvieron regalando su arte dibujando.

todos los personajes gue se les solicitaba. Como
cabe esperar en un colectivo de este tipo, daban

- cabida a todos los estilos, por lo que nadie salia

decepcionado. Adema_s hablando con ellos
descubri un contacto mucho mas directo con el
juego: en breve van aeditar Kaotik, una nueva revista
en el panorama rolero. Hablamos con Johan
Gauthier, director de la agencia, y con Charles
Girard-Simonetta, quien llevara las riendas de la

-~ revista.

L.- Imagina Press, agencia visual ;qué significa esto?

- JG .- Trabajamos con unos doscientos artistas, -

ilustradores, dibujantes o pintores. Podemos ofrecer
desde story-boards para una pelicula a la magueta
de una revista o pagina web, o hasta un proyecto
acabado de dibujos animados. Trabajamos para todo

aquel que necesita imagenes. Un ejemplo

relacionado con el mundo del juego es que
trabajamos regularmente para la revista francesa
Backstab. Nos pasan los textos y nosotros les
hacemos las ilustraciones.

L. ;Trahajais sobre pedido o disponéis de un banco de

ilustraciones en el que vuestros clientes pnaﬂen huscar lo

que les conviene?
JG.- Realmente ahora trabajamos scrbre pedido.
Todavia no hemos creado, como ofras agencias

similares en los EEUU o Inglaterra, un banco de

imagenes. Pero estamos en ello.

L. ;Quien puede trabajar para Imagina Press? :
JG.- De momento contamos solo con ilustradores

franceses, desde los mas reconocidos como Caza

o el equipo que ha heche los comics de Tomb Raider,
hasta gente que empieza ahora. Estamos

empezando a tener contactos con ilustradores
extranjeros, basmamente armericanos.

L. ;0uéeslo que estais haciendo en el salén?

JG - Como veras siempre hemos tenide entre cinco.
y seis ilustradores «de guardla» que dibujan a los.

jugadores su personaje de rol favorito. Desde un
barbaro a un hacker-cyberpunk.

CG .- Si. El primer niimero tendra 240 paginas, para

estabilizarse luego sobre las 200. El puiblico objetivo
son los jugadores de 20-25 afios, es decir, no estara
dirigida a la franja de jugadores mas jovenes. Nosotros
vemos gue la media de edad del jugador de rol en
Francia esta sobre los 23 afos, y las demas
pubiscac:ones hacen mucho hlncaple en los
}ugadores mas jovenes. Nosotros no. En cada
numero habra un dossier completo sobre un tema

(en el primero «los hechiceros», en el segundo sera
~«laley») y un escenario largo de minimo 10 paginas

(escrito a cuerpo 9, sin trampas) y otros dos
escenarios mas. Como no, vamos a reforzar mucho
la parte grafica, dado que dlsponemos de muchos y
muy buenos llustradores enla agencla

L. ;Serd una revista sn’xlu con temas «dn fondon o también

incluira las clasicas secciones de novedades, etc?

CG.- Tenemos previstas unas treinta péginas de
redaccion, perq las novedades no ocuparan mas de
dos

L.- ;Cuénta gente forma parte de la redaccion?

CG.- Tenemos una redaccion de cinco personas,
complementada por muchos colaboraderes: Estos
no deben necesariamente venir de revistas de juegos,

sino que puede fratarse de gente gue frabaja en
 revistas de musica u ofros géneros. .

L- ;¥ para cuando estd prevista la salida del n°17

CG.- Estaba prevista para Le Monde du Jeu, pero

lamentablemente se ha retrasado. Supongo que el
- préximo Iunes ya estara en las Elendﬂs |
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fanzines,

p  C.- Halloween Concepty Asmodée son

dos sociedades distintas. Haloweenedita
Backstab(Ndt.- La Unica revista del sector
que quedara en Francia tras el cierre de
Casus Belf), asl como otras revistas v
juegos de rol. Asmodée también publica
juegos de rol, pero dedica mucho su
atencién a toda una serie de juegos de
cartas no coleccionables. Y yo estoy en
medio de ambas, ya gue dedico mitad de
mi tiempo a labores de redactor jefe de
Backstaby la otra a mis juegos, que los
publica Asmodée.

L.- Asi pues, ; Siroz ha quedado solo como una
marca comercial?

C.- Efectivamente, Siroz es una marca
comercial publicada por Asmodée.
Cuando nos planteamos hacer juegos
para un publico mas amplio, Siroz no
sonaba demasiado bien, ya que la
palabra «siroz» en francés de la calle
significa una gran borrachera.

L.- Entonces huscasteis algo
«politicamente correcton...

més

A

Le estamos dando vueltas a reeditar toda
la campana. Scales (NdT.- juego
contemporaneo de intrigas, donde los
personajes eran en realidad dragones que
se escondian de la sociedad y a su vez la
manejaban) también tenbia un publico
fiel, pero muy reducido. Mghtprowlerfue
una buena idea en un mal momento:
nacio con Magicy se resintio desde muy
joven de la desviacion de las inversiones
de los jugadores.

L.- Veo muchos juegos de figuras en el salon
icomo os funciona Demon World? ;habéis
cambiado muchas cosas respecto a la edicion
original alemana de Hobby Products?

C.- El juego funciona muy bien. Piensa
que habfa mucha gente que queria jugar
a figuras pero que no soportaba la
presién econdémica de Games Workshop.
Nosotros escogimos un juego a menor
escala (NdT.- 15 mm), anadimos las
peanas hexagonales para moverlos sobre
un tablero y cambiamos un par de cosas
en las reglas, pero realmente hay pocos

C.- Eso es lo que creen ellos (risas),
iporque Asmoadéees uno de los nombres
de Satan! Pero esto lo sabe menos gente,
por lo que no hay problemas. Respecto a
lo que decias de coma hemos pasado la crisis,
laverdad es gue mal. Tan solo ha sobrevivido
bien /n Nomine Satanis. El resto se
resintieron demasiado de la falta de
jugadores v la reduccion de ventas. Asf
pues, en estos tres o cuatro anos nos
dedicamos a desarrollar estos pequerios
juegos de cartas. El afio pasado
empezamos a editar la versién francesa
de Demon World, por lo gue
desembarcamos también en el juego de
miniaturas fantasticas. Y este afio hemos
vuelto al rol con la edicion en francés de
Legends of 5 Rings. La verdad es gue las
ventas de jdr han vuelto a crecer; no como
antes, pero suficiente como para permitimaos
sacar con fluidez suplementos. -

L.- De todos los proyectos que han guedado en
la cuneta, ;cudl es el que personalmente mas
te ha dolido?

C.- Blood Lust (NdT - juego de fantasia
de barbaros con armas demonio en un
mundo belicoso y primitive, fantasia
oscuray Conan), sin duda. Ademas, era
el gue mejor funcionaba después de /S,

mLider

cambios. Hay cambios en el aspecto
grafico de los libros de reglas, porque no
nos gustaba, pero pocos cambios en las
reglas en si. Estamos muy contentos con
los alemanes, son muy profesionales y
da gusto trabajar con ellos. Siempre hay
problemas cuando trabajas con una
licencia, sobre todo con los americanos.
Pero en este caso es una delicia.

L.- Como redactor jefe de Backstah no puedo evitar
preguntarte qué es lo que piensas de la
desaparicion de Casus Belli, una revista que ha
sido portavoz de la aficién francesa durante 20
afios y de la que ti también fuiste colaborador
un tiempo.

C.- Desgraciadamente te diré que era
previsible. El hecho de quedarse centrados
en el juego de rol y no prestar atencién a
fendmenos come los juegos de ordenador
o consolas, los mismos juegos de figuras
o incluso los juegos de cartas
coleccionables (jsolo les dedicaron dos
paginas por revista incluso en las épocas
de mas auge!) les fueron alejando de la
gente. Backstab siempre ha tenido estos
fenémenos en cuenta. Pero bueno, la
desaparicién de Casusno me gusta, claro.
Ademés serd un problema anadido. Como
t sabes, a nosotros siempre nos ha

Veteranos en ia brecha

COriffam es uno de los editores de
juegos de rol que siguen en la brecha
desde los ochenta. Editor de juegos
como Stormbringer ! Eiric, RuneQuest,
Pendragon o Cyberpunk 2020,
destacd por los suplementos de
elaboracion propia para Hawkmoon.
Tal es asi gue recientemente, tras anos
de abandono de la edicién inglesa
original del juego por parte de
Chaosium, adguirieron sus derechos de
forma definitiva para sacar una
segunda edicion totalmente
remodelada. Justo es decir que guien
disfrutase de la edicion en castellano
de la coleccion Stormbringer, le debe
en parte un poco al buen trabajo gue
se habia desarrollado previamente en
la edicion francesa. Al habla con
Cristophe Begey.

L.- Hablame un poco de las lineas de
traduccidn que mantenéis abiertas, del trahajo
propio en Hawkmoon y Elric y de las nuevas
lineas que hayais incorporado recientemente.
CB - Hace afo y medio Oriffam hizo un
cambio importante al empezar a editar
también libros de ficcién ajenos a los
Jjuegos. Me refiero a las antologias de
relatos publicadas por Chaosium para
la saga de los Mitos de Cthulhu o
Pendragdén. En lo referente al rol lo mas
destacable es la renovaciéon de
Hawkmoon, con la segunda edicion de
las reglas y los nuevos suplementos
{entre ellos el dedicado a la Espana del
Milenio Tragico). Como Chaosium
también ha parado su coleccion de Elric,
hemos puesto manos a la obra también
en esta linea. Seguiremos con la tercera
edicion de Cyberpunk (el mes proximo
en las tiendas) y la edicién en francés
de Feng Shui, el juego de rol de Atlas
Games dedicado a las peliculas de serie
B de Hong Kong.

L.- /Qué podemos encontrar en
el suplemento Espanyia, para
Hawkmoon?

CB.- Espanyia es el pendltimo
suplemento de la coleccién. Es un pais

que da mucho de si. El paralelismo =
historico seria la Espana de los Reyes
Catolicos, con distintos reinos y gran
ascendencia sobre el norte de Africa y el
Mediterraneo (Sicilia, Napoles, etc). En la
época de Hawkmoon es la segunda
potencia europea tras el Imperio
Granbreton. Son potentes a nivel
tecnolégico v, sobre todo, a nivel de flota:
la armada espafnola controla el
Mediterraneo. Espaia estaba enfrentada =

al Imperio Britdnico, de hecho las tropas

granbretonas invadieron Catalunya y la
zona de Aragén, y si no consumaron la
conquista de toda la peninsula fue gracias
a Hawkmoon, ya que al tener lugar la
batalla de Londra debieron repatriar sus
fuerzas en el continente. El suplemento,
ademas del contexto histérico, describe |
todas sus regiones y sus principales

personajes. Un poco como hicimos en £a

France, por ejemplo.

L. ¢La revista Tatou sigue editindose?

CB.- Desgraciadamente no. Cubrfa con
gran nivel los juegos publicados por
Oriflam y contaba con un numero de
lectores muy fieles, pero cuando las
ventas bajaron por el auge de los juegos |
de cartas coleccionables fue uno de los
costes a recortar. Y ahora, aunque se
hayan recuperado las ventas de jdr,
todavia no alcanzan un nivel que nos
permita sacarla de nuevo. :
L.- Oriflam también pasé por la experiencia de
editar juegos de guerra jcomo fue?

CB.- Lo mismo de antes. Hicimos alguna
traducciéon de wargames americanos,
como la serie Standard Combat de The
Gamers y Les Grandes Batailles de =

[Histoire de GMT. El problema volvié a

ser la competencia, en este caso de los
juegos de ordenador. Dimos la
experiencia por concluida.

L. Ademas de editar, ;Oriflam distribuye otros
productos?

CB - Si, distribulmos novelas de fantasia
y ciencia ficcion de otros editores, asf
como libros de ilustraciones o de historia.
También distribuimos miniaturas de
super-héroes americanos (AMarvel, etc.).

gustado ser «politicamente incorrectos».
Didier y Casus Bellieran exactamente al
contrario. Su discurso era siempre
moderado y ponderado, intentande luchar
por la consideracion del rol como hecho
cultural. El se mojaba mucho cuando
habia problemas atendiendo a los
periodistas, a los programas de TV. Yo les
envio a todos a la mierda, detesto a los
periodistas. No hablo con ningun
periodista que no sea como tu o yo, de la
prensa especializada. Ahora, al ser la tnica
revista me temo que tendré mas presion.
Y ademas nunca es bueno que haya sélo
un punto de vista.

L.-Desde el punto de vista de disefiador de juegos,
;sigues trabajando en los productos de INS/MV?
C -La verdad es que sigo supervisando y
corrigiendo toda lo que se hace, pero hace
tiempo gue no escribo nada. Mi labor de
redaccion se centra en la revista. Y piensa
que también soy el traductor de Demon
World, o que por ahora me ocupa mucho
tiempo.

L.- INS/MV es uno de los pocos juegos de rol
europeos publicados en los USA (Steve Jackson
Games) ;jcomo va la aventura americana?

C.- Les va bastante bien, porgue han
sacado una decena de suplementos. Steve

Jacksan ha perdido un poco de pie en el
panorama americano, ya gue en la época
de las cartas su Muminatino funciond bien,
pero /n Momineles funciona.

L.- ;Estan traduciendo los suplementos franceses
o siguen una linea de creacidn por su cuenta?
C.- Las personas gue hicieron la
adaptacion al inglés han seguido
trabajando sobre el tema por su cuenta.
Yo solo leo lo que hacen, a titulo
consultivo. Piensa que el juego para miya
es completamente diferente, y yo yano lo
veo como mio. El juego americano es
mucho més super-héroe y mucho menos
humorfstico. Se aproxima al Mundo de
Tinieblas de White Wolf, que parece que
es lo gue requiere el pablico americano.
La verdad es que si les va bien asi, me
parece correcto.

L. ;Como ves el panorama actual en Francia?
Una cosa que me llama la atencion en este salon
es que no se ven niios. Los jugadores son gente
joven, de mds edad que hace unos afios.

C.- Tienes razon. Sin duda a esta edad
estan mas centrados en las consolas o en
Magic. Pero después vienen. Y no s un
topico, lo digo en serio. Se nota gue luego
les crece el interés por este tipo de
juegos. ®




ce mucho e.mpo que queriamos:
hacer algo en el mundo de Jack Vance. Y
nos planteamos hacer una editorlal hard
unos tres anos. Cuando wvimos el dinero

juntames las dos ideas. Contactamos con

los representantes de Jack Vance,
negociamos los derechos, sacamos el

dinero de |as abuelas v de las tias, v al

final compramos los derechos. Ahora
hace paco, cuando la otra mitad de Iz

empresa ya ha generado los recursos
suficiente

iemos aprovechado para
fundar la e stor:al y neahzar up viejo
st

L.- iMenin Cheese tiene nlms campos de actividad?
GS.- Si, la empresz ofrece servicios

: :m‘ormancos Trabajamos con bancos v

cosas asi. Algo mas serio, pero gue
permite ganar dinero y reinvertrlo en lo
gue pos gusta.

L Y es lamisma gente la que hace ambas tareas?

GS.- Yo no, pero el 80 % si,

L.- Muy bien. Y de tener los derechos a ensefiarme
ests libro de 384 paginas, jcomo se flega?

G5 .- Es un verdadero trabajo en grupo,
noes falsa modestia. Somos entre ocho v
diez personas gue nos hemos estado
reuniendo dos veces por semana y, en

- vez de jugar, nos sentabamos alrededor
- de una mesa a hablar. Por suerte habia:
uno que tomaba notas e (ba recogiendo

las ideas. Tres no paraban de escribir. Otro
era el encargado de recoger los textos y
darles una estructure uniforme. Despugés
todos los lelamos v otra vez a sacarle
punta. Hay gue decir gue en el grupo hay
dos auténticos devoradores de la aobra

~ de Jack Vance, en inglés y en francés. Les
nablas de cualquiertema y ellos te dicen

el libre, capitulo y edicion.
L.-Entremos ahahlar del libro. De entrada reconozco

que no seré parcial, porque me declaro fan de Jack

Vance desde este mismo instante. Pero, dejando lo

~ pasional, a cualquiera debe impresionar que de 380

paginas, 320 describen el mundo, lo que los ingleses

~ llaman cbackgraundy. Propori6n, cuanto menos

inusual, zno?

G5 Efectivamente, 30 paginas de reglas,
20 de modulo, las tablas de referencia y

&l resto es hablar de Lyonesse.

L ;No habréis exagerado? ;Cémo convencéis a la
- gente gue ya se ha leido las tres novelas para que
- ademas se compre el libro? O dicho de otro modo,

zen que completais el {rabajo de Jack Vance?

- G5.-Unade Jas_c‘_oi_w_stahtes de Jack Vance

- esque deja miles de ideas sueltas en sus
paginas. Lo que hemos hecho es

- recogerlas v desarroliarias mas. Lo que

Gueriamos ofrecer @5 Un universo en el

_que la gente pueda estar ugando dxez
anos, si quisre.
L. Para quien no los
- universo de fantasfa creados por Jack Vance? sEn
- qué difieren de otros clésicos | cnmn lns creadas pD[ o
- Tolkien o Muun:m:k" -
G5 El rasgo més dlstmtvo es que aqui
- el mas fuerte no es el que gana. En el

mundo de Jack Vance el gue gana es el

,nﬁ_zqa t,t:ﬁmg deﬁn__;nas lus'

més pillo. Y siempre hay una ironla de

- fondo y situaciones muy humanas, los
_ héroes siempre son gente como t y yo,

armadira. ¥ esto se refleja en el juego.
Los personajes son mas mundanos.

L.~ Por lo que acebas de decir y por la distribucion
de paginas suponga que el sistema sera més hien
narrativo zno?
GS.- Es muy natrativo: El problema mas
grande gue twvimos fue encontrar un
sistema de juego que se corresponda con
el universo de lack Vance. Hemos
apostado por un sistema que pide mucho
al director de juego. Hay que coger la

situacion y tener sentido comun. Piensa

gue en las 30 paginas se cubren todas
las situaciones que se pueden dar. De
hecho las hemos redactade como una
sucesion de preguntas y respuestas.

L.- Para resumirlo, el sistema se basa en unos niveles

 de dificultad que asigna el BJ y que se contrastan

£on unas aptitudes ;no?

GS - Si, que son representadas por los
dades. Més baje es tu dado, menos
controlas dicha aptitud. Asi, la media
humana es 1D4, pero puede llegar hasta
1D30. :

L.+ iPor fin‘habéis utilizado ese famoso B30 que
todos tenemos en casa pero gue no hemos usado
nunca!

_GS.- Esa fue una de las razones que nos :
maotivaron a incluirle. Como puedes ver,

el sistema es muy visual. Si te enfrentas a
un combate con un tipo, ti sacas 1 D4y
él su D30 jya te puedes imaginar en gué
tesitura estés!. Bl DJ asigna una dificultad,
sl haces més con tu dado lo has stiperado
¥ si sacas igual o menes no. La misma
cosa si es Upa opsicién contra otra
persona u objeto. Por elemplo si debes
derribar una puerta, entrentas tu valor
de fuerza (p.ej: 1D12) contra la resistencia
de la puerta (p.ej.1020), y el valor mas

~ alto decide el resultado de la accién. En

cambate lo mismo; el gue gana la primera
tirada enfrentada gana la ventaja, y es
como en voleibol: si vuelves a ganar
teniendo ventaja es cuando haces dafo
al rival. Entonces la diferencia entre los
dos dados te da |z dificultad que debe
salvar la resistencia al golpe. Si resultas
herido, perderas un dado en todas sus
aptitudes. Esto vale para todas las
sftuaciones, con la diferencia de que con

|z magia es al reves. La dificultad sera el

mage, y el hechizo desencadenado tendrd
su dado para ver si el mago o domina o
no. Asl, un mago de nivel D3 lo tepdra

* por lo que por una vez me olvido de traducir. {Y resulta que nos conoce, es

no principes en corceles blancosy brillante

ondue 3 I3
ack Uance

. Los hombres del queso (Men in Cheese) llegan desde
. Ginebra aportando savia fresca al panorama del rol en francés
(son del canton francéfono) y demostrando que en Suiza se hace algo
mas que relojes. Creo que no me equivoco si digo que Lyonesse se
convierte en el primer juego de rol disefiado en ese pais, por lo que vale la
pena dedicar un tiempo a que nos lo cuenten. Ademds, Garci-lfiigo

Schnider, como podéis deducir del nombre, es de ascendencia espanola

crudo para dominar un hechizo D20, El

 sistema permite realizar también acciones
 simultdneas; por ejemplo, si estas

peleando contra enemigos inferiores
(1D20 contra rivales de 1D8), puedes
dividir tu aptitud de combate (por
ejemplo tu 1D20 en 2D10) para
enfrentarte a dos enemigos a la vez y
conservar garantias de éxito.

L.- Dtra peculiaridad del sistema son los dades de
destino jno?

GS.- SI, los utilizamos en las situaciones
mas - dramaticas. Si guedas sin
conocimiento en combate o si estas

~ colgado de una cuerda sobre una caida

libre de: 20 metros, el BJ puede solicitar
que tires el dado del destino. Este es 1020
gue tiene dos caras con un ¢raneo rojo,
sels caras con un eraneo blanco y el resto
normal. Si el resultado es el craneo rojo,
pasa lo peof. Con el craneo blanco salvas
el pellejo, pero con alguna pega. Y si no
hay craneo, salvas la vide de manera
heroica como pasa en las novelas.

L.- ;Estos dados especiales acompafiaran al juego?
GS.- 5i, lo que pasa es que ahora todavia

no los tenfamos y la gente gue ha

comprado el juego en el salon lo recibira
en SU €asa por correo.

L.- ;Qué tipo de aventuras crees gue puede dar de
sf el mundo de Lyonesse?

G5.- Las que tenemos son avemuras

&épicas, pero con mucho humor. En una
de ellas, por ejemplo, los jugadores
llegan a una isla magica, que la regalé un
mago a los tritones. Pero toda la magia
de Jack Vance se canaliza a través de un
sindestin, que cuando trabaja para un
mago tiene una clausula de liberacion.
Su déusula deliberacion es que sialguien
anda por la isla se va hundiendo. Y el
sindestin aparece y les hace dar vueitas
por la isla, en busca de una mula, les sigue
un monstrue imaginario... Otro escenario
es que los Pls se encuentran en medio de
una guerra de magas muy potentes. En
fin, slempre manteniendo el tono irénco
y cotidiano de Jack Vance: un aventurero
no se levanta todas las mananas para ir a
salvar el mundo.

L.- En Lyonesse la parte grafica es muy importante.
Siempre que ilustras un mundo literario corres &l
riesgo de que no responda a las imdgenes que se
han hecho los lectores.

GS.- Esta claro, jesto nos paso al equipo

de redaccion! Lo gue hicimos fue crear

lector de LIDER... y es del Barga! ;Qué mas queremos?

los mejores repartiendo regalos durante

unas pautas de grafismo sobre vestuario,
rasgos faciales, etc. y les marcamos la
pauta a los ilustracores.

L- Hablame de la experiencia de frahaiar con el
maestro Jack Vance.

GS.- £l estuvo en Francia, en Poitiers,
porgue le concedieron un premio
literario, Entonces aprovechamos, le
conocimos y estuvimos con él trabajando. §
iLa primera pregunta que nos hizo era si

habiamos pagado los royalties! Pero las

dos mafianas que estuvimos de desayuno

de trabajo con &l fueron muy provechosas

para conocer su vision sobre todo de la

magia, porsise parecia o no alade Cugel.

Nos dijo que en absoluto, ya gue la magia

de las novelas de Cugel muestra un

mundo que se esta extinguiendo,

mientras que Lyonesse es un mundo

ndevo. No habla gue confundir los

magos de Cugel con los de Lyonesse:

aungue sea el mismo mundo hay muchos

anos de diferencia. Estuve hablando,

hablando y hablando y nosotros

grabando, grabando, grabando... y con

lo gue nos ha contado podemos hacer

extensiones hasta el ano 2.020 como

poco. .
L.- Lo mas fuerte debe haber sido verle todavia

activ, porque cuando public el primer fibro de [a

saga de Lyonesse nadie sabfamos si viviria para

terminarla.

@S - Cierto. De hecho €] esté ciego desde |
hace diez anes v su mujer, Norma, que es

adorable, le ayuda escribiendo lo que €l

dicta. Ella nos envio un mapa hecho por

Jack Vance quie tenfa como pauta cuanda

escribio Ja primera novela. Porque con

este hombre todo es un poco cadtico,

porque ya sabes que lo que te dice en la

pagina 20 te lo puede contradecir en la

36. Hablar con €l directamente solucioné

muchas incertidumbres.

L j0ug frazo destacarfas de su persunahdad"

GS.- Es una persona muy Impresicnarnite. |
Lo que me encanta es su senticlo del
humor. y esta siempre atento a tado,
aunque parezca gue no escucha.

L.- ;Proyectos de futuro?

GS.- La pantalla de Lyoness va asalir en

noviembre, y antes de Navidad pensamos
publicar un juego de cartas. Este consiste
en gque Papa Noel estd cansado de
trabajar y guiere encontrar suplentes. Los
suplentes tendran que demostrar gue son

la mediznoche. Claro que habra cartas
_que obstruyan la chimenea de un rival, o
que le rompan el saco, etc. Es un juego
de 4 a 6 jugaderes, muy sencillo. M




fan=zines,

FS.- Seguro. Acabamos de firmar la
licencia para la traduccion de Hunter, que
sera el nuevo juego de la serie (noviembre
en los USA, marzo-abril en francés).

Dragones y vampiros

L.- ;Y como editor de otro tipo de juegos?
FS.- Tenemos previsto ampliar nuestra
actividad en los juegos de cartas
coleccionables. De hecho ahora mismo
los Gnicos editores de jec en francés
somos WotCy nosotros, con £/ Senor de
Jos Anifios. Acabamos de firmar la licencia
para la distribucion y la edicion en francés
de Tomb Raidery del nuevo juego que
publicard el mismo editor, Precedence,
Wheel of Time(NdT .- basado en un ciclo
de novelas de fantasia de gran éxito en
los USA). Al mismo tiempo, en paralelo
hemos adquirido los derechos para hacer
un juego de rol de elaboracion propia
sobre Wheef of Time. Con Wheel of Time
queremos satisfacer a nuestro publico
habitual de juegos de rol, mientras que
Tomb Raider es un producto de gran
publico con el que queremos llegar mas
lejos en la distribucién, cubriendo hasta
las grandes superficies. Has oido bi
no hablo de grandes almacenes, sin
cadenas de supermercados y gra
superficies, que visto el éxito de Mag,
la avalancha esperada con Pokémon,
estan reclamando este tipo de productes.

Hexagonal es una de las dos
principales distribudoras de juegos y
productos relacionados en Francia.
Como editor destaco durante tiempo
por hacer de la version francesa de la
revista Dragon mucho mas que una
revista de juegos: un auténtico placer
para todos los amantes de lo
imaginario. También ofrece las
ediciones francesas de los juegos de
rol de ICE (SdA, Rolemaster) y White
Wolf (Vampiro), y organizaba en Le
Monde du Jeu el que, dada la
coyuntura, quiza sea el dltimo torneo
nacional del juego de cartas de E/
Seitor de los Anillos. Charlamos con
Fabrice Sarelli, presidente y fundador
de Hexagonal.

L.- ;Cudles son las perspectivas de Hexagonal,
desde el punto de vista de editor de juegos de
rol, para un futuro praximo?

FS.- Como editor de juegos de rol, sin
duda gueremos seguir trabajando sobre
la linea de Tolkien. Ahora hay una cierta
incertidumbre con la licencia, pero si /CF
no consigue mantenerla estamos
decididos a pujar nosotros mismos por
ella. Seguiremos con Rolemaster,
ampliando la familia con Spacemaster, ya
que actualmente no hay ningdn juego
que cubra este ambito de la ciencia-
ficcién en Francia al cortarse la licencia
del Star Wars de West £nd Games/
Descartes.

el campeonato de Francia que se celebra en
este salén. ;Como funciona el juego agui
(Concilio de Fangorn)?

FS.- La verdad es que funciona bien. Tras
las circunstancias atravesadas por
algunos de nuestros colegas licenciatarios
de /CE£ (NdT.- Joc Infernacional aqui y
Queenen Alemania) nos hemos calocado
como el primer mercado europeo de
SATM, como se constatd en el
lanzamiento de la ultima expansion, 7he
Balrog. Tenemos un censo de unos 350
jugadores que van participando en los
torneos. El juego tiende a perder
jugadores, debido a que /CF no aporia

L.- ;Pero Space Master no es un producto
descatalogado desde hace tiempo?

FS .- Efectivamente, pero /CEtiene previsto
relanzar una nueva edicién para principos
del 2.000, y sobre ella trabajaremos.

L.- Y, como no, el Mundo de Tinieblas de WW.

o" %

% . .
Videojuegos
Rol o

L.- Respecto a SATM, acaho de estar visitando :

clubes. . .

A

novedades desde hace tiempa, pero
nadie discute que es el n°2, tras Magic.
Esperamos con resignacion el saltoan®3
cuando aparezca Pokémon, pero
esperamos «mantener podium». La
verdad es que los jugadores son muy
fieles, y acabas encontrandote al mismo
grupo. de ]ugadcres que encabeza el
raﬁkmg c{esde hacemucho t\empo

iy qua'ex'pgctatl'vas le queda a lo gue fuera
‘campeonato del mundo (Concilio de Endor}?

esta suspendida. Tras [
sion de pagos de la fir
cana, por contrato ceso su licen
bre productos derivados de la cbra
kien. Pete Fenlon, presidente de

base ala coyuntura actual. Si /CErecupera
la licencia, veremos como evolucio
te'ma Recuerda fue estaban a pun

tes de los acontecimientos,
5 aran potenciar al maxima el
nuevo juegoe, pero manteniendo a los
jugadores veteranos con una expansion
anual de .€ATM Si pierden la |ICE!nCIa la

para e'ntrar en ne'{j@daciones para poder
mantener nuestro mercado en Francia,

mitad de la gente a’b
y entre ellos muchos de los que se
encargaban de gestionar las licencias. Asf
pues se encontraron con muchos
contratos de fos gue no sabian nada, uno

de ellos &l nuestro. Nes tocaba renegogiar.

la licencie al final del ario pasado. Vista la
situacién de 7SR, nuestro interés por
seguir llevando su nombre tampoco
estaba demasiado clarc. Durante las
negociaciones se criizaron desde temas
financieros hasta la imposicion de que
deberia ser. Una traduccion literal de la

edicion ar ricana, por lo gue les
comunicamas que si en una fecha no
nosdecian nada en firme, de}ar!amos de

El problema basico es que la licenciz

esta negaciando un nuevo contrato en

e/osAm//os en conversacion

publicarla. Y asf fue. En los dos nimeros
antes de cesar ya anunciabamos el cambio
de nombre y aqui estamos con
Multimondes. Nosotros sequimos con el
mismo equipo de redaccion y haciendo
lo mismo, pero sin las paginas dedicadas
a los juegos des7SR. Es decir, dos terceras
partes de-a revista (a tedo color) pueden
ser-leidas y disfrutadas por cualquier
imante del género fantastico, v una
1 pa 'o) traduce

amente este es el primer
ue anunciamos, pero hubo un
ntermno nuestro ¥ Nos encontramos
‘estabamos haciendo publicidad de
ombre gue todavia no se habia
gistrado. Poco antes de salir el primer
ntimero recibimos una amable carta que
nos decia que no podiamos usar dicho
nembre ya que estaba registrado para
otre uso (una coleccién de narrativa
fantastica)... jcon el agravante de que su
registro fue posterior a nuestros primeros
anuncios! Pero, en fin, asi son los temas
legales. Tras una dura negociacion con
ellos, nos permitieron utilizar el nombre
en el primer nimero de la revista, que se
llamé /magina-Muftimondes, y desde
entonees seguimos como Multimonges.
Es bimestral y ya ha sahdo a la calle el
n2 53 :

L.- Para acahar te hago la misma pregunta que
le he hegho a Jean Vanaise, ;como veterano en
el sector, queé piensas de la nnmpra de Wnt[: por
Hashro?

FS.- Hace un par de afics, c-uando WotC
comprd 75K, en nuestra revista dijimos
que lo haclan para hacerse comprar por
Hasbro. jPuedes consultarlo si quieres!
0 sea, que tampoco nos sorprendio
demasiado. Era la primera etapa de una
gran reestructuracion del mercado por
concentracion. Es mucho mas dificil de
entender, por ejemplo, como todavia no
han sacado el mundo de AD&D de
Dominaria para facilitar el acceso de los
J(’Jvenes jugadores de Magical juego de
rol. Sin duda si Hasbro ha comprado
WotC es por el éxito desmesurado de

Pokémonen l[oSEEUU. W * i



Mulisﬂm

Arte y ocultismo

Conoci a Frederic Weil en el 93,
cuando era un joven orgulloso de
haber conseguido publicar su primer
juego de rol, Nephilim, con la
bendicién de Chaosium y su gur(
Greg Stafford. Seis afios mas tarde,
Multisim se ha convertido en una de
las editoras de mayor proyeccion, que
publican tanto juegos como narrativa
y que disefian mundos de fantasia
para proyectos multimedia o series
de animacion. Su stand ya es el
segundo en tamariio, y ademas esta
situado justo detras de Jeux
Descartes, quiza para que noten su
aliento en la nuca como amenaza.
Multisim, creadores de mundos.
Multisim, por su belleza plastica, los
juegos mejor editados del planeta.
Fréderic, a pesar de la gente que tiene
en su stand (secretaria incluida) y de
los cientos de aficionados que
persiguen su firma, sigue siendo la
persona timida y amable de entonces.

L.- Tras seis afios de crecimiento vertiginoso
ite queda tiempo para escribir o sélo manejas
los hilos de este gran teatro?

FW.- Estuve un tiempo en gue no, pero
ya voy haciéndome un rinconcito para
escribir de nuevo. La verdad es que cuento
con que el 2.000 sea para mi un afo de
escritura, ya gue tengo en mente ideas
‘para materializarlas como suplementos
de Mephiim v Agone, nuesiro nuevo

juego de rol. Tambign me reservo tiempo

para jugar. El afo pasado, por ejemplo,
Jugue una gran campana de L5y lo pasé
fenomenal. {Es de la competencia, pero
es un gran juego!

L. ;Cuanta gente integra Multisim en estos
momentos?

FW.- Si contamos Aduftisim y nuestra
editorial de libros, somos una docena.
Esto es la estructura fija asalariada.
Colaboradores por proyecto tenemos
unos cincuenta (traductores, dibujantes,
grafistas, correctores, etc) que trabajan
regularmente con nosotros.

L.- Vamos a hacer un repaso sistemético para
no perdernos nada. Empecemas por el principio:
Nephilim. Ha salido una segunda edicion de fas
reglas que los seguidores de su traduccion al
castellano no han visto jqué hay de nuevo en
ellas?
FW.- De entrada presenta una
recopilacion de la informacion sobre los
nephilim aparecida en los distintos
suplementos. Hemos querida que en esta
segunda edicion predominase la
_informacién de fondo. El libro esta
redactado de forma subjetiva, es decir
que es un nephilim quien lo escribe y
cuenta gue ha llegado el momento de
revelar los grandes secretos. [ncluso habla
de una extrafa editorial que hace un
tiempo se atrevio a frivolizar sobre la
causa, editando .un juego sobre los
nephilim. Ha primado el enfoque mas
esotérico. En resumen es un libro denso,
exhaustivo, gue puede no resultar facil
de digerir scbre todo debido a la gran
cantidad de informacién que contiene.
La verdad es que AMephilim nos ha
funcionado siempre muy bien. Ahaora

mismo hay un editor de productos
informaticos que nos ha comprado los
derechos para desarrollar un juego «on-
line» sobre el tema. Y por otro lado una
preductora nos ha comprado los derechos
para realizar una serie de dibujos
animados y un largometraje en imagen
real, previsto a estrenar en dos anos. Todo
acempanado par las novelas. El universo
crece y se expande, y estamos muy
contentos con ello.

L.- Un producto editado por vesotros, como son
las novelas sobre el mundo de los nephilim ;se
eseriben por encargo gue podais hacer a un
novelista o son los autores los que os contactan
diciendo que quieren eseribir sobre el tema?
FW.- En general son los autores los que
se han dirigido a nosotros. El autor de la
primera saga nunca habia publicado
novelas anteriormente, escribia ensayos
y articulos periodisticos. Y los autores de
la segunda de hecho eran jugadores de
Nephilim enamorados del mundo del
juego. Por contra, también han escrito
para nosotros-autores con experiencia,
como Mathieu Gaborit.

L.- ;Son libros destinados a los jugadores o a
los amantes del género esotérico-fantdsticoen
general?

FW.- De hecho estan mas destinados ala
gente gue no canoce el juego de rol. Las
ventas en las librerias «normales» son
muy superiores a las de las tiendas
especializadas en juegos. De hecho
algunos de estos lectores después llegan
ajugar a Nephilim. Piensa que son relatos
basados en el universo de Nephilim, pero
que son un producto en sf mismo, gue
no precisa de conocer el juego o sus
suplementos para comprenderlo.

L.- Nephilim gozo de una versidn en inglés
producida por Chaosium ;Como resultd la
experiencia americana?

FW.- Funcioné muy bien. El problema es
que debido a la crisis financiera de
Chaosium por el exceso de produccion
en su juego de cartas Aythos, dejaron de
publicarlo. Pero a través de internet se
puede sequir a una buena cantidad de
gente que sigue hablando del juego y
sigue jugando a NMephiim, por lo que
existe el proyecto de seguir publicdndolo
en inglés, ya sea directamente o a través
de otro licenciatario americano.

L.- Los primeros suplementos del juego de rol
los dedicasteis a definir los Arcanos Mayores y
las amenazas con las que se podian topar los
nephilim ; por qué derroteros andan los actuales
suplementos del juego?

FW.- Casi todos los productos que
saldran este ano para el juego estan
relacionados con una gran campana
llamada Cronicas del Apocalipsis. Es una
campana gigante a publicar en cinco
entregas durante un ano que, como dice
el titulo, llevara a los nephilim al
apocalipsis.

L.- Tras Nephilim, una exquisita edicion de un
clasico en el panorama rolero francés: Réve de
Dragon.

FW.- La verdad es que pusimos mucha
ilusién en este producto (es uno de mis
juegos de rol favoritos, lo reconozco),
pero ahi pinchamos un poco. Creo que
sigue habiendo muchos jugadores de
Réve de Dragon, 1o puedes ver en jornadas
y en los clubs, pero que juegan aislados
en su casa y sin necesidad de comprar lo

que sale al mercado. Asi pues, el libro de
reglas se vendio bien, pero los
suplementos na. Ahora hemos cambiado
de estrategia, dejando de publicar
suplementos en el foermato habitual, y
haciendolo & traves de suscripciones y en
un formato mas pequeno y econdmico.

L.- Luego llegd Guildes, vuestro segundo juego
de rol.

FW .- Si. En dos palabras, Guildes {(NdT -
Gremios) es el juego de Cristébal Colon
o Marco Polo. Es decir, el juego del
descubrimiento v la exploracién. Tus
personajes forman parte de uno de los
seis pueblos costeros de un mundo en
el gue conviven desde milenios.
Doscientos afios antes del tiempo en que
se desarrollan las partidas, emerge un
continente desconocido al sur del mar
comun, y rapidamente se muestra como
una fuente de riquezas materiales y
magicas. Los Gremios se constituyen
para explorarlo, partiendo del mas
absoluto desconocimiento de lo que se
van a encontrar.

L.- Y los suplementos ihan descubriendo poco a

poca los misterios de dicho continente...
FW.- En efecto. Y esto también nes cred
problemas. El juego funciono bien, pero
el hecho de esconder informacion tan
valiosa retrasé la incorporacion de la masa
de jugadores al mismo. Ahora trabajamas
sobre una segunda edicion, gue debera
salir hacia la primavera del 2.000, donde
ya se da de entrada una visién global del
continente misterioso gue permite
ponerse a jugar de inmediato.

L.- Tras Guildes la primera experiencia
multimedia, Dark Earth. Cuéntame la relacién
que tenéis con el editor del juego inferméatico y
cual era vuestra implicacion en el proyecto.
FW.- Dark Earth es un juego de ordenador
disefado por Calysto, la primera empresa
francesa en desarrollar (no editar) juegos
de aventura en soporte informatico.
Tuvimos un primer contacto y
encontramos muchas afinidades, la
misma voluntad de crear universos, las
mismas ganas de contar historias. Asf
pues, nos pusimos a trabajar juntos en
Dark Farth, Mientras ellos hacian el juego
de ordenador, nosotros hacfamos el
juego de rol, y estan en proyecto hacer
las novelas. Estamos trabajando ademas
en un proyecto de serie de television para
una cadena de TV de los EEUU, por
encargo de la productora de Tony Scott y
Riddley Scott. Trabajamos conjuntamente
con ellos en la creacion del ambiente y de
las historias. Trabajar con ellos genera
una sinergia muy importante, nos
complementamos muy bien. Y nos
permite estar en otros mercados que el
propiamente del juego de rol.

L.- Y llegamos al final: Agone, el juego de rol
que presentdis en este salon.

FW.- Agone se basa en las novelas de
Mathieu Gaborit, autor que ha publicado
numerosos libros en nuestro sello
editorial de ficcion, Editions Mnémos.
Este universo medieval-fantastico se
deriva de los ciclos sobre los Reinos
Crepusculares, descritos en las novelas
Souffre-Jour, Les Danseurs de Lorgol y
Agone. El jugador lleva un «inspirado»,
uno de los pocos humanos capaces de
revelar el arte en el mundo. Estos fabrican
una «magia artistica» que les permiten
reencantar el mundo e impedir que se
marchite de forma definitiva. El decorado
es el de una edad media barroca, que
corresponderia a la Europa de finales del
SHV - SXVI.

L.- Empezasteis utilizando el sistema de juego
de Chaosium ;lo hahéis mantenido en vuestros
sucesivos juegos?

FW.- No. Cada juego ha tenido su
sistema. Ya en la segunda edicién de
Nephilim evoluciond bastante del
original, y en los demds no tiene nada
que ver. En Agone, por ejemplo, que
transcurre en un mundo de fantasfa
donde los combates siempre tienen mas
relevancia, el sistema es ma&s

«simulacionista» y detallado que en
Nephilim, que es basicamente un juego
de busgueda.

L.- Tamhién estais editando las versiones en
francés de juegos de rol americanos, como
Conspiracy X o Dead Lands jme olvido alguno?
FW.- Si. Acabamos de firmar los derechos
de Hero Wars, el nuevo juego de Greg
Stafford basado en Glorantha. Como
sabras Avalon Hill se quedo con
RuneQuest (el juego), pero Greg Stafford
retuvo los derechos sobre Glorantha (el
mundo). Ahora ha cambiado el sistema
de juego y ha recopilado toda la
informacién sobre el mundo, lo que ha
dado lugar a Hero Wars. El sistema de
juego es revolucionariamente simple,
pero funciona de maravilla; veras como
dara que hablar. Hablando de los demas,
Dead Lands resulté otro acierto
sorprendente. Lo edité porque me
gustaba y porgue adoro el «western», y
nos ha dado un resultado excelente (se
ha situado segundo en ventas, tras
Nephilim). Conspiracy Xha resultado mas
discreto, y ahora tenemos en la cocina
fading Suns, listo para salir el afo

préximo. |
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Ave Caesar

Una revista de 70 paginas a todo color,
con articulos de histéricos de fondo,
criticas sensatas de los juegos, figuras
perfectamente pintadas, un juege
encartado por nimero ... no sélo arrasa
en Francia sino gue hace tiempo que
llamaba lz atencién por nuestros lares.
De hecho estd siendo distribufda en
Espafia y ha conseguido que mas de uno
haga sus pinitos en francés. La verdad es
que estamos ante uno de los mejores
productos que sobre juegos se estén
produciendo a nivel mundial en este final
de milenio. Y, ademas, parece que la
famllia crece. Hablamos con Théophile
Maonnier, padre del invento.

L.- La primera pregunta es obligada. Cuéntanos
como se te ocurre ponerte a publicar una revista
sobre juegos de guerra y cuando nace el
proyecto.
TM .- Ahora hara cuatro afios desde
gue publicamos por primera vez Vae
Victis. En esa épaca no habla ninguna
revista dedicada a los «juegos de
historia» (en Francia preferimos
llamarles «juegos de historia» a
«juegos de guerra», es mas bonito).
Casus Belfihabia ido alejandose poco
a poco de este tipo de juegos; sélo
de dedicaban un par de paginas por
namero, los articulos de Frank Stora.
Yo pensé gue habia un mercado.
jAungue al principio parecia que era
yo el tnico gue lo crefa! Todos
estaban convencidos que el publico
del juego histdrico era muy inferior
al del juego de rol, que era lo que
verdaderamente se imponia.
Entonces me lancé a editar un
fanzine, gque en principio estaba
dedicado a Advanced Squad Leader
(Avalon Hill), que funcioné bastante
bien. Con él fui a ver a un editor
llamado Histoire & Coifections, gue
publica distintas revistas scbre historia
militar (de uniformes, de batallas, de
modelismo naval, aeromodelismo, etc)
pero en ninguna trataban de juegos de
estrategia. Les fui a ver repetidas veces
para hablarles del proyecto, tanta que al
final convenci al propietario de la editorial
lanzamos Ve Victis. Y la verdad es que
a tenido un gran éxito, ya que tras cuatro
anos en el mercado estamos vendiendo
en Francia 15.000 ejemplares cada dos
meses, sobre una tirada de 30.000. Esto
reveld que realmente existfa un publico
interesado, aungue escondido. Entre
ellos, un buen nimero de jugadores de
figuras que andnimamente jugaban en

JUEG0S IE ThBLERD

sus clubs, y Iue%o una gran mayoria de

jugadores de tablero, los «wargamers».
L.- Yoy dandole vueltas a tus cifras y estoy
perplejo. Una revista que vende 15.000
ejemplares, 3.500 de los cuales estdn ahonados,
en un contexto mundial que ti mismo reconoces
en el que a los editores del género no parece
que les gquede mucho futuro...
TM.- Realmente es paradgjico. El
wargame en caja no se vende. En las
tiendas las cajas acumulan polvo y
muchos especialistas se plantean si
sequirlos vendiendo. Pero la gente llega
y compra Vae Victis. Y juegan con los
jhuegos de Vae Victis. Lo que pasa es que
oy en dia con los juegos de ordenador y
las cartas coleccionables, queda poca
gente que sea capaz de comprar un juego
de caja a mas de 5.000 Pta, con un
reglamento complejo al que debera
dedicar tres o cuatro dias sélo para leerlo.
Este mercado se acabo. Quedara
restringido a una pequena élite que
todavia tenga tiempo y poca vida social.
L.- Durante el salén no habéis parado de hacer
demostraciones de un juego de figuras sobre la
Segunda Guerra Mundial, Section d'Assaut.
iEste juego estaba incluido en alguna de

revistas o lo habéis editado como
producto independiente?

TM.- Ademas del juego completo, cada
revista incluye unc o dos reglamentos
completos para jugar con figuras. Esto es
lo gue hace la revista realmente esté muy
bien de precio, ya que estamos ofreciendo
dos o tres juegos por entrega. Algunas
de estas reglas han funcionado tan bien
que nos consta que hay muchos clubs en
los que ya sélo se juega con ellas. O lo
que es lo mismo, hay muchos wargamers
que ya solo juegan a nuestros juegos.
Esto nos decidi6 a editar como Vae Victis
nuestros propios reglamentos de juego.
Asf es como vio la luz Section d’Assaut,
que ya habia sido publicada en la revista.
El éxito superd las expectativas: en tres
meses vendimos mil ejemplares, lo que
es un éxito en un segmento tan reducido.
Esto nos anima a seguir publicando
reglas para figuras y, guiza en el futuro,
juegos de tablero en caja.

L.- Hablame ahora del recién llegado a la familia,
Dixiéme Planéte.

TM.- Dixiéme Flanete es una revista scbre
«productos derivados» (NdT.- jpor fin una
manera digna de traducir el término
inglés «merchandising»!), es decir, todo
lo gue se colecciona en relacién con
peliculas, series de TV o comics. Por
ejemplo en este primer ndmero hemos
hecho un repaso exhaustivo a todo lo que
se puede coleccionar en relacién a Séar
Wars: figuras, maquetas, etc. Otro buen
ejemplo en este primer nimero es el
articulo dedicado a los uniformes de la
serie Star Trek. Esta revista también
encontrara su publico ya que responde a
un mercado enorme.

L.- El equipo de redaccion es el mismo?
TM - La estructura de Histoires &
Collections, para todas sus revistas, es
tener uno o dos redactores fijos para cada

publicacion, que se ayudan en
colaboradores externos para completar
las entregas. Aparte estd el equipo de
maguetacion, que son unos diez. En total
estamas trabajando unas 40 personas.
L.- ;Y ati te queda tiempo para escribir o estas
solo por la gestidn de las revistas?
TM.- Yo dirijo el grupo de revistas
centradas en la estrategia: Vae Victss,
Cyberstratégey otra que vera la luz bien
pronto centrada en los juegos de
miniaturas de ambientacion fantastica.
También soy responsable de nuestro web
site. Mis tareas de redaccion ahora se
centran casi exclusivamente en
Cyberstratége. Y he creado bastantes de
los juegos gue se publican en Lae Victs,
conjuntamente con el actual redactor jefe
de la revista, Nicolas Stratigos.
L.- Dime el secreto: jeomo es posible ofrecer
cada dos meses tres juegos nuevos, atractivos
y bien documentados histéricamente?
TM.- Realmente se nos ocurren muchas
cosas, pero ten en cuanta que el juego
de historia existe desde hace treinta afios
y no se pueden inventar cosas cada dia.
Nicolasy yo jugamos a estos juegos desde
hace quince afos. Conocemos todos o
casi todos los sistemas de juego. Muchas
veces basta con tomar de agui y alla las
herramientas para hacer
funcionar una ideay ya
estas ofreciendo
algo atractivo y
refrescante con lo
gue pasar unas
horas. Mucho
trabajo de hecho es
adaptacion, a una
escala o a un periodo
histérico. También nos
basamos en sistemas
que nos sirven de
comodin para multiples
ocasiones. Por ejemplo
creamos un sistema que se
llama £n pointe toujours.
L-;?
TM.- Si, {risas), es un himno
militar francés. Pues bien, lo
empleamos multitud de veces,
adaptandolo a lz batalla en
concreto de gue se trate. Nacio
como sistema de tablero para
WWII,pero lo hemos usado casi sin
modificar para una batalla de la Guerra
de Indochina, por ejemplo. Esto, ademas,
ayuda a los jugadores, que pueden
situarse en otro marco sin volver a
aprender un nuevo sistema de reglas. Se
pueden poner a jugar antes. Nos gusta
cambiar de épocas en cada numero;
después de un juego de Vietnam, lo
normal es que venga uno de Imperio
Romano, y en el siguiente un
napolednico.
L.- Para acabar, jqué te parece la aportacion
espaiiola al género de los juegos de historia?
zconoces los juegos napolednicos de SIMTAC?
TM.- Si, claro. Los hemos comentado con
regularidad en Vae Victis. Son juegos muy
bonitos... pero de la «vieja escuela».
Complejos, largos de jugar, etc. Una
buena muestra es que, a pesar de que
nosotros les hicimos una buena critica, el
distribuidor que los lanzd en Francia
apenas vendio alguno.
L.- Vae Victis, Casus Belli ;os ensefian mucho
latin en la escuela?
TM.- Sin duda el nombre de Vae Victis
tiene relacion con el de Casus Belli. Casus
al principio era una revista de wargames,
y @ nosotros nos gustaba. Pero lo dejaron,
y tomamos el relevo. ;Sabes de donde
sale el nombre de Vae Victis? Cuando los
alos invadieron Roma, pidieron un
uerte rescate en oro para retirarse. Los
romanos se dieron cuenta de que el pesc
de la balanza estaba trucado, de manera
que debian poner mas oro del acordado.
Cuando se quejaron, el lider galo anadio
su espada al plato de la balanza, de modo
que todavia hacia falta mas oro para
equilibrarla, y dijo «Vae victis, las reglas
las ponen los vencedores». Es una buena
frase para los jugadores de historia. B

EDITIONS
e ———————

Laapuesta
por el gran publico

Las intrigas de la corte de Louis XIV en
Courtisans, Juana de Arco en Montoie/, el
inicio de |a colonizacion en Africa 1880, las
(malas) costumbres de los trasgos en Gob’s
Party; los grandes pueblos mesoamericanaos
en Azteca, las rivalidades en el antiguo
mediterraneo en Les Batailles du Pharaon.
De Cerdos del Espacio a Ladrones de
Bagdad. Y, ademas, ediciones de lujo como
el Monopoly de Lyon o el Risk Edition
Napoleoan. No se puede decir gue gente con
un catalogo asiy sélo tres afos de vida hayan
perdido el tiempo ¢no? Hay gente que cree
en el poder de los juegos de tablero. Y 7i/sit
Editions son de ellos.

L.- ;Desde cuando funciona Tilsit Editions?

T.- La empresa se fundd hace tres anos.
Empezamos produciendo wargames,
seguimos con juegos de tablero tematicos
y ahora disponemos ademéas de toda una
gama de juegos familiares, destinados a los
mas pequefios. También seguimos
produciendo en francés wargames
americanos, como la serie de Clash of Arms.
Este afo habremos publicado 19 novedades,
por lo que nuestra gama va creciendo de
forma considerable asi como el espectro de
publico de nuestros juegos. Tenemos un
publico especializado para los wargames,
un publico de 16 a 30 anos para nuestros
juegos de tablero y un publico mas joven o
familiar para los demas.

L- ; Y sois vosotros quienes disefiais los juegos?
T.- Depende. Nosotros hemos creado la
mayoria de los juegos temadticos de tablero
y algunos de los familiares. Pero también
hemos traducido juegos, muchos de ellos
alemanes. También, como en el caso de las
ediciones especiales de Risk y Monopoly,
hemos trabajado sobre licencias
americanas. Y, como no, también hemos
recibido a creativos que nos han
poresentados sus juegos y nos han
parecido interesantes.

L.- Has citado Risk edicién Napoledn, y este es
precisamente uno de los productos mas llamativos
de vuestro stand. De entrada el mapa es el de la
Europa de las campaiias napo-lednicas; las reglas
de base son las mismas, pero se afiaden dos niveles
de dificultad suplementarios que le acercan a los
juegos de simulacién histérica. ;Qué aportan las
nuevas reglas?

T.- Con los niveles de reglas gueremos
aportar una dimension a nivel estratégico
suplementaria, reduciendo la gran
dependencia del azar gue tiene Risk. Asi,
los peones «general» reemplazan las tiradas
de dados y se convierte en una iniciacion a
los juegos de estrategia mas complejos.
También entra en juego la marina.

L.- El tercer nivel permite una simulacion de las
campaiias napolednicas, zno es asi?

T.- Efectivamente, un jugador llevaré a
Francia, mientras los demas juegan en el
bando contrario.
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destacaria fispania, donde jugamos con
la historia de la penfnsula, desde los
cartagineses hasta la reconquista. El flujo
de la historia es el real (o sea, tras la
presencia
cartaginesas llegara el imperic romano, y

después la invasion barbara), pero

dejando suficientes aspectos abiertos

. ElCid, por ejemplo, puede ser
reclutade como mercanario por varios

jugadores. En fin, es el juego gue mas
bien estamos vendiendo y el que se dirige
aun ptblico mas heterogéneo; un juego

aditor francés y que habla sobre Espana,

no esta mal la mezcla /no crees?

L. Hablame del juego que presentais en el saldn:
La Grand Guerre 1914-18.

BS.- Es un juego de guerra a nivel

estratégico, verdaderamente completo,
- sobre toda la Primera Guerra Mundial.

Asf como Word in Flameses considerado
como el juego de referencia sobre la
Segunda Guerra Mundial, creemos que
nuestro juego lo serd de la primera. La
gran- diferencia es que el nuestro es
mucho mas «historico», lo gue nes ha
comportado un gran esfuerzo. Piensa que
&l juego estaba listo en 1996, y no lo

“hemos editado hasta 1999. Han sido tres

afos de pruebas de juego continuas. Y a
pesar de tedo, hemos hecho uUna partida
demo hace poco (en |a presentacion del
juego hace dos semanas) donde el autor
del mismo hizo que Francia ganara la
guerra. Historico no es sindnimo de
previsible.

L.- Ahora de Europa Unwarsalls

BS.- Sorprendit a propios ¥ extranos

de colonias fenictas y

ra gue a Su vez sea un juego.

cuando tras una nota de prensa que:

publicamos, mucha gente se interesd por

el juege e incluso lo compraron sin

haberlo visto. El juego cubre 300 anos
de historia. Una de las primeras cosas gue
vemos en el juego es cémo Cristobal
Colén se marcha hacia las indias. En la
primera partida del juego gue vi como
editor (una demo de presentacion
dirigida por el propio autor), &l jugader
espanol tuvo un fallo gue comporto que

Colén nunca retornara a explicar su

descubrimiento. Es una situacion dificil,
pero que se dio. De tal modo gue fue el
portugués quien acabeé descubriendo
Ameérica, con los cambios que te puedes
imaginar gue CO_mport en el d
de la partida. Es 18gO MUY VINO, Ya
que se habla mucho de él, v edto es
bueno.

L. ;Como llegais a conocer a los disefiadores de
los juegos? ;Tenéis creativos en la propia
estructura de Azure Wish?

BS.- En general son los autores los que
nos vienen a ver, Es un sistema parecido
al autor gue va a visitar a un editor de
libros, pero con la diferencia destacable
de gue nosotros si aprobamos un
proyecto nos implicamos mucho en la
fase de puesta a punto y prueba de juego.
Un buen ejlemplo es La Grand Guerre tal
ha sido miimplicacion personal estos tres
afos de pruebas gue figuro en los
créditos como co-autor. Desde el punto
de vista de produccidn y disefio grafico,
solemos hacerlo todo nosotros.

L. jProyectos en fase de prueha?

BS.- El mismo autor aleman de Hispania

“ tiene en este momento des juegos en

fase de prueba y desarrollo. Todes sobre

rrollo

cipio. Como referencia, decir gue
hay ¢ ,' men Io relaciona con clasicos deAtfa/on'
Hilf como Britannia o Maharaja, pero yo lo
Veo como un sistema més consolidado.

- Conozco gente gue ha hecho veinte, terin

partidas de Hispania sin saturarse. Son
suficientemente distintas entre ellas como para
mantener el aliciente v las ganas de jugar de
nuevo. :

L.- ;Cdmo ves el panorama del mercado de juegos de
guerraencaja?
BS.- Sin duda esta en regresion, pero al mlsmo
tiempo en transformacion. Yo creo guese esta
haciendo notar mucho la competencia del
mismo tipo de juegos en soporte informatico.
En general también se puede decir que la oferta
ludica se ha ampliade mucho; antes, cuando
habia menos jueges en el mercado, la gente
fijaba mas su atencion en los juegos de guerra.
Hemaos de ver como evoluciona.
Personalmente creo gue hace falta presentar
juegos sencillos, con reglas sencillas de jugar,
al lado de los juegos complejos mas
sofisticados para los especialistas.

autor de fa
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Campeonato nacional

de Warhammer 40.000
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fan=zines,

En este campeanato participaron 50 ju-
gadores de todas partes de Espana, la
mayorfa de Barcelona y alrededores, aun-
que destacaba una nutrida participacion
valenciana.

El torneo se jugaba a tres partidas segun
el sistema suizo, es decir, los mejores cla-
sificados después de cada partida juga-
ban entre si la siguiente ronda. Sin em-
barge para la puntuacién final también
se valoré el nivel de pintado del ejercito,
asi como si estaba organizado segun la
idiosincrasia de su raza, y finalmente la
deportividad de cada participante que era
valorada por los propios jugadores. Un
equipo de arbitros de Games Workshop
solucionaba las dudas y resolvia las dis-
putas gue normalmente se suelen pro-
ducir en este tipo de juegos.

El ganador fue Luis Arlegui, de Zaragoza,
llevendo tropas Eldars, un ejercito muy
bien pintado y organizado. Curiosamen-
te, y para que veais la importancia gue se
le dio a este tema, solo gand dos de las
tres partidas.

A destacar entre los participantes un ejer-
cito de Orkos con conversiones muy gra-
ciosas, como unos camilleros goblins.

Los premios fueron bastante jugosos:
para el ganador un ejercito de 2.000 pun-
tos a elegir y un trofeo conmemorativo, y
para el segundo un ejército de 1.500
puntos ademas de una ilustracion original.

Ademés de las partidas del torneo, tam-
bién hubo varias actividades paralelas
como demostraciones de juegos de or-
denador basados en el universo Games
Workshop, presentaciones de novedades
para los préximos meses {atencién al nue-
vo Land Raider) y venta de material diver-
so como llaveros, «pins» y miniaturas en
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resina gue normalmente no estan dispo-
nibles en las tiendas. En una parte de la
sala también se vendia material a un
«AX3n,

Este tipo de actividades va a tener conti-
nuidad, y para este afio que viene esta
previsto celebrar el segundo campecna-
to de \Warhammer a finales de febrere. O
sea que si eres fan de estos juegos ya
puedes ir afinando tu pincel y preparan-
do tus dados cargados (es broma).
H Alfredo Moreno

(ONVIVENCAS LUBAS

Los buses no se llenaron lo suficien-
te, pero la organizacion pago la dife-
rencia del vigje ida y vuelta. Llegada
a Sestaocon bus o taxi. No habfa na-
die para guiar. Habia gue llamar a la
organizacion para seber exactamen-
te donde estaba el lugar de encuen-
tro. Habfa una consigna con ndmero
para guardar las cosas. Las habita-
ciones eran aulas de colegio donde
habia entre 10 v 12 literas cedidas
por el ejército. El problema mas gran-
- de era gue a las diez de la manana

este queds stbsanado el lunes por la
sayunc y comida por_S_OO' pesetas al

dfa, aungue para la cena tenias que
espabilarte ti mismo. El sébado por

CUARTEL GENERAL

6 Espectros Aullantes con Exarca

un Exarca con e\ERder Sigilo.
TROPAS DELIN

1 Viper con Canon Shuriken

APOYO PESADO
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En mi opinion, las jornadas estuvieron

tenias que salir del colegio, atngue

manana. La organizacion ofrecia de-

EL Lamento de
Lista del Ejercito ganador de Misién ‘99

1 Senor Espectral con Canén Estelar
1 Falcon con Pulsar, Laser Multitubo y Holocampo

la manana no habia gran afluencia,
pero por la tarde se empezo a llenar
el fronton. La organizacion, estaba
bien montada. En el tornec de
Warhammer, algtn despistado se gue-
j6 de gue no se habia indicado clara-
mente gue los jugadores debian traer
su propio ejército para particpar. La
ausencia de torneos de rol fue subsa-
nada por partidas de todo tipo organi-
zada por la misma erganizacion y por
los mismos asistentes a las jornadas.
Un tornea de Magic, tipo-1, Blood
Bow/, juegos de ordenador en red
{Quakey Worms 2. Los roles en vivo
fueron cublertos por Vampiro, Hom-
bre lobo, Changelingy Mago, todos
ellos enlazados entre si. Estas parti-
das tuvieron buena aceptacion, aun-
gue problemas entre los masters pro-
vocaron gue al final perdieran ritmo.
Como actividad paralela, el sabado
por la noche hube un concierto. El
martes a las 20h se cerraron puertas,
lo que aprovecharon muchos asisten-
tes para hacer visita turistica a los ba-
res de Portugalete.

muy bien. Habia muy buen ambiente,
porgue la gente dormia en el mismo
lugar del evento y propicio la
camaderia. Policia y Ayuntamiento cola-
boraron miy positivamente, La gente de
Sestap nos hizo sentir como en casa.
Un saludo a la habitacién n® 4.
B Perico

iIsha

1 Vidente con Ataque Mental, Guia y Yelmo Cristalino.

3 Brujos, dos de ellos con Lanza Cantarina y une con Espada Bruja. Los pode-
res eran Ocultar, Potenciacion y Destructor.

5 Arafias de disformidad con un Exarca con Cuchillas de energia.

7 Escorpiones Asesinos con granadas de plasma y disrupcion acompanados de
10 Guardianes Defensores acompanados de un Brujo

10 Guardianes Defensores acompanados de un Brujo

12 Guardianes Defensores acompanados de un Brujo y con Carion Estelar

5 Motos a reaccion con un Candn Shuriken
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Las tacticas de este ejerdito, segtin palabras del ganador, eran avanzar con las escuadras
de Guardianes para apoderarse de los cuadrantesy atraer el fuego enemigo. El Vidente
tenfa como mision acabar con cualguier personaje enemigo con su poder Atague
Mental {indispensable para cualguier Eldar). Los Espectros Aullantes iban montados en
el Falcon y junto con las Aranas tenian como mision acabar con unidades de mucha
armadura. Los Escorplones asesinos y el Sefior Especiral apoyaban el avance por el
centro. Finalmente, la Viper y las motos se mantenfan en reserva preparadas para
apoyar el avance o coma defensa rapida seguin se necesitara.
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EDICIONES
LA CAIA DE PANDORA

Auuelarre. £ jwege de rof
demoniaco-medieval

Segunda edicion de este veterana juego.
El primer.y Ultimo juego de rol espanol
de los '80; toda una década para los jue-
gos de rol. Y aprovechando la coyuntura
de Lider «15 arios de rol», os regalamas
ung version abreviada en este nimero.

Mitos v Levendas. Vo/ 0,

Primera ampliacion para la nueva edi-
cion de Aguefarre. Realizada por el
mismo equipo encargado de renovar
el aire de este juego. En su interior
encontraremos tres apasionantes mo-
dules, de unas guince paginas aproxi-
madamente cada uno, un comic de
unas doce paginas gue desarrolla par-
te de trama de uno de los modulos y
la practicamente imprescindible Pan-
talla para que el Director de Juego ten-

ga toda la informacién necesaria al
alcance de sus ojos.

{ Mas informacién, ver dossier).

Auuelarre. Mache Cabirip,

Primera figura de la linea de figuras creadas para
Aguelarre. Sergio Sanchez Vidal, creador entre otras
muchas de la linea basada en los Siefe Pecados
Capitales, seré el encargado de moldear el univer-
sa de Aquelarre. De momento esta primera figu-
ra, representa al Macho Cabrio sentado en su
trono. También, y dentro de esta misma linea de
resina, anunciaros la aparicion de los posadados,
también relacionados con el juego.

EDICIONES SOMBRA

La editorial madrilenia, conocida en el
sector por la publicacion de Sire, nos
ofrece su esperado primer juego de
rol, de marcado estilo dencia ficcion
«space-opera». £xo, tras un largo pe-
riodo de demostraciones de juego
entre los aficionados, ya esta prepara-
do para ver la esperada uz.
Otra iniciativa de esta editorial, es la
embarcarse en la distribucién. De mo-
mente cuentan con sus productos y
| han conseguido repescar el material
de la desaparecida Cronopols. (Stuper-
| héroes Inc, Comandes de Guerra y
Liniversa).

Un universo practicamente descono-
cido, donde guedan infinidad de rin-
cones por canocer. Donde las socie-
dades estan firmemente estructuradas
y donde un viaje espacial fuera de lo
conocido puede dar pie a la aventura
mads apasionante que se pueda imagi-
nar. Esto es un breve resumen del uni-
verso creado para Exe. Un universo que
no estara exento de intrigas politicas,
ni de razas, centenares de ellas, en
continua disputa. El formato del libro
sera, un curioso 17 x 24, y contara con
mas de 150 ilustraciones en su inte-
rior. 321 paginas.

bastante complicado teniendo en cuen-
ta el elevado numero de razas que co-
existen en este mundo. Se trata de época
de constante evolucion y prosperidad,
donde las culturas se enriquecen de for-
ma simbitica las unas a las otras. Pero el
Una delas novedades mas destacadas del gz Emperador Mslion, Thenbrael
panorama rolero nacional, es lareciente  pejthun, se muestra preocupado ante la
aparicion de la Editorial Hastur. Esta edi- posibilidad que el poder de su Imperio y
torial madrilefia es la encargada de acer- ¢ final de esta préspera era lleguen a su
camos el fantastico mundc de Ert. Un  #in Las alianzas parecen haber perdido
mundo donde la mas reconfortante paz, g, sentido, ya que actuzlmente no existe
se alterna con las mas cruentas batallas. |y enemiga claro. Los nobles, estan més
En otra época el mundo de Ert, fue sino- preocupados en intrigar para conseguir
nimo de pazy prosperidad. Toco funcio- s poder, que en otra cosa. Nuevamen-
naba bien... quizés demasiado bien. Un  + an un mundo donde todo parecia ser
mundo tan perfecto se convirtié en obje-  perfecto, el Caos, puede pretender adue-
to de deseo para el Caos, que seenzarzd  jarsa nuevamente de él... o al menos in-
en unaencarnizada guerra contralastro-  tentarlo.

pas dela Ley. Cada una de las razas pre- st serfa, resumida de forma muy breve,
sentes en la faz del planeta tomaron par- |3 historia del mundo de Ert.

te en el conflicto decantandose por uno
u otro bando. Las diferentes etnias se vie-
ron multiplicadas debido & la actuacién
de Iritach, lider de las tropas del Caos,
gue tras romper su simbolo provecd la
mutacién genética entre todas las razas
combatientes. Fueron varias décadas de
durcs combates, las hordas del caos au-
mentaban en nlimero, sus ataques cada
vez eran més frecuentes y sanguinarios.
En clerta medida, este fue el principal
motivo de la grandeza del emergente
Imperio, los seguidares de la Ley tenfan
mas motivos que nunca para aliarse y
hacerse fuertes ante los continuos ata-
ques.

El desgaste realizado por el Caos, vy la
perfecta estructura creada por el Imperio
fueron determinantes a la hora de decli-
nar la balanza del lado de |z Ley.

En la actualidad Ert, vuelve a ser él pros-
pero reino que en otrora fuera. Contro-
lado por el gran Imperio Melion, la sacie-
dad de Ert a aprendido a convivir, algo

ERT

LakEradelos Poderes

EBITORIAL HASTUR:

En el ndmero 2 de Lider, ya os
hablamos de esta nueva editorial,
Con £rt. Faitorial Hastur, hace su
puesta de largo dentro del panora-
ma rolero nacional. Aprovechamos
la ocasion para darles la bienvenida.
£rt es un juego de rol, pertenecien-
te al género medieval fantdstico.

En su interior encontraras la Gen-
esis de Ert, la descripcion geografica
del Reine de Kenion, un bestiario
de criaturas magicas y del caos,
objetos magicos y religuias, un
amplio surtido de conjures, y reglas
para combate, magiay fe. A la hora
de crear un personaje, tendremos a
nuestra disposicion un total de 22
profesiones y diez razas diferentes,
lo que le otorga.un interesante
abanico de posibilidades a nuestro
future personaje.

192 paginas.
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LA FACTORIA

Vampiro: Guia del Narrador
Vampiro: La Mascarada.

Incluye nuevas habilidades y disciplinas,
una ampliacion en el apartado de ar-
mas, alguna regla nueva y tres lineas de
sangre diferentes a as conocidas hasta
ahora. Estos nuevas clanes son: {as Hi-

Jas de la Cacofonia, conocidas como las

Sirenas por su peculiar forma de cantar,
Los Safubri auténticos dominadores de
la mente y los desagradables Samedf,
que parecen extraidos de una pelicula
de muertos vivientes. Aparte encontra-
remas la Pantalla del Narrador. En su
intericr pocos cambics, mientras que en
su exterior muchas ilustraciones, y mu-
cho color que la hacen mas vistosa que
su antecesora. 70 paginas.

El libbro de las Tierras Sombrias
La Leyenda de los Cinco Anillos
Si Rokugan, ha quedado pequefo para
dar cabida a las juergas de tus persona-
jes, introduceles el miedo en el cuerpoy
envialos a las Tierras Sombrfas. En esta
nueva ampliacién para Leyenda de los
Cinco Aniflos, se nos facilita toda la in-
formacion necesaria para poder
aventurarnos en estos desconocidos,
para la mayoria y temidos, por todos,
parajes. Descubriremos los origenes de
estas tierras corruptas y su situacién geo-
grafica. Incluye un bestiario en el que
encontraremos a los Vulgares: Trasgos,
Ogros, Trolls, Mujina, y otros encanta-
dores seres, como por ejemplo los
Nezumi, miembros de las Tribus Raticas
habitantes en esta zona. 160 paginas

- Tfn: 222-650136
fax: 922-235522

Posters,

Literatura de Terror, Juegos de Rol,
Complementos.
Todos basados en los Mitos de Cthulhu

Jiteditores.com

hteditores@hteditores.com  “BUscanos en tu tienda especializada®

Pegatinas,

Guia de Ia Camariila

Vampiro: La Mascarada.

Incluye material completamente nuevo,
como pueden ser los antitribu Lasombra
o los consejos de moda anrquista. Mas
disciplinas, méritos y defectos y nuevas
herramientas para crear a un personaje
de la Camarilla. También incluye toda la
historia, rituales, costumbres y secretos
de la mayor secta de vampiros del mundo.
Encudernado en tapa dura. 232 paginas.

Saltmes tiel Arcanum
Mago: La Ascension
White Wolf, dentro de su Munde de Ti-
ha creado la linea del Ano def
Cazador. Este Salones del Arcanum, esta
centrado de forma especial en los Magos.
Tan solo los humanos mas preparados
podran formar parte del Arcanum, una
asaciacion, gue persigue el conocimiento
arcano. Todas las reglas para crear miem-
bros de Arcanum, asi como personajes
pregeneradnf toda la historia de la orga-
nizacion y sus casas capitulares, estan in-
cluidas en este manual. 109 paginas.

tico ha desafi
Hijos de Cain’.

Resplandecientes; mientras los figres-Did:
blo aullan en la:nioche HXIGIF‘FIdO almas!

cle vampirica toalment riue\id eindepen-
diente de la Maldicion de.Cain, nuevos ti-

Guia del investigador

de los aiios 2

ta llamada de Cthulhu

En esta gufa se encuentra todoe lo que un
investigador de la epoca necesita. Desde
una perspectiva historica general, hasta
un listado de canciones, libros y pelicu-
las populares de la epoca. Un resumen
de los recursos & utilizar por los investi-
gadores, diversas formas de transporte
de pasajeros y mercancias y cataloga t
tipo de equipoy de armas. Para ese jugador
rata que, como nunca arbitra, se negaba a
comprar el libro de reglas. 128 paginas.




FARSA'S WAGON

Tras la reciente aparicion de Suburbiapara
el wargame de Fanhunter, Batallitas,
Farsa’snos acerca material nueveo para el
juego de rol épico decadente. Su peculiar
y fresco sentido del humor, demostrado y
contrastado, es su sello de genuina
garantia.

Spanish Show

La guia farsa’s de la Espafa profunda de
pandereta, tortilla de patatas y buen vinillo.
Para los que BCN, se ha quedado pequefia
(o destruida), traslada tus partidas a
cualquier otra ciudad de la piel de toro.
Para poder hacerlo, este Spanisi Shownos
ofrece una campana de seis aventuras
conectadas, o no, entre si que vendran
divididas en dos entregas. La misién
consistira en recuperar unas reliquias de
valor incalculable, para ello los “protas”
tendran que enfrentarse a Fanhunters,
Tintin Macutes ( los malos de la “peli”) y
hasta a razas alienigenas.

Donde estén las bases mas fuertes de la
resistencia, o en que localidades el poder
subyugante del Papa Alejo estd mas
presente, seran los secretos gue se nos
desvelardn en este hilarante suplemento.
52 paginas.

Recorre la le
Middenheim y
Trono, Ultimé

Interior.
dad-Estad

EL TALLER DE JUEGOS

El Moline del Destino

AD&D: Geyhawk

Brillante broche de oro, para finalizar la
rilogia de campana correspondiente a
Tumbas Perdidas. En esta tercera
rega, los P|'s descubrirdn un miste-
oso moline. Segun los augurios llega-
desde la ciudad de Falcon Gris, que
veen un oscurg futuro, algo hace
sar que este molino tiene algo que
n todo esto. Rumores de aventure-
ue entraron y no salieron jamas, asi
) muchos otros rumores acompa-
a historia de esta construccién.
ltye un mapa del melino, donde se
eden observar todas y cada una de
sus salas, incluso las ocultas.48 paginas.

Guia Uolo de Costa de la Espada.
AD&D: Forgotten Realms.
Completo atlas, correspondien-
te a una de las zonas
mas interesantes
de los Reinos
Olvidados. Am-
plias descripciones
de su geogrefia, asi
como las personali-
dades mas importan-
tes que conviven en la
Costa de la Espada. En
formato de libro de na-
rrativa. 240 paginas.

Vo 1o PSS con los comblextactond!

Reinos Olvidades, Escenario

fie Campaiia

Jugar en los Reinos :
El Valle de Ia Sombra

Una excursion por los Reinos

Monstruos

6 Laminas a color

Toda clase de figuras y complementos
de terror, fantasia y ciencia ficcion

Desde 10 m/m a escala 1:1
También encargos exclusivos
Tel. 93 780 11 81
Barcelona ( Esparia )
Distribuido por:
Dirac
Juegos sin fronteras
Pandora

Lider E



Juegos de guerra con

En la cita francesa Le Monde du Jeu, habia unas vitrinas que
enganchabvan literalmente a los paseantes, como en el spot
televisivo de los coches. Imposible cerca de ellas sin quedar
enamorado. Resulta que, ademads, sirven para jugar. Y para
mas inri, ef juego es gratis. Si, como lo oyes. Estamos hablan-
do de Confrontation, el juego de la marca francesa Rackham.

Este es el primer producto que lanza al
mercado la firma francesa, v la verdad es
que consigue llamar la atencién por un
clerto numero de aspectos novedosos,
algo dificil en un sector como el de los
juegos de figuras fantdsticas.

Lo nuevo
El primer aspecto que llama la atencion,
sin duda, es que es un juego gratuito.
Cada blister de figuras incluye un peque-
Ao manual con las reglas del juego. Asi
pues, solo hard falta invertir en tu ejérci-
to para ponerlo en marcha.

El libreto, de 48 paginas a todo color,
describe todas las situaciones de juego
con un lenguaje claro, que en principio
parece hacerlo ideal como juego para
principiantes.

Ctra novedad (lamativa es que en cada
blister encontraremos una carta que des-
cribe a la figura en cuestion. Aparecen
los datos basicos a utilizar en el juego
(caracteristicas, equipo y habilidades es-
peciales) y nos la muestra pintada, por lo
que va dispondremos de una referencia
2 la hora de coger el pincel. Estas cartas
también se utilizarén durante la partida
para determinar el orden de movimiento
de las figuras: se barajaran boca abajo, y
tal como vayan saliendo, se mueven. Una
buena pizca de caos y azar en las partidas.

El juego pretende ser una simulacién de
escaramuzas, enfrentamientos entre po-
cos combatientes (puede llegarse al ex-
tremo de jugar solo un duelo entre cam-
peones) y pone énfasis en basarse en la
simultaneidad de acciones, y nc en la
sucesion habitual de turnos.

figuras

Coma hemos dicho al principio, esta es
sin duda la clave para que la gente se
interese par el juego. En serio, sin cobrar
comisién alguna, puedo decir que de
toda una pared de blisters no encontré
ninguna miniatura que no fuera muy
buena. Y abundaban las magnificas. To-
das de metal, proporcionadas, llenas de
detalles, feroces... un peligro para el bol-
sillo. Eso si, porgue aungue nos ahorre-
mos comprar €l juego, estas figuras es-
tan en el orden de precios (algo mas ba-
jitas, pero sin excesos) que las del
Warhammerde GV, De hecho, ellos mis-
Mos reconocen gue consiguieron despe-
gar porgue muchos jugadores franceses
de Warhammer fantasy empezaron a
montar sus ejércitos con miniaturas de
Rackham, con lo que sus ventas de entra-
da ya fueron bastante buenas. Ya lo de-
cia mi abuela: jsarna con gusto no pica!

Como es habitual en estos juegos, nos
encontramos con casi todas las habitua-
les razas del espectro de la fantasia he-
roica, con algun anadido brillante. La es-
cala es la llamada «de 25mm», aungue
como también suele ser habitual, sélo
cumplirdn con esta altura los goblins. El
resto seran algo o mucho mayores (a es-
cala, los barbaros gigantes seran como
Roberto Duenas y los licantropos todavia
mas brutales y grandes).

Ademas de goblins y hombres-lobo (es-
tos, al ser la novedad, son un poco el
estandarte de la casa y aparecen en to-
dos los flyers promocionales y notas de
prensa), encontraremos enanos, altos
elfos, muertos vivientes, humanos «civi-
lizados» y humanos «barbaros».
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Esta gente no para de sacar nuevas figu-
ras. Las referencias, pues, seguiran
incrementandose hasta la desesperacion.

El primer suplemento ya vio la luz: /ncan-
tation. En él se empezaban a introducir
efectos mdgicos en este juego donde
hasta ahora primaban los palos. Como
es costumbre de |a casa, las reglas de ma-
gia acompanan a todos los blisters de
magos, sea cual sea su raza.

Ademds, amenazan con el inminente
lanzamiento de Rag'Narok, el que sera
juego de combates a gran escala, don-
de ya tendran lugar enfrentamientos de
ejércitos.

L.- ;Desde cuando esta el juego de Rackham en
elmercado?

MC - Lo lanzamos en febrero del 98, por
lo que ya lleva en la calle un afo y medio.
Antes invertimos dos aios mas en su pre-
paracion: encontrar la gente, dibujar y
esculpir [as miniaturas, organizarlo todo
para que el producto final funcione.

L.- ;Los escultores de las figuras son gente del
propio equipo de Rackham o han trabajado para
vosotros por encargo?

MC.- Forman parte del equipo
Rackhar, somos quince en total. Los
que son ajencs a la empresa son los
fundidores, pero dado el volumen que
ha ido adguiriendo el proyecto ya solo
trabajan para nosotros.

L.- Imagina que soy un jugador de miniaturas
de ambientacidn medieval-fantastica, convén-
ceme: jqué ofrece vuestro juego que no tengan
los demas?

MC.- La principal ventaja es que en el
blister con cada figura incluimos una car-
ta. Esta muestra todas |as caracteristicas
de juego de la miniatura y ofrece una
quia para pintarla. Y ademas incluimos
el libro de reglas del juego. De 48 pagi-
nas, se lee muy rapido y resulta sencillo
ponerse a jugar. Es un sistema ideal para
jugar escaramuzas entre cinco o seis fi-
guras por bando. Todas las demostra-
ciones del salon las estamos haciendo a
esta escala, las partidas son rapidas y di-
vertidas. Este es un aspecto que los juga-

dores pedian: no tedo el mundo quiere
estar seis u ocho horas delante de la mesa.
Nuestras partidas se pueden haber re-

suelto en una hora o incluse menos.

L.- De entrada es sorprendente que todas las
reglas estén en 48 paginas jno?

MC.- Confrontationincluye todas las re-
glas que describen el combate. Hay otro
librito adicional llamado /ncantationque
acompana a las figuritas de los magos.
Estos ademas de tener su carta como las
demas, tienen cartas adicionales de he-
chizos y objetos magicos, que también
van incluidas en el blister de la miniatura.
Tienen también pequefos peones
recortables que simbalizan la energia del
mago para lanzar sus hechizes, una es-
pecie de mana.

L.-;Cudl es el limite de figuras para disfrutar
del juego?

MC .- La gran ventaja de Confrontation
es que puedes ponerte a jugar con dos
figuras. Esto no puede hacer

con nin-




I& SNECDOTA

Rackhiam empezo a publi-
car cartas como ésta con
cardcter promocional, para
repartir en los torneas y en
las jornadas y salones que
visitaban. Para ir variando,
la tirada era corta. Como
suele pasar en este mun-
do de enfermos por el
coleccionismo, ahora son
objetos de culto entre la
aficion gala, y se pueden
ver corrillos de cambio cer-
ca de sus stands siempre
que acuden a un evento.
Esto les «obliga» a seguir
editando nuevas regular-
mente.

liza. También hay unas reglas que permi-
ten guardar cartas en reserva para mo-
verlas mas tarde en funcién de lo que
haga el enemigo. El combate se resuelve
con un concepto de ataque y de defensa,
es decir, tu tienes una cantidad de dados
(D6} y debes asignar una parte de ellos al
ataque y otra a la defensa de la figura.
Como es de esperar, si situas todos los
dados en ataque el dafo que haras sera
muy superior, pero al no defenderte tam-
bién saldras mal parado. Se debe prestar
atencion de no situarlos todos en atague
si se ha perdido la iniciativa, porque el
perscnaje podria morir a pesar de habre
dado un buen golpe.

L.- Supongo que habréis descrito algtin mundo
como teldn de fondo a todas estas batallas.
Cuéntame un poco al respecto.

MC.- Efectivamente, existe un mundo
que se llama Aarklash donde evaolucio-
nan estos personajes. En él cohabitan
doce razas, cada una de ellas con un ob-
jetivo particular. Esto se describe en el
librito de reglas. Todas ellas se enfrentan
a la espera del Ragnarck, el fin del mun-
do, cuando tendra lugar la batalla final.

L jLos enfrentramientos y rivalidades entre
los puehlos de Aarklash estan predeterminados
o dejdis libertad al respecto?

M.C.- Hay de todo. Los barbaros, por
ejemplo, funcionan como mercenarios, y
muchos ejércitos puede contar con ellos
como aliados.

L.- Hablas de ejércitos, pero los grupos enfren-
tados son muy pequeiios.

M.C- Aungue el combate sea peguefio,
slempre puedes contratar a quien te ayu-
de a escarmentar al vecino ;no?

« Je frappe sans répit... »
Equipement : Epées larges.
Compétences : Furie guerriére.
Fanatisme. Brute épaisse.
Clan des Sessairs.

L.- j El equilibrio de bandos viene dado por vale-
res en puntos de cada figura, como suele ser
habitual en este tipo de juegos?

M.C.- Si, cada figura tendra un valor, que
figura en cada carta con las caracteristi-
cas. Se recomienda gue un bando sea,
como maximo, un 15 % superior a su
rival.

L.- Veo la pared llena de figuras, ;de cudntas
referencias dispone ahora mismo Confrontation?
MC .- En estos momentos estamos orgu-
llosos de decir que tenemos 182 figuras
disponibles. ¥ en un afio y medio es un
buen ritmo. jLa verdad es que todo el
mundo nos dice que son muy bonitas!

L.- Hablanos de vuestros planes de futuro.
MC.- El proyecto mas importante gue
tenemos entre manos es Rag'Narok, el
juego de batallas a mayor escala. Este in-
cluira ordenes de batalla y todo lo nece-
sario para enfrentamientos a gran escala,
pero también incluird un sistema pareci-
do a los juegos de rol, que permitira evo-
lucionar a los personajes veteranos con
el curso del tiempo.
B Eduard Garcia




sobre tablero

NION

PACIFIC

-omo Reiner Knizia. Entre sus alti-
ajos, disponibles ya en Espana,
s citar también King of the Elves
o Andromeda. King of the Elves es un
go gue retoma el argumento de otro
us grandes éxitos, £ffenfand (juego
gue veremos en las tiendas en abril-
mayo), pero transformandolo en un jue-
go bésicamente de cartas, sin el tablero
de Fifenfand En cuanto a Andrdmeds,
es una original idea futurista, por la que
los jugadores compiten por instalar cen-
tros comerciales en érbita sobre los pla-
netas mas importantes de la galaxia de
(o)

mo nombre), del que es una
na mejora, y también toma
s de Acqguire, el clasico de Sid
ckson, otra de las «vacas sagradas»
de este mundillo. En Union Pacific, los
gadores intentan conseguir la mayo-
ria de las acciones de las distintas com-
panias ferroviarias a la vez gue aumen-
tan el valor de las mismas haciendo cre-
cer sus respectivas redes de lineas fé-
rreas.

Empecemacs por los componentes ma-
nales del juego. Dentro de una caja
iva, con un tren muy «americano»
os cincuenta en el frente, encon-
n tablero de excelente calidad,
 de cartas (de acciones, tipos

illetes para llevar la contabll!-
blero es un mapa de EEUU y

1 las vias férreas (de cuatro tipos
que upen las ciudades, mas
nt.ral para cada compa-

papel especial, son de una
xcelente, mucho mayor que

antes de nada una nueva carta del mon-
ton de cartas de via. Luego tiene que
decidir entre «construir», es decir, crear
nuevas lineas férreas para las compafiias,
lo que aumenta el valor de las mismas y
le da derecho a coger una nueva carta
de acciones; o «invertir», es decir, poner
en juego cartas de acciones gue le dan
derecho a recibir ingresos de las compa-
nias en el momento en que haya repar-
to de dividendos. Para construir un nue-
vo tramo, es necesario gastar una carta
de via apropiada para el tramo del mapa
en cuesiion y, ademas, la compania para
la que se construya el tramo tiene que
poder operar en ese fipo de via. Hay cua-
tro rondas en las que se reciben divi-
dendos. Pero las rondas de reparto de
dividendos no estén prefijadas, si no que
pueden sobrevenir en cualquier memen-
to, seglin vayan apareciendo las cartas
de «dividendos», las cuales estan mez-
cladas con las cartas de acciones (de cierta
forma que hace posible que aparezcan
dos juntas, pero que garantiza que al
menos las demas apareceran mas espa-
ciadas a lo largo de la partida). Como las
Gnicas acciones vélidas a efecto de co-
brar dividendos son las gue hayas inver-
tido, en las partidas hay una tensién
constante entre invertir para tener una
buena posicién en las companias en
todo momento, o construir para conse-
guir mas cartas de acciones que invertir
mas tarde. Cuando un jugador invierte,
puede invertir todas las cartas que ten-
ga en una comparia, o puede invertir
en dos companias distintas (pero sélo
una carta en cada una): repartirte o cen-
trarte, t decides. Al final de tu turno, si
no has construido un nuevo tramo, de-
bes descartarte de una carta de via.

Cuando una compafiia se expande por
un nuevo tramo, se coloca uno de sus
trenes en una de las casillas libres que
aun queden en dicha tramo (hay tramos
que pueden compartir varias companias,
y tramos en los gue apenas puede ope-
rar una companfa). El tramo debe estar
comunicado con la estacién central de
la compania, bien directamente, o bien
a través de otros tramos en os que ope-
re la compania. Las compafias mas pe-
guenas poseen muy pocos trenes y es-
tan muy limitadas en cuanto a los tipos
de via en los que pueden operar. En cam-
bio, las compafias mayores pueden ope-
rar en mas tipos de vias y tienen mas
cantidad de trenes. Aparte de las com-
panias «normales» hay una
«megacompania», la Union Pacific, que
no tiene trenes y cuyo valor aumenta de
una forma prefijada a lo largo de los
sucesivos repartos de dividendos. Las
acciones de la Union Pacific estan siem-
pre en un montén de cartas de acciones
separado, y su importancia crece a me-
dida que avanza la partida. Invertir en la
Union Pacific siempre es interesante, ya
que es algo asi como un valor seguro
gue puede compensar la falta de accio-
nes en alguna compania importante. Si

se quiere ganar la partida, no es nada
recomendable dejar que un jugador se
«despeguer de los demas en cantidad
de acciones invertidas en la Union Pa-
cific.

Cada vez gue se extrae una carta de divi-
dendos, el juego se detiene y se reciben
ingresos por las distintas companias.
Cada compafia tiene un valor de 1T mi-
llon por cada tren que tenga en el mapa,
maés 1 millon por su estacién central. Es
decir, una compania que tenga cinco tre-
nes cubriendo cinco tramos del mapa
tiene un valor de 6 millones. Sélo el ju-
gador que tenga mas acciones inverti-
das en la compaiiia recibe ese valor ba-
sico. El segundo jugador sélo recibe la
mitad (redondeando hacia abajo) de esa
cantidad, y los demds no reciben nada.
En caso de empate entre varios jugado-
res, estos se reparten el dinero del pues-
10 0 puestos en liza. La excepcion es, de
nuevo, la Union Pacific, que otorga be-
neficios también a los jugadores con el
3°, 4° y 5° puesto.

La partida termina después del cuarto
reparto de dividendos. Es muy posible
gue llegado ese momento adn queden
cartas de acciones sin coger.

Consejosyconclusion

Vamos a terminar con unos cuantos con-
sejos. No desprecies ninguna compariia,
ni grande ni pequefa. Es mejor recibir
ingresos por todas, o por casi todas las
companias, gue centrarse obsesivamente
en tener la superioridad en una compa-
fia grande. |Y no dejes de mirar en todo
momento las inversiones de los demas
jugadores! Es muy importante no dejar-
les gue te saquen ventaja en ningun mo-
mento, ya que cuando menos te o es-
peras puede aparecer una de las temi-
das cartas de dividendos y dar al traste
con tus ambiciosos planes para el futu-
ro. Si te dedicas varios turnos a cons-
truir tramos de vias para acumular car-
tas de acciones gue gastar luego rapi-
damente (recuerda que, si en un turno
sélo inviertes en una companla, no hay
limite al nimero de acciones que pue-
des invertir «de golpe» en ella), es muy
posible que antes de que las hayas in-
vertido aparezca una carta de dividen-
dos. En ese momento te daras cuenta
de que no importa lo que tengas en la
mano para invertir en el futuro, sino lo
que ya tienes invertido. La doble lucha
que los jugadores tienen que librar por
una parte entre el presente (invertir) y el
futuro (construir), y por otra entre sus
planes y la exigencia de «no quedarse
atras» ante las acciones de los demas,
es para mi la caracteristica méas atractiva
de Union Pacific. La facilidad de apren-
dizaje, la inteligencia de los mecanismos
y la calidad de los componentes obligan
arecomendar Union Pacific. Para todos
los publicos.

BJoaquin Megia
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wargames, insista
les, frac

il esiadio 2 Ta.mblén puede ser la
i6n de alguncs jugadores que han

este. Eduardo me contaba que ahora no
juega (el trabajo y la familia) pero gue en
su casa mantiene Una mesa siempre con
algun wargame desplegado. Nacho pese
al trabajo y obligaciones familiares que-
da periédicamente con un amigo y jue-
gan al WAF o similar en su casa. Ambos
eran en su epoca de estudiantes unos ac-
tivos jugadores de club y estaban en to-
dos los fregados o movidas.

Estadio 2

Pequeiio grupo de jugaderes

Se inicla una intensa relacion e incuso
aumenta el numero de companeros de
juego. Se juega en domicilio particular.
Entre 3-8 aficionados. Puede pasar al es-
tadio 3, aunque si el lugar de juego y la
relacion es buena eso es dificil. Aqui tam-
bién podemos encontrar grupos elitistas,
alguno de ellos puede disponer de un
lugar de juego muy confortable y espa-
Cioso.

Estadio 3 EI Club Standard

El grupo de aficionados necesita mayor
espacio, muchos juegos son impractica-
bles en el domicilio particular, se busca y
consigue un local o piso. Aqui se crea el
Club, se necesitan mas miembros porgue
aumenta el espacioy los gastos. Entre 8y
30 socios. Este es un estadio final habi-
tual. Se realizan campeonatos, se colabo-
ra en jornadas, boletin interno irregular.
Southertand Highlanders de Bilbao son
un grupo de 10 wargamers, tienen un
piso alquilado , disponen de una ludoteca
de 100 titulos y alternan los grandes A7E-
SE o £i4 con partidas de ordenador en
red. Consideran que poco va a cambiar
su estructura, estan a gusto y ya han pasa-
do por escisiones 0 Gran Club (AVRES-
BREST). Dentro de ACLLUURVIde Vigo hay
un grupo de wargamers de alto nivel gue
entre otras gestas han sido playtesters del
World in Flames Final Edition y. que ac-
tualmente astan testeando el Days of

ellos: xoan@ctv.es

En Madrid el club AA#Scon uncs 16 miem-
bros (mas wargamers que miniaturistas)

m Lider

_ oscardak@excite.com.

pasado per otros estadios ¥ retornan a -

'
simulacidén sobre tablero

oz

juegan en especial al WiF o al ASL
Podéis contactar a través de

interaccion,
mas de 5 s :
ol estadio 6y que se arrastran los vicios de
los estadios anteriores, bastantes grupos
o corplsculos conviven y van a la suya. La
organizacion y actividades son vitales so
penade quedarse en un 4 mas grande. El
ClubAlpha-ARES de Barcelona se encuen-
tra-en‘esta situacion, con mas de 60 so-
cios, 300 m2 de juego en dos plantas,
ordenadores en red, campeonatos y acti-

-~ vidades varias. Los nuevos proyectos como

el cine forum estan en discusion aungue
no acaban de cuajar. El comentaric es
general "Ahora tenemos fondos e in-
fraestructura para mucho mas, solo
faltan socios con ganas de hacer mas
cosas." La web de Alpha-ARES esta
en: www.menta.net/personales/ares/
para contactar. fon/it@menta.net

El Club Dragon de Madrid esta entre
el estadio 4 y el 5. Su principal activo
esta en las miniaturas historicas, aun-
que el wargame también tiene pre-
sencia. La web de Dragén esta en
www. ciudadiutura.com/clubdragon,
para contactar: aromero@aedhe.es

No conozco ningln club en este estadio,
tal vez en Japan o USA los pueda haber.
Tampoco se si se puede llegar a este nivel
porque tampoco estamos hablando de
una aficién de masas. También podriamos
considerar este estadio como el del dub In-
gles, con servicio de Cafeteria/cocina, biblio-
teca, con servicios contratados, un Iujo de
ensueno seguramente inalcanzable.

Nexos entre clubs

Existen vias para que los clubs de todo
tipo estén en contacto. El boletin “Redo-
bfe * intenta mantener el contacto entre
los aficionadaos a la simulacién con minia-
turas. Para contactar con ellos:
flatasa@jet.es.

Lanueva publicacion “Cuarte! General”
que aparecera en enero, intentara tam-
hién mantener una seccién de clubs acti-
va. Para contactar con “Cuartel General":
cuartelgeneral@hotmall.com.

A través de internet también se pro-
ducen los contactos, partidas para gru-
pos y lugares de intercambio. Onelist
es el principal centro de Listas de Co-
rreo. Como ejemplo de actividades a
través de internet podéis contactar
con "Wilalta@redesth.es" y os explica-
ra los apasionantes * Magquiavelli" por
internet que montan.

NOVEDADES RECIENTES

Las cosas van mejorando!! MMP esta con-
siguiendo sacar adelante el ASL con bue-
nos titulos y ya anuncia nuevos acuerdos
con Hasbro para publicar titulos clasicos
de Avalon Hil Las reediciones de titulos
como " War in Furope" o “Imperium"
tambien son esperanzadoras y por ulti-
mo el crecimiento de ventas en europa de
juegos tematicos, sencillos pero con
ambientaciéon historica nos hacen ver con
bastante optimismo el futuro proximo.
Multi-Man Publishing (ASL Series).

GMT GAMES

BRANDYWINE

Novedad eneroffebreo

11 de septiembre de 1777: la neblina de
la madrugada se disipa y deja ver dos lar-
gas columnas de tropas con casacas rgjas
y azules. Se trata del éroto Real de Su
Majestad bajo el mando del general Sir
William Howe. Su destino es Filadelfia, la
capital de la nueva nacién. Sélo dias antes
habian desembarcado tras un viaje desde
Nueva York a bordo de la mayor flota ja-
mas vista en aquellos territorios. El ejérci-
to de Howe, con 15.000 hombres, entre
ellos mercenarios alemanes y unidades
realistas norteamericanas, se dispone a
ejecutar una gran maniobra de flangueo.
George Washington desplegé sus fuer-
zas en profundidad. Contaba con
unaligera superioridad numérica,
umerosa artilleria y buenas tropas. El con-
trol de las orillas del Brandywine era la
clave de su posicion.

La batalla de Brandywine Creekes el se
gundo volumen de |a serie de juegos de
GMT sabre la Revolucion norteamerica-
na, creada por Mark S. Mikiosy Andy Lewis.
El sistena de juego ya visto en Saratoga se
mantiene  intacto. Sinembargo,
Brandywine Creek es un juego mucho
mayor, con mas del doble de fichas. Ade-
mas del juego de "campana” completo,
incluye escenarios mas cortos y un esce-
nario para campeonatos. Incluye reglas
especiales de Reconodimiento, la artille-

- ria, etc. La Moral de cada Ejército es fun-

damental par obtener la victoria. 176 fi-
chas grandes, un mapa de 55x85 cm, ayu-
das de juego, reglas.

TRIUMPH & GLORY

Novedad enero/febreroNuevo titulo de la
serie " Gameplayers" (Glory, Battle for
North Africa,June Six), caracterizada por
el uso de marcadores de activacion para
resolver el orden de los movimientos y por
reglas de combata y fuego sencillas pero
realistas. 7riumph & Gloryte permite co-
nocer de cerca las batallas napoleénicas
sin recurrir a mecanicas mucho mas com-
plejas. Contiene cinco batallas napoled-
nicas: Castiglione (1796), la primera gran
batalla de Napoleén; Austeriitz(1805), tal
vez la mayor victoria del emperador; Raab
(1809), donde el Principe Eugenio se en-
frenta al Archiduque Juan; Aspern-£ssling
(1809}, en la que Napoleon cruza el Da-
nubio para enfrentarse al Archiduque Car#
los v ante el que finalmente se retira;
Wagram (1809), una de las batallas mé
gigantescas del periodo. Creado por e
infatigable Richard Berg. Incluye: 2 ma
pas, 3 laminas de fichas, tablas, etc: £

CRITICAL HIT

COMBAT! NORMANDY ENPANSION
MODULE

Maoédulo de expansion para Combar!
Normandy. Incluye un nuevo libro de
reglas, 8 nuevos escenarios, generador de
campanas, Nuevos mapas y

ayudas de juego.

COMBAT! STALINGRAD

El segundo volumen del sistema tactico
Combatl Se centra en la batalla de
Stalingrado. 8 escenarios y juego de cam-
pafia, mapa con hexagonos grandes, re-
glas, ayudas de juegoy 560 fichas.
COMBAT! KURSK

Por peticién abrumadcra de los seguido-
res del sistema Combat!, la batalla de Kursk
serd el tema del siguiente juego de la se-
rie. Stalingrado. 8 escenarios y juego de
campafia, mapa con hexagonos
grandes, reglas, ayudas de juego y 560
fichas.

SCHROEDER

PUBLISHING & WARGAMES
TANNENBERG & GALICIA

Segundo volumen de la serie " Der
Weltkrieg" iniciada con The Schieffen
Plan. Abarca los primeros meses de la gue-
rra en el frente del Este, desde Prusia
Oriental hasta el frente austro-ruso. Gue-
rra de movimientos, campanas fluidas y
un sistema de reglas que adna ligereza y
realismo.

HPS SIMULATIONS
PANZER CAMPAIGNS
1: SMOLENSK ‘41
(Para PC) Simulacién a escala operacional
de la ofensiva del Grupo de Ejércitos Cen-
tro durante el verano de 1941, la cual te-
nia el como objetivo la toma de Smolensk;
la llave de Moscu. Caracteristicas:
hexagonos de 1 km.,turnos de 2 horas,
mapa general de mas de 300x200
hexagonos. Més de 1500 unidades re-
presentan los PanzerGruppe Guaderian y
Hothy el resto del Grupo de Ejércitos Cen-
tro, frente al Frente Occidental soviético,
con unidades tipo batallén. Los juga-
dores controlan unidades de tanques,
reconocimiento, artilleria, infanteria,
antitanques, cohetes,antiaéreas, cuar-
teles generales y muchas méas unida-
des especiales.10 escenarios cortos
introductorios, escenarios intermedios y
juego de camparia de 170 turnos. Incluye
también un escenario hipotético con un
asalto paracaidista de la 7th Flieger
Division. Visionable en 2D o en 3D. Juego
en solitario, entre dos jugadores cara a
caraoenred, juego por correo electréni-
co, y juego entre varios jugadores en red.
Incluye editor de escenarios y editor de
ordenes de batalla.
Requisitos mfnimos:
- PC Pentium con 16 megas deRAM.
de-espacio libre en el disco

W
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AQUELARRE 2°ED.

EL JUEGO DE ROL DEMONIACO-MEDIEVAL

En 7990, Joc Internacional edito Aque-
larre, Juego de rol Demoniaco-Medlieval
fruto de fa pluma y mente de Ricard
lbdrez. Al poco tempo ya se habia con-
vertido en juego de culto, al permitirmos
Jugar con nuestra historia y nuestras le-
yendas. Con el paso del tiempo, Aguela-
rre clamaba al cielo, o al infierno (nunca
mejor dicho), una segunda edicion don-
de recopiiar, refrescar y mejorar en fo
posible su primera edicion. Diez afios
mds tarde llega esta esperada sequnaa
edicion, bajo e seffo de Fdiciones La Caja
de Pandora.

Aquelarre, Juego de rol Demoniaco-I\e-
dieval. Con el titulo elegido ya se dabaa
entender que se nos ofrecia un juego
dénde la realidad {(medieval) y la fantasia
(demoniaco), sufrian un curioso proceso
defusion. El juego, tal como se entiende
tras leer la introduccién, es una forma
convertir las leyendas en hechos histéri-
cos, de modo que combina a la perfec-
cion la magia con la ciencia, los duendes
con los campesinos, siendo imposible
demostrar con certeza la existencia a la
inexistencia de seres fantasticos. Leyen-
das como las de los duendes de Catalu-
fia, el lobisormey las meigas de Galicia o
los gules de Al-Andalus se transforman
en este juego en parte de la realidad co-
tidiana con la que se van a enfrentar los
personajes jugadores. De todos modos
el juego no pretende ser un manual

de historia de Espafia en la Baja
Edad Media, sino un juego de fan-
tasia con unas referencias histori-
cas de'muy bien documentadas.
Ejemplos de ello son los capitu-
los y apartados dedicados a la
vida cotidiana en aquel en-
tonces, trabajos, vestimen-
tas, enfermedades, costes
de la vida, animales, la
posicién de las
féminas en la época,
la alimentacion, la
vision eclesiasti-
ca, la justicia,

etc. Esto sin descuidar en ningun mo-
mento las secciones dedicadas a desa-
rrollar el sisterna de juego con facilidad,
tales coma reglas de combate, ejecucion
de la magia, listas completas de conju-
ros, listados de armas de la época, crea-
cién de personajes, etc.

Aguelarre se distingue de otros juegos
medieval-fantasticos en cdmo presenta
la magia, en base a la racionalidad o irra-
clonalidad de los personajes. Definire-
mas estos conceptos tal como reza el li-
bro: “racionalidad es todo aquello que
el ser humano puede demostrar, la cien-
cia, la existencia del propio ser humano,
la vida, la l6gica, etc. Ligado a ello tene-
mos el concepto de “el dia”, con alu-
sién a lo que podemos ver, pero existe el
que esté ligado a "la noche”, del que es
base la irracionalidad, la magia, los de-
monios los duendes, las ondinas, las fan-
tasia, en definitiva lo que no es tan facil
demostrar o palpar”. En el mundo de
Aquefarre, para practicar lamagia es ne-
cesario que la irracionalidad supere a la
racionalidad, o explicado de otro modo,
un alquimista debera tener mas irracio-
nalidad que racionalidad, y un soldado
viceversa.

El sistema de juego esta basado en ha-
bilidades porcentuales. Los combates
aportan su grade de realismo, con la
asignacion de puntos de “malus” y
“bonus”, una tabla de localizacion del
impacto, unas leyes que rigen el hecho
de si no se cura una herida correctamen-
te esta puede derivar en una enferme-
dad, y las correspondientes descripcio-
nes de las armas y las armaduras.

Aguelarre 1.990

Aquefarre hizo concebir al jugador de rol
otro tipo de magia, una magia oscura,
saténica. La vinculacion de la mismaa “lo
histarico” (bajo el prisma de la brujeria o
el alquiniista) hace que para poder dis-
poner de determinados hechizos se deba
recurrir a la marmita y determinados ri-
tuales y componentes mas 0 menos eso-
téricos. Segun el propio autor, los hechi-
zos han sido extraidos de auténticos li-
bros de magia (jno se incluyen todos los
componentes por si acaso!). Esto, de por
si, ya ofrece un motivo facil de crear una
partida, en base a la busqueda de los ele-
mentos necesarios para que el alquimis-
ta o curandero pudiera formular el hechi-
zo correspondiente para ayudar (o per-
judicar ) al grupo de jugadores. Ague-
farre fue el juego de rol encargado
de acabar el mito del
ultrapoderoso mago de AD&D
y otros juegos de fantasia
“made in USA", que llega-

bz al lugar del combate,

lanzaba todos sus conjuros de ataque ha-
ciendo estragos en las posiciones enemi-
gasy poco después se teletransportaba a
lugar seguro para descansar y seguir es-
tudiando hasta estar recuperado y listo
para volver a la lucha.

Precisamente por esto, el apartado dedi-
cado a la magia fue uno de los mas de-
batidos entre los jugadores. Por un lado
habia quien la tachaba de excesivamen-
te lenta, ya que los conjuros y las pocio-
nes requerian de un tiempo de prepara-
cion importante para que dieran buen
resultado. Otros, entre ellos (obviamen-
te) el autor, opinaban que la magia, si ha
existido o existe, se pareceria mucho a la
que refleja el juego, con detalles de pre-
paraciones de hechizos, componentes
indispensables y una buena dosis de fe
en lo arcano combinada con otra buena
dosis de paciencia.

Aguelarre, nos acercé también al mun-

do medieval real, lleno de enfermeda-
des mortiferas y contagiosas, donde la
Iglesia gobernaba en todos los rincones
a su libre albedrio. Donde una herida
que a simple vista podia parecer superfi-
cial, era el origen de una espantosa y
lenta muerte entre espasmos y convale-
cencias llenas de dudas acerca del moti-
vo del sufrimiento fisico. Donde los ado-
radores del maligno se reunian en las
noches de luna llena para invocar a su
sefior, en ocasiones mas como un acto
de rebeldia contra la jerarquia eclesiasti-
ca y sus imposiciones que a modo de
pleitesia por el mal, siendo estas practi-
cas duramente castigadas por la Iglesia y
sus devotos seguidores.

Nos acercé a una sociedad feudal, ma-
chista y sin animo alguno por evolucio-
nar, donde la mujer era practicamente
un objeto reproductivo, que si se revela-
ba o daba muestras de diferencia de
opinién era quemada por hereje o, en
su defecto, por bruja. Una época en la
que el dia estaba dominado por los sier-
vos de Cristo y la noche pertenecia a los
adoradores de Satén, las criaturas legen-
darias y la magia. Esto

queda per-

fectamente reflejado en el juego, con los
factores de Racionalidad e Irracionalidad
que cada jugador debe atribuirse en
cada eleccion de personaje que le parez-
ca mas interesante, junto a los otros atri-
butos de rasgos, competencias y carac-
teristicas.

Aguelarre 2.000

Un primer dato facil para la compara-
cion seria decir que el libro de reglas de
la nueva edicion de Aquelarretiene cien
hojas mas que su antecesor. Sobre la
misma base y espiritu de |a primera edi-
cidn, encontramos completas ampliacio-
nes, aclaraciones y novedades. De hecho
la principal labor ha sido recopilatoria,
reuniendo en este volumen todas las re-
glas gue habian ido apareciendo en los
suplementos o en articulos de la revista
LIDER para complementar la edicién ori-
ginal.

De entrada uno de los mayores logros
ha sido conseguir un cambio de imagen
realmente destacable. La ilustracién de
la portada al igual que todos los dibujos
interiores (incluyendo las hojas de per-
sonaje) han sido substituidas, buscando
un estilo de dibujo més acorde con los
gustos de la mayor parte de la aficion.
Mas de 300 nuevas ilustraciones (entre
ellas dos ldminas a todo color) han sido
realizadas por Manolo Carot y su equi-
po de ilustradores para esta edicion de
Agquelarre. También presenta importan-
tes cambios de maquetacion, mas fresca
y a su vez armonizada con el texto, con
bonitas introducciones ilustradas a cada
capitulo.

En lo que a reglas se refiere, destacara
de antemano que se ha adaptado el jue-
go para que de entrada se pueda jugar
en las tres ambientaciones histéricas
descritas hasta la fecha: Edad Media (que
seguira siendo la base), Renacimiento y
Siglo de Oro. En el capitulo dedicado a
Villa y Corte se describen nuevas profe-
siones (como Gentithombre o Tapada),
aparecen de las primeras armas de fue-
go con su correspondiente descripcion y
nos dan toda la informacién necesaria
para no ser quemado en la ho



guera por hereje a manos de la Santa Inqui-
sicién.

En esta nueva edicion hallamos nuevas pro-
fesiones para los personajes: almogavar (una
especie de mercenario-ladrén), brujo/a (lo
gue su propio nombre indica), cambista (el
ancestro del inspector de hacienda), pastor
{un campesino a las ordenes de un nokle),
pirata (el ladrén de los mares), y la ancestral
prostituta, la cual si pertenecia a la nobleza
recibia el nombre de mundana. Mas varia-
ciones en la creacion de personajes seran
que estos podran tener dos profesiones,
que (como ya hemos dicho antes) se podran
crear personajes de épocas posteriores a la
medieval 0 que a tabla de rasgos de carécter
ha crecido de modo espectacular, pasando
de las 41 iniciales a 100 actuales, lo que
permitira crear personajes mas particulares
y mas concretos. Por otro lado, el margen de
la edad es superior, pudiendo hacer PJ de
edades menores de 17 arios y mayores de
22 anos, lo que implicara aplicar las normas
definidas como “nifez” y “madurez” gue
determinan algunas competencias ligadas
alaedad.

El sistema de juego también ha sufrido algu-
nos retogues como el cambio de las cualida-
des de £nsedar que dependen
anara de Comunicacion, vy la
competencia MMemoria de Per-
cepcion, mas las competencias
que deben ser usadas a partir
dels.XVI: £tigueta(da al jugador
el conocimiento de las buenas
maneras, el protocolo o el corte-
jo de damas de alcurnia), /nge-
nieria Mifitar (para aquellos que
pretendan disenar o detectar fa-
llos en fortificaciones o murallas
tanto aliadas como enemigas) y
Tactica(para gobernar a la caba-
lleria, la infanteria o la artilleria
con eficacia y buenos resultados;
esta también puede ser aplica-
ble para detectar las futuras ac-
ciones de los atacantes). Para las
reglas de combate se especifican
y aclaran conceptos como los de
Atague en melé, Parada mult-
ple, e Inmovilizacion. También encontrare-
mas mas detalles sobre los usos de los escu-
dos en funcién de proteccion, armas y arma-
duras para el s.XV1 y combates de tropas, con
sus batallas y asedios correspondientes. Todo
ello redactado para que las partidas a gran
escala o los médulos donde aparezcan ejér-
citos no dejen la resolucion de los aconteci-
mientos épicos a manos de la inspiracion mo-
mentanea del DJ.

El apartado de la magia ha quedado dividi-
do en Magia Blanca y Magia Negra. La pri-
mera tiene como factor primordial la no-
condenacion del alma del ejecutante. Po-
dria definirse como la concesién de dones
celestiales para contrarrestar a los practican-
tes de la magia concedida por Satén, aun-
que su practica y sus practicantes no tuvie-
ran la total aprobacién del los clérigos terre-
nales de Dios. A algunos de ellos se les tildd
de Santos por la realizacion de algan “mila-
gro” curativo o beneficioso para la comuni-
dad cristiana. En opaosicion, esté la Magia
MNegra, también conocida por Magia Goética
o Goecia, en la gue el ejecutor tendra que
renunciar a los caminos de la salvacion et

na a cambio de unos efectivos dones
satanicos a lo largo de su vida. La apari-
cion de una lista de conjuros (que se divi-
den en talismanes, pociones, ungiientos,
maleficios e invocaciones), hace mas sen-
cilla su localizacién, y mas teniendo en
cuenta gue se ha pasado de los 60 conju-
ros de primera edicién a los 120 que apa-
recen en esta segunda, ampliando la
jugabilidad de los que profesan el uso de
las artes arcanas. Los practicantes de la
Magia Negra deben seguir unos requeri-
mientos que varian dependiendo del de-
monio al que se invogue, siendo de carac-
teristica comun el hecho de perder el alma
en el momento de la invocacion.

Otro capftulo nuevo hace referencia al san-
toral de la época (santos, rezos y milagros),
precedido por una lista de requisitos ne-
cesarios para ser llamado San... o Santa...
(tiron de orejas al autor: solo hallamos
dos mujeres). Este capitulo incluye peque-
fias biblicgrafias, con sus actos y sus le-
yendas.

La inclusion del material de Angelicum
Naturalel suplemento que no llegd aver la
luz en su anterior etapa) es una de las no-
vedades que més interés presentan para
los veteranos jugadores de Aquelarre. En
este capftulo encontraremos la descripcion
de los dngeles y servidores de Dios como
Miguel (el Arcangel de la Esperanza), Ra-
fael (el Arcangel de la Amistad), Gabriel (el
Arcangel protector frente al Miedo), etc...
Seguidamente podremos disfrutar con la
jerarquia celestial que cuenta con las
Triadas superior, intermedia e inferior. Bien
distintos a los “cupidos” o otros angelitos
Que conocemos popularmente, nos pre-
senta a la hueste angélica, los servidores
menores y el orden maldito y su descen-
dencia. En resumen, podemos decir que
Agueiarre cuenta con una larga lista de
angeles buenos y malos, de los cuales te-
nemos las descripciones y su historia rela-
tados desde su creacion: a quién sirven,
por qué se revelaron y qué tipo de tareas
cumplen. En el otro plato de la balanza,
tenemos De Rerum Demoni, dénde Luci-
fer, Belzebuht, Silcharde, los demonios su-
periores, menores, elementales y otros en-
gendros del infierno nos revelan sus
ancestrales motivos de rebeldia hacia el
Creador, sus paderes, sus debilidades, etc...
Asi pues, en esta nueva edicion del juego
disponemos de un amplio “catalogo” de
angeles y demonios para incluir en nues-
tras partidas, dandole a la tarde de rol un
aire totalmente novedoso y original, con el
que los jugadores acabaran ampliando sus
conocimientos sobre mitos y leyendas de
la religion cristiana de forma mucho més
amena que acudiendo a catequesis.

Como ultimo elemento novedoso acorde
a nuestros tiempos, |os editores nos ob-
sequian con un CD gue encontraremos
dentro del libro. En él podemos visualizar
mapas e imagenes de castillos, frescos (pin-
turas) de la época, representaciones gréfi-
cas, incluso musica para ambientar las
partidas, todo ello con un interface muy
facil de usar. En definitiva, parece que nos
lo quieren poner facil para jugar a Aque-
farresin poder poner excusas.

B Mireia Gonzalez.

B

Moy umte untacmdepapels__peclaf Lhégn{n :
i abr&sviefasema puﬁsdes;:uhmsl nueva

: Titulo: Aguelarre
Autor: Ricard Ibafez

&: Justraciones: Manolo Carot,

Emilio Fradejas, Mario Qunitanilla,
Enric Prat, Ménica Anton.

., Ediia: Ediciones La Caja de Pandora

: N de Pag.: 208 b/n + 2 a color
PV.P: 2,995 Pta.

JUEGO PE ROL - DENMONIACO - MERIEVAL

Ricako [BAREZ




Siempre recordaré el diciembre del 90
como algo mas que unas Navidades
con el telén de fonde de la campana
medligtica del Escudo del Desierto con-
tra Saddam Hussein. Ese mes sali¢ a
la calle el LIDER n°20 (de su anterior
etapa), con la primera portada a todo
color, nueva maqueta y nuevo equipo
de redaccion consalidado. Y dentro de
ese LIDER 20 tuve el placer de escribir

en un esplai, y tenia que programar una
actividad de tarde a los chavales en una
excursion de dos dias... Pues con lo que
habia visto y un juego de tablero que se
llamaba Le chateau des sortileges me in-
venté unas reglas y una aventura y se lo
hice jugar en el refugio. Les encanté (todo
y que los maté a casi todos en una bata-
lla final épica contra una horda de
orcos)... y a mi también me gusts... Y no

defendido mejor con el francés. Asf que
empezamos con mis pobres reglas, lue-
go cohseguimos un extra de Jeux ef
Stratégie (revista de juegos ya desapare-
cida) en la que venia un juego de rol
multiuniverso completo, MEGA. Fue una
bendicién tener por fin un reglamento
con cara y ojos, en un pulcro sistema de
porcentajes. Mas tarde conocf a Luis
D’Estrées, gque me consiguid Les Trois

las pruebas de juego?

RI.- Mili KK es una idea original de Jordi
Cabau, un muy buen amigo mio. Un dia
nos pusimos nostélgicos delante de unas
cervezas y Nos pusimos a contar batallitas
cuarteleras, riéndonos de éstoy de aque-
llo. Poco después me surgio el encargo
de escribir un pequeio juego de rol que
tenfa que salir en encarte de una nueva
revista. El proyecto editorial se fue al cuer-
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un articulo de presentacion de Aquela-
rre, el juego de rol demoniaco-medie-
val. Acababa de publicarse el primer
juego de rol disefiado y editado en
nuestro pais que nada tenia que envi-
diar a los que se hacian fuera de nues-
tras fronteras. Y acababa de ponerse
la primera piedra de un juego que ga-
naria legiones de segui-

dores, en nuestro pais y  Era una partida de Dungeon Basic... y me he-
(menos conocido) al oo chjzé. Creo que fue un amor a primera vista

lado del Atlantico, en
latinoamérica. Sefiores, con Vdes el
padre de la criatura, Ricard Ibanez.

L.- Empecemos por el principio. jComo y dénde
descubre el Sr. Ibaiiez lo que es el juego de rol?
Rl.- Bueno, veras, corria el afio 1983 y
me encontraba en el Instituto intentan-
do sacarme el BUP en un grupo noctur-
no. En los pasillos oi una conversacién
de dos chavales de la manana sobre un
grupo de companeros suyos que se re-
unfan al acabar las clases, con el bene-
placito de un profesor, a jugar a un jue-
go sin tablero, en el que se usaba sobre
todo la imaginacion. Aquello llamé mi
atencién. Era (soy) un mal aficionado a
los juegos de estrategia, pero nunca ha-
bia oido nada semejante. Asl
que me enteré del aula donde
perpetraban «aquello» y sim-
plemente me presenté alli, a ver
qué hacian. Era una partida de
Dungeon Basic... y me hechizo.
Creo que fue un amor a prime-
ra vista. Nunca me he sentido
mas satisfecho de saltarme una
clase...

L.- ;La experiencia te enganchd des-
de el principio o se tomé su tiempo?
Rl.- Con ese grupo no jugué,
pero como por aquel entonces
era monitor de excursionismo

Foto de archivo:
Ricard Ibafiez (centro) y el autor de la entrevista
en el transcurso de un programa de El Ttnel del
Tiempo, emitido en Radio Contrabanda de
barcelona el 13 de octubre de 1.993.

deja de ser irdnico, que mi primer con-
tacto con el juego de rol... jfuera disefiar
un juego!

Por cierto, para el que tenga curiosidad,
anos mas tarde re-estructuré esas viejas
reglas en una aventura interactiva:
Kriegard, que se publico en la Guia bdsica
deljuego de roleditada por Zinco. La aven-

tura puede bajarse de miweb. Y més re-
cientemente auin, este verano, arbitré una
campana medieval-fantastica por e-mail
usando nuevamente una adaptacion de
esas reglas...

L. ;Cudles eran tus juegos favoritos en esa
época, y cudles lo son ahora?; Cémo ves la
evolucion de los juegos de rol con la perspecti-
va de una década larga de camino, tanto en
mecénica de juego como en ambientacidn?

Rl.- Por aguel entonces jugabameos... a
lo que podiamos. Ten en cuenta que aun
habrian de pasar dos afios antes que se
tradujera el Dungeon Bdsico de Dalmau
Carles Pla. Habia algunos juegos en in-
glés... pero la lengua de Shakespeare
nunca ha sido mi fuerte, siempre me he

Mousquetaires, traduccion francesa de
Flashing Blades, un juego ambientado en
la Francia de Richelieu. De ahi nacié mi
amor por ésa época en concreto. Y final-
mente, fue también Luis el gue me inicid
a La llamada de Cthufhu, que desde en-
tonces fue, esy serad mi juego de rol favo-
rito.

Antes jugabamos a ser elfos, ena-
nos y paladines, a ser «Indianas
Jones» o profesores medio chifla-
dos enfrentados a un horror indes-
criptible... Hoy la gente juega a ser vam-
piros, hombres lobo... En general la te-
mética del juego de rol se ha «oscureci-
do». No me parece mal, nunca me acabd
de convencer el tratamiento
«edulcorado» del rol en sus primeros
tiempos... pero creo que hemos perdido
un poco de sentido del humor por el ca-
mino. Hecho de menos mas juegos des-
enfadados, como Fanhunter.

L.- Hablemos de tus pasos por las revistas del
sector. Si no me equivoco, creo que eres la plu-
ma mas promiscua que ha dado el panorama
rolero nacional: LIDER, Troll, Alea , Play Rol,
2d10, Dragén, ...

Rl.- Te dejas la coleccion de Guiss de/
Juego de rol. Salieron tres nimeros... y

por supuesto colaboré en
todos ellos (risas). Me estas
hablando de hace cinco o seis
anos, cuando la cosa estaba
en su apogeo y aun no ha-
bian llegado las cartas. Si, su-
pongo que por entonces me
movi todo lo que pude y
mas. Miméxima era «te hago
una aventura para lo que me
pidas, en cuarentay ocho ho-
ras». La gracia del asunto es
gue soy muy malo recordan-
do reglas, y segin mis ami-
gos en tantos afios no he lo-
grado aprenderme ni las de mi propio jue-
go...

L.- Més en concreto, en un dossier de LIDER
dedicado a la creacidn de juegos se incluyd un
delirante juego de rol: Mili KK. ;De dénde salid
la idea de realizarlo y en qué cuartel realizaste

no, y Jordi y yo nos quedamos con el jue-
go entre manos... Fue entonces cuando
se lo presentamos a Carlos «Capitan
Damm, que por aquél entonces era Re-
dactor jefe de Lider... y él te lo paso a ti
;recuerdas?

L.- Como no. Entremos ya en la génesis del
proyecto Aquelarre. ;Como se te ocurre y cdmo
toma cuerpo?

Rl.- Aparte del rol, una de mis mayores
pasiones es |a historia, y me duele o rele-
gada que va quedando en los sucesivos
planes de estudio. Pensé gque por qué no
hacer un juego histérico, en el que los
jugadores aprendieran divirtiéndose con-
ceptos que normalmente se dan a nivel
universitario... Pero la ambientacion final
me la dié un comic francés, £/ sortilegio
del bosque de las Brumas que mezclaba
el ambiente de la Guerra de los Cien arios
con tradiciones faéricas y brujeriles. Al leer
aquello se produjo la chispa...

L.- Con una profesionalidad encomiable, acu-
diste a diversas fuentes para documentarte du-
rante la elaboracidn del libro. Algunas académi-
cas y reconocidas, como la Facultat de Historia
de la Universitat de Barcelona. Otras no tanto,
digamos que més ocultas o menos académicas.

En lo posible y sin que me cueste un mal de ojo,
héablanos de ellas.

Rl.- En 1989 era conocido en el mundi-
llo del rol hispano por mi colaboracion
periddica de modulos de La Llamada de
Cthulhuen Lider. Empecé a disefiar Aque-
larre y cerré la colaboracién con una cam-
pana de cinco médulos, llamada La Bes-
tia no debe nacer(que por cierto hace un
ano desenterré del olvido a «peticion po-
pular» de los frikis de la red, y que se ha
convertido en un pequerio objeto de cul-
to en las webs cthulhunianas hispanas...).
Bueno, al final de la campana sala una
supuesta nota de la editorial diciendo
que no sabian nada de mi, y que andaba
perdido buscando informacién sobre la
magia medieval... Era una broma interna,
un peguefo truco publicitario, crear algo
de espectacion, ya sabes... Y para mi sor-
presa un dia me llama un tipo que dice
serfan mio, y tal y tal, y qué es eso de que



busco informacién, y que por qué no nos
vemos... La cosa termind (mds bien empe-
z6) en el cuchitril del barrio gético en el que
vivia, donde me confeso tras ciertos rodeos
que era un adepto de magia... negra. Me
abri¢ las puertas de un submundo que des-
conocia por completo, y al qgue me hubiera
costado mucho entrar de otra forma. Co-
naci algunos personajes gue quedarian de-
masiado fantésticos en cualquier modulo
de rol, entre ellos una ama de casa, funcio-
naria de profesién, cincuentona, con hijos
de mi edad... y adepta a la brujeria. Fue mi
guia por el lado mas amable y simpéatico de
la magia.

L.- Aquelarre tiene dos pilares que le convierten
ennombre propio en el panorama rolero. El prime-
ro es el trasfondo histdrico de la peninsula ibérica
que, no nos engaiiemos, no es cosa tuya. El se-
gundo, gue si lo es, es la introduccidn del concep-
to de racionalidad e irracionalidad. 0 sea «meygas
de haberlas, haylas», pero si no crees en ellas no
te afectaran. ;Como llegaste a este concepto y por
gué te decantaste por una magia «de puchero y
alquimista» frente a los tradicionales conjures de
los juegos medieval-fantasticos, a priori més atrac-
tivos para el jugador?

Rl.- La idea de Racionalidad - Irracionalidad
surgio de un juego francés (otra vez) que
jugaba con los conceptos de «Operture
d'esperit - Foi» (Apertura de espfritu - Fe, en
una mala traduccion demasiado literal). El
primero era la capacidad de aceptar cosas
nuevas y situaciones extranas, el segundo
mostraba de algiin modo la fuerza intericr
y la cerrazén en torno a las propia creencias
en momentos de crisis. Es-

hecho de jugar con las propias tradiciones, el hecho
es que rapidamente Aquelarre se convirtid en juego
de culto. ; Qué sensaciones proveca el hecho de ver
que la gente se entusiasma con tu trabajo y desean
contribuir en é17 ;Cuantos de estos contactos con
jugadores han acabado dando lugar a material ofi-
cial parael juego?

Rl.- Mira, tiendo a ser pesimista, y no me en-
tusiasmo con facilidad. Sinceramente, cuan-
do salié Aguelarre esperaba vender varios
cientos de ejemplares, mil con suerte, y a otra
cosa. jY se agotaron tres tiradas enteras! (eso,
sin contar la edicién en catalan). Si te he de
ser sincero, cuando en unas jornadas me vie-
ne un desconocido a presentarse y a que le
firme un ejemplar, creo que, debajo de mi
barba y mis gafas oscuras, alin me sonrojo...
Los aficionados me envian colaboraciones, y
muchas de ellas salieron en su dia en Lider.
Algunas formaron parte de suplementos ofi-
ciales. Esta relacion con mis lectores sigue
manteniéndose, més estrecha si cabe gracias
al correo electronico. De hecho, fueron ellos
los gue mantuvieron «vivo» Agquelarre du-
rante casi tres anos, el lapso de tiempo trans-
currido entre la debacle de Joc Internacionaly
esta sequnda edicion de [a Caja de Pandora...

L.- Y hablando del tema, Aquelarre tiene un nombre
paterno conocido e incuestionable, pero muchos son
los tios y tias que han ayudado a crecer al nifio desde
su tierna infancia. Hablanos de tus colaboradores en
el equipo Aquelarre y la funcién que tenia cada uno.
RI.- El equipc Aquelarre... (sonrisa). Estaba
formado por Arnal Ballester, que hacia las
portadas, Montse Fransoy, gue se encargaba
de las ilustraciones interiores y Montse Bosch,

les como en revistas o paginas web. El asun-
to se fue al cuerno, asf que cuando Caja de
Pandora empezé a sondearme lo que pensé
fue «mira, otros impresentables llenos de
proyectos». Asi que empecé a darles largas,
esperando a ver cuando se cansarian. Por
desgracia no sabia algo que ahora si sé. Ivan,
el «boss» de Caja de Pandora, no se cansa.
Nunca. Y un buen dia llegué a casay le dije a
mi mujer que finalmente lo habfan logra-
do, y que todo volvia a empezar. Y ella me
miré con esa expresion que pone cuando
se esta preguntando si me he pasado con
las copas...

L.- Aunque algin articulo en este mismo dossier
hablara de ello jqué es lo que aporta esta nueva
edicidn con respecto a la que vid la luz un martes y
trece de noviembre del 307

RI.- Nuevos personajes, ciertas modificacio-
nes a la creacion de los mismos, al sistema de
juego y al combate, en magia una mejor di-
ferenciacion entre magia blanca y negra, y
todo un apartado describiendo las criaturas
angélicas, en contraposicién con los entes
demonfaces... En el viejo Aquelarre te podia
salir un demonio a pegarte... pero ahora pue-
de aparecer un angel si haces algo no acep-
tado por |z Iglesia catolica... Y ciertas criatu-
ras «angelicales» tienen muy poco sentido
del humor.

L.- ;Cémo esta previsto que evoluciones la colec-

cion en esta nueva etapa?

Rl.- Se alternaran dos colecciones de suple-

mentos en formato Frestige, una exclusiva-

mente de aventuras y otra dedicada a exten-
siones. Las primeras extensio-

tos dos conceptos, enfren-  Ademds, tuve acceso a determinados grimorios muy nes hablaran de los pueblos
tados entre sf, unidoaloque  bien explicados. El 90% de los hechizos de Aquelarre delnorte dela peninsula: Pais
estaba aprendiendo de la gstan sacados de ellos

fuerza de la magia solamen-

te si crees en ella, fueron los que dieron a
luz los conceptos de «RR-IRR». Ademds, el
chogue entre el mundo de la Racionalidad
y el de la Irracionalidad me permitia explicar
el mundo de Aguefarre: Los hechos histori-
cos son ciertos, pero las criaturas de leyen-
da también porgue la gente cree en ellas.
Sobre la magia de puchero... era la magia
medieval (si es que alguna vez hubo algu-
na). Y si jugamos a hacer un juego de am-
biente medieval serio, respetamos lo que
hay (o mejor dicho lo que habia) o rompe-
mos la baraja... Ademds, tuve acceso a de-
terminados grimorios muy bien explicados.
El 90% de los hechizos de Aquefarreestan
sacados de ellos (ya dije alguna vez que yo
no tengo TANTA imaginacién)

L.- Aungque empezd situado en 1.350, Aquelarre
se vid rapidamente enriquecido con suplementos
gue ampliaban el marco histdrico hasta el Renaci-
miento o el Siglo de Oro. ;No significaba esto al
mismo tiempo un riesgo de coherencia? ; Siguen
teniendo la misma vigencia la brujas y los duen-
des en el contexto de la Espaiia tinica de Géngora
y Quevedo que lo tenian en la peninsula de varios
reinos y culturas, de las grandes pestes?

Rl.- Ya te dije antes que el siglo XVl y el am-
biente de capa y espada me gustan... Y para
llegar a ese siglo tenia que pasar por el XV (y
de paso, ver si podia entretenerme por €l
Nuevo Mundo, una de mis asignaturas pen-
dientes en el juego). Por supuesto, no es lo
mismo jugar en un ambiente medieval que
en el Siglo de Oro. En los madulos oficiales
ya se aprecia que en la ambientacion «clasi-
car predominan los sucesos fantasticosy mé-
gicos, que por contra escasean ¢ desaparecen
por completo en la ambientacion del siglo
XVII, donde son mucho mas agradecidas tra-
mas de intriga v folletin en general... Y en
general, los modulos gue me envian los afi-
cionados respetan esta norma.

L.-Sea por lo que fuere, pero yo votaria que por el

que hacia los mapas. Colaboraban conmigo
tres de los mejores amigos gue hay en el
mundo: Joaquin Ruiz, erudito aficionado a
la historia militar; Miguel Aceytuno,
fantaseador de médulos apocalipticos y Jordi
Cabau, autor de modulos que casi parecen
pequenas novelas cortas... La verdad es que
pasamos muy buenos ratos juntos, en los
viejos tiempos, y cuento con ellos para algu-
na que otra colaboracion «en plan homena-
je a nosotros mismos»

L.- ; Cual fue tu reaceidn, como jugador y como au-
tor de juegos de rol, ante la avalancha de los juegos
de cartas coleccionables y su repercusion en el mer-
cado? ; Tuviste alguna vez la tentacién o la proposi-
cidn deshonesta de hacer el jec de Aquelarre?

RI.- Primero cref que seria una moda pasaje-
ra (jVaya profeta que estoy hecho!) luego
me alegré, ya que sirvio para sostener la pe-
quena tienda local. Para muchas tiendas de
juegos fue el mana caido del cielo, y eso siem-
pre es bueno, pues para difundir nuestra afi-
cién no podemos contar con las grandes su-
perficies o los kioscos: para bien o para mal,
siempre hemos funcionado con el viejo sis-
tema de boca-oreja. Y si, tuve ofertas (tam-
POCO MUy serias) para sacar un juego de car-
tas de Aquelarre. Pero verds, no soy un gran
aficionado a los jec... asi que tampoco hubie-
ra podido hacer nada original. Y para copiar
a Magic.. mejor dejarlo como estaba ¢no?

L.- Y al final de la década, habiendo cerrado puertas
tu anterior editor, llega un dia en que alguien te
llama y te dice que quiere editar de nuevo Aquelarre
;jcomo te pueden convencer de gue vuelvas otra vez
alacarga?

RI.- Porque soy gilipo... esto... Si quieres oir
la historia completa, te aseguro que les cos-
t6. Y mucho. Yo acababa de salir bastante
escaldado de un proyecto de editar un CD
recopilatorio de todo el material de Ague/la-
rre publicado, tanto en suplementos oficia-

Vasco (mejor dicho, Euskal-

Erria), Galicia, Asturias y
Cantabria. En cada uno de ellos se describi-
ran sus tradiciones y lugares méagicos, sus
leyendas y sus criaturas autdctonas, asi como
una descripcién historica.
En a de aventuras estan previstas varias cam-
pafas largas, una de ellas dedicada especial-
mente a nuestra querida «Fraternitas Vera
Lucis»... y hasta aguf puedo hablar.

L.- Un duendecillo me contd gue otro viejo proyec-
to era empezar una coleccidn de relatos o novelas
dentro del mundo de Aquelarre ;murid el proyecto
o podria resucitar visto lo que ha sucedido con el
juego?

RI.- Era un muy querido proyecto de Francesc,
si, empezar una linea de narrativa con novelas
de varios juegos de Joc Internacional (El Se-
fior de los Anillos y La Llamada de Cthulhu,
principalmente) Y yo le dije que podria
atreverme a hacer un par de libros, y en algin
lugar de casa tengo un par de guiones, si...
(mirada de alarma). No le habras dicho nada
deestoalvan... ;verdad? M Eduard Garcia

Ricard Ibafez, visto por Alex Fernandez
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(Brujas y paganos

AYUDA PARA EL JUEGO DE ROL AQUELARRE

Aungue Aquelarre se ha definido siem-
pre como un juego de rol «demoniaco-
medieval», lo cierto es que en el mundo
en que se desarrolla el juego no todas
lass brujas adoraban al Diablo. Si asi lo
creemos hoy en dia es porque nos lo di-
jeron sus enemigos. Lo mas probable es
gue parte de ellas celebraran todavia res-
tos de antiguas religiones paganas que
fueron confundidas por el Cristianismo

con la adoracion al mal.

Notapreliminar

(Tosion peronecesarial

Esta ayuda NO pretende sustituir al siste-
ma de magiay brujerfa gue retrata Ague-
farre. Es de suponer que junto aguellas
brujas que mantuvieron viva la llama de
las antiguas creencias, habria otras gue
adoraban a Satdn conscientemente; y to-
davia debid existir un grupo muy supe-
rior de gente gue confundia unos con-
ceptos con otros y mezclaba creencias o
las adaptaba. Ademas, cualguiera se
arriesga a pensarse una forma alternati-
va de magia, teniendo en cuenta que
Ricard mide dos metros de altc por dos

de ancho y tiene muy mala uva...

Quiero resenar también que me he per-
mitido utilizar informacién sobre el
neopaganismo moderno, mezclandola
con otras fuentes y con los delirios de mi

E Lider

siempre enfermiza imaginacién. La ma-
yor parte de la informacién esta contras-
tada, pero me he permitido combinar pe-
riodos histaricos y hechos probados con
suposiciones. O sea, gue no utilicéis esta
ayudita como material para el préximo
trabajo de historia, porque es muy pro-
bable gue las cosas fueran en verdad muy
distintas... o no.

Comodebianserias
brujas medievales

Cuando el Imperio Romano se convirtio
al Cristianismo, la influencia de las nue-
vas culturas no alcanzo a toda la pobla-
cién por un igual, y las zonas mas despo-
bladas y de dificil acceso quedaron bajo
una influencia minima de la Iglesia. A
esto, se junto el hecho de que cuando
los Romanos habian invadido la Penin-
sula en la antigliedad, la romanizacién
ya habia sido desigual, por lo que tam-
poco las religiones prerromanas habian
sido olvidadas totalmente (no olvidemos,
ademas, que los Romanos no tenian de-
masiadas manias a la hora de mezclar su
religién nativa con la de aquellos pue-
blos que iban congquistando). Por lo tan-
to, guedaban grandes bolsas de pobla-
cién que, al menos en lo més intimo, se-
guian creyendo en lo mismo que los
iberos o los celtas. Naturalmente, como

ya he dicho antes, estas creencias esta-
rian adulteradas por sustratos posterio-
res, pero en esencia seguirfan siendo las
mismas. Los pueblos antiguos funda-
mentaban su religion en los ciclos natu-
rales de la siembra y la cosecha, las ma-
reas y las estaciones, por lo que asumie-
ron, siguiendo la logica, que la vida hu-
mana seguia unos ciclos similares, y que
al igual que después del invierna volvia a
venir el verano, después de la vejez y la
muerte llegaba otra vez la juventud y la
vida. Ademas, la mayor parte de los pue-
blos prehistéricos tuvieron como deidad
principal a una diosa madre, gue se iden-
tificaba tanto con la que daba la vida como
con el abismo de la muerte. Si se piensa
bien, en realidad la unica evidencia del
lugar de donde nacian los nifios es la
madrey no el padre, por lo que eso confe-
ria a las mujeres una facultad casi magica
de gobernar vida y muerte. El Cristianis-
mo reprimié en buena parte este poder
de la mujer, a semejanza de como lo ha-
cian las culturas semiticas, pero tampoco
se lo podia cargar del todo porgue a la
gente no se la cambia en un dia. Por eso,
el antiguo culto a la Diosa se transformo en
el culto a la Virgen Marfa. Muchas diosas
oscuras (de color) quedaron transformadas
en Virgenes Negras.

Ademas, como la mitad masculina del
mundo tampoco era ignorada por los
prerromanos, pronto aparecio la figura de
un Dios, que regulaba la cazay la agricul-
tura alli donde la Diosa Madre marcaba
los ciclos primarios de la vida y las estacio-
nes. Este Dios se representaba a menudo
con los cuernos de los animales qgue se
pretendia cazar (y que por asi decirlo, se
«sacrificaban» para que la gente no mu-
riera de hambre). Un viejo refran reza que
los dioses de una religion acaban siendo
los demonios de la siguiente. A la llegada
del Cristianismo, el dios de los bosques es
identificado con la figura del Demonia,
con los cuerncs, el rabo y toda la
parafernalia. La figura del Dios nacfa en el
solsticio de Invierno (Navidad, curiosamen-
te...)y moria con el fin de la cosecha.

Por si todo esto fuera poco, los romanos
también habian metido baza, introducien-
do otros dioses gue regulaban distintos
aspectos de la actividad humana. Por este
mativo, es muy probable que una bruja
en la Edad Media que hubiera podido
hablar libremente hubiera respondido que
crefa en Dios 0 en el Diablo o en la Virgen
o en los Santos o en los Dioses o en todo
esto junto, sise le hubiera preguntado en
qué crefa. Lo que esta claro es que no crefan
(al menos, no la mayorfa), en un Demonio
como ser maligno opuesto a Dios (aun-
gue si en un dios cornudo tradicional
opuesto al dios cristiano de nueva implan-
tacién). Por otra parte, no hay que olvidar
que las conversiones no solian ser volun-
tarias, y que ademas alcanzaron de mane-
ra desigual a la gente.

Otro de los mitos que se han perpetuado
acerca de las brujas en la Edad Media es
que invariablemente se llevaban mal con
la iglesia. Esto sequramente fue cierto en
la mayorfa de los casos, pero seguramen-
te en las pequenas aldeas el cura del pue-
blo (& menudo poco educado y extraido

del mismo pueblo) y las viejas curanderas
no se llevaban tan mal como podria pen-
sarse. A menudo fueron las brujas las que
conservaron los secretos de las plantas
medicinales, la capacidad de hacer de co-
madronas y otras habilidades Utiles para
la vida doméstica. Ademas, era facil disi-
mular las antiguas creencias bajo 1a pati-
na de las nuevas. Esto puede dar pie a un
maédulo en el gue los Pjs encuentran un
pueblo donde aparentemente el cura
adora el diablo, pero...

Losamuelaresrevisatios

Una de las formas, sino la forma mas sim-
ple, de estudiar los ciclos naturales, era
estudiar las fases de la Luna, a la que las
brujas identificaban a menuda con su dio-
sa (al fin y al cabo, la Luna también tiene
un ciclo de crecimiento, apogeoy desapa-
ricién y mira por donde, coincide més o
menos con los ciclos menstruales...). Por
esta razon, era légico que aquellos que
crefan todavia en la vieja religion se
reunieran cuando la luna estaba llena
para celebrar la plenitud de la vida.
Ademads, en las sociedades agrarias en
las que la vida era precaria y la muerte
o la pobreza eran una constante, era
muy légico que se adorara la fertili-
dad, por lo que las im&genes de «or-
gia» tipicas de los aquelarres no tie-
nen porque ser falsas. La concepcion
de un bebé garantizaba un nuevo par
de manos para trabajar, ademas de que
asi se buscaba gue la tierra hiciera lo
propio por imitacién. A tal efecto; a
menudo se escenificaba el matrimo-
nio entre el Dios y la Diosa (de ahi las
imagenes de las brujas copulando con
el diablo). Ademas, la (inica forma se-
gura de camuflar las herramientas que
utilizaran en sus rituales eran usar co-
sas presentes en cualquier hogar,
como un caldero, una vela, un cuchi-
llo, una cuchara de madera o... una es-
coba. Naturalmente, esto iba contra los
intereses del cristianismo. Para empe-
zar, la potestad de hablar con Dios
debia estar en poder de unos pocos mas
preparados gue el resto {y nunca muje-
res). Y ;qué era esto de adorar lo divino en
medio de un bosque, cuando ya habia si-
tios especialmente dedicados al culte?. Por
otra parte, sélo la oracion podia curar, y
esta cosa tan rara de mezclar hierbas para
conseguir curar o procurar un efecto ma-
gico por fuerza tenia que ser herética. Y
qué decir del tema sexo. ..

Nos han llegado muchas historias sobre
brujas que volaban. Estos vuelos solfan
seguir a la aplicacion de determinados un-
guentos 0 a la ingestion de determinados
brebajes que contenian plantas
alucinégenas. Ademas, en las religiones
antiguas, el hombre es otro de los miem-
bros de la creacién, pero no el primero,
por lo que se consideraba que los anima-
les eran en realidad hermanos (una idea
gue recogiéd San Francisco de Assis), y que
tenian espiritu. De ahi las imagenes tipi-
cas que tenemos de brujas acompanadas
de gatos, sapos y murciélagos.



Lasfiestas

Ocho eran las fiesta:
brujas, aunque 3
culo, hay que coger nzas, porque
la mayoria sélo celebraba cuatro de ellas
(0 bien solsiticios y equinocics, o las otras
que habia entremedio).

Todos fos Santos (31 octubre): La
idea de esta fiesta era honrar a los
ancestros que habfan muerto. Fl velo en-
tre los vivos y los muertos era méas débil
que nunca y se decia que los que tenian
alguna cuenta pendiente podian volver.
Esta fecha marcaba el afo nuevo pagano.

Solsiticio de

3 diosa daa luz (y

nuevo dios, con el

que renace la vida. De ahi que la gente

pusiera un tronco en sus casas, pard mos-

trar como de un trozo de madera renacia
la vida (con las pequefas ramitas).

Candelaria (7 de febrero): Esta es la

fiesta de las luces que renacen, del invier-
no que ya se acaba aungue todavia no
empiece la primavera (curicsamente, es
la época en que se consagran las velas en
los altares cristianos).

Equinoccio de Primavera (entorno
al 21 de Marzo): Es el equilibrio per-
fecto entre luces y sombras. Es una época
de comienzos. Se supone que el dics y la
diosa juegan como dos nines.

Walpurgis / Mayo (1 de mayo). Esta
es una de [as fiestas mas significativas de
las brujas. Muchas parejas se acuestan
cerca de los campos para intercambiar
fertilidad con la tierra, a semejanza de lo
que se crefa que hacian los dioses.

San Juan / Sofsticio de Verano (Ha-
cia ef 21 de Junio). Se celebraba el
momento de mayor luz solar, con hogue-
ras que imitakan la luz del Dics sol. Se
supone gue es el momento en que las
plantas aumentan sus virtudes méagicas y
es mas facil comunicarse con los elemen-
tales y los animales.

Cosecha (Hacia el 1 de Agosto) Se k

recogen los primeros frutos de la cose-
cha, y normalmente estos solian ofrecer-
se alos dicses en signo de agradecimien-
to. En algunos sitios es, por el contrario,
la tltima gavilla de un campo cosechado
la que se ofrece a los esplritus. A veces, a
esta gavilla se le daba forma de murieco.

Fquinocio de oforo (Hacia el 22 de
septiembre). El equilibrio entre luz y ti-
nieblas generalmente correspondia con
la sequnda cosecha, la de las uvas, que
marcaba el inicio de la época oscura del
ano. Por ello, este era quizas el ultimo
momento de gran fiesta antes de que lle-
garan las privaciones del invierno.

Yestocomosecome

Mas alla del rollo tedrico, todo este pa-
norama sobre brujas «alternativas» nos
permite hacer algunas consideraciones
sobre éstas en el juego sin crear un tipo
de personaje nuevo (cosa gue no me atre-
va a hacer hasta gue caiga en mis manos
la segunda edicion, ejem). Las reglas de
racionalidad e irracionalidad siguen mas

menos igual. Una bruja «de campo»,
tendra seguramente una buena habili-
dad de curar. Lo que seguran
tendran es demasiada culturz
en la mayoria de los casos
juego deberia impedir g
sortilegios a base de
grimorios. De la misma mar
dificultades a la hora
sortilegios en forma ¢

de culturay herramien

el director de juego pued
guno a la forma de ungtel
Por otra parte, este tipo
tiene acceso a los sortilegi
cién dirigidos a Demonios
en ellos, jcomo **** |o
eh?), excep‘tuand los de
ondinas e igneos
(puesto que el tipo de

lo tanto més bien ¢

~ mas{yen compe

et CIaS pro—

sinos, ¥ pue-

ios pagano de

n el master (es

rta coherencia), apar-

re, de unguentos

de transformacson en animal o de habla

con los animales, y de ungiientos para
el control del tiempo atmosférico.
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Estoy convencido que si un dia apareciera
un poderoso mago en nuestra vida, y nos
concediera el deseo de aparecer en una
época de la historia a nuestra eleccion, la
gran mayorfa, entre los cuales me incluyo,
seleccionariamos la apasionante Edad
Media.

Jamas ningun ofro periodo de la historia
a conseguido rebosar tantos valores y sen-
timientos. Cruzadas, castillos, torneos,
caballeros, fanéticos religiosos, adorado-
res del maligno, doncellas, monstruos
mitolégicos, rituales arcanos, magia... y
una interminable lista de elementos que
convirtieron esta época en inigualable.
Sin duda la gran mayoria de nosotros, ju-
gadores de rol, hemos disfrutado de los
juegos de rol medievales fantasticos. He-
mos jugado partidas ambientadas en la
Tierra Media de Tolkien, o en alguno de
los mundos creados para Advanced Dun-
geons & Dragons, en la Glorantha de
Rune Quest e incluso en la oscura Espafa
de Aquelarre. Este altimo grupo con una
base histdrica, que lo convierte en el mas
real de todos.Para este tipo de jugadores
esta dedicado este articulo. Con él inten-
taremos arrojar un poco de |uz sobre ele-
mentos como el perseguido Santo Grial,
la celebre Tabla Redonda o la vida del Cid.

Por muy elasticas que sean las fronteras
de ese periodo, circunscriben un tiempo
no demasiado remoto como para haber
pasado mas zlla del alcance de la memo-
ria, y sin embargo no demasiado cercano
como para que las cosas de magia no de-
jen de parecer incongruentes...
Ensillad los hipogrifos, nueve musasy jun-
tos cabalgaremos a la tierra del antiguo
romance.

Wieland

Introdeceion

Seguramente en mas de una ocasion ha-
béls pensado introducir algun elemento
dle cardcter histdrico en vuestras partiaas,
pero para poder hacerlo de forma correc-
ta os ha faftado algo ae informacion y
una base algo mas sofida que el tipico,
segln explican las leyendas. Fues aqui
tendis algo de informacion y alguna que
otra idea para hacer/as_ jugables.

| BSantotrial

pasando Wl -Map, impulsor de aso-
ciar esia feyenda con I3 del Rey Arturo,
hasta legar a 1a feyenda.mds popular; del
alemén Wolfram' von Eschenbach,; fodo
han sido Verdades a medas y en OCESIO-
nes mds fiecion que'realidad:
Uno de fos refatos mds extendidos; sobre
la.aparicion del Santa Grial en-la-tiera;

“de los cielos, cayduna pfedra prec:osa

Hegar esta piedra a la-tiera, se con virtio

en g vas| ja que acabéen lasimanos de

~Allordargo de fo. _a‘}empcs muchos han_
_ _g 0 /os aurofes que haf;! fo‘o modfﬁcan# &

MITOS DE LA EDAD MEDIA

recoger unas gotas de sangre de Cristo
en el momento de su muerte. A partir de
este momento, se le otorgaron poderes
curatives y asl comenzo la leyenda.

Los judios vieron en José de Arimatea a
uno de los culpables, o mejor dicho a uno
de los que permitid, la muerte de Cristo y
lo confinaron a una celda sin alimento, nf
agua, tan solo acompanado del caliz.
Después de un ario, el emperador roma-
no Vespasiano, se intereso por la leyenda
del Santo Grial y sus poderes curativos.
Tito, el hijo del emperador, estaba grave-
mente enfermo. Finalmente y después de
una complicaga busqueda Vespasiano,
fegd a la celda de José de Arimalea, en-
contrando allf a un hombre en perfecto
estado de salud. Segun la tradicion aquel
que tenga en su poderel Santo Grial y sea
una persona pura, jamds pasara hambre
o cederd a las enfermedades.

A partir de este momento es cuando co-
mienzan a divergir los caminos que tomo
el Santo Grial. Parece que es clerto que el

emperador Vespasiano, decidio liberara

José de Arimatea y permitir gue siguiera
siendo el encargado en custodiar Ia pre-
ciada vasija. Algunos apuntan a que José
emigrd con el Santo Grial a Francia, cerca
de Marsella, huyendo de posibles repre-
salias judiias, otros varian el punto de destino
hablando de Roma o incluso Espana.

Uno de los nombres, casi ineludibles a la
hora de repasar la historia del Santo Grial,
es ef de Titurel. guien segun dice era hijo
de Titurisone y nieto de Beriflus, un rico
Capadocio que acomparid a Vespiano en
la busqueda del sagrado caliz. Titurel,
dedlico fos primeros afios de su vida a la
fucha contra los infieles a ia religion cris-
tiana. Durante uno de sus viajes, Titure/
tibo una vision, un angel le proclamo
como e/ guardidn del Santo Grial, ef cual
encontraria en el Montsalvatch. Titurel
acepto la mision de buen grado, se des-
prendio de todos sus bienes, exceptuan-
do st armaaura y su espada, y emprenaio
fa bdsqueda del Montsalvatch, tan solo
tenia un problema y es que nadie ante-
riormente habla oido hablar de tal mon-
te. Volvid al lugar de fa aparicion y co-
menzo a seguir una nube blanca que ha-
biz en el cielo.-La persiguid-a través de
mares ymontarias,.atraveso bosques y

-pantanos, hasta que finalmente topc con

unimonte que parecia inexpugnable.

r0s. Desde /05 poemas de fos franceses‘:_"
Robert de Borran y-Chrestien de Troyes,

Rarra que-de fa corona de Lucifer, ‘efrel
" momento de ser expulsado este del reido. .

Titure! comenzo a trepar, hasta llegar a
su aima. Al tuvo otra vision, era el Santo
Grial, estaba levitando en el aire, como
Ssujeto por una manos invisibles, poco des-
PUés desaparecio. fue en ese momento
en fe que se percalto que estaba rodeado
de hombres con armas y armaauras, gue
o clamaban como a su nuevo rey. Con el
Santo Grial en poder celestial y fa misicn
de custodiar aquel lugar sagrado, Titure/
se quedo en el Montsalvatch y creo la
orden de los Templarios. Estos fueron los
encargados de construir un templo des-
tinado a albergar el Santo Grial en el mo-
mento que volviera a este mundo. Algu-
nos afirman que el Montsalvatch estaba
situado en Fspana.

Otro de fos nombres ifustres relaciona-
dos con el Grial. fue el de Parsifal. Des-
cendliente de Titurel, Parsifal paso su in-
fancia lejos del Montsalvatch, su madre
eligio las espesuras de la Britania, para
alejar a su hijo de jos caminos de las ar-
mas y fo mantuvo alejado del resto del
mundo, hasta que este se encontrd con
unos caballeros, los cuales le explicaron
todo lo que el ain no habia visto. Parsifal
decidio partir hacia la corte y convertirse
en un caballero del rey, que por aguel
entonces era Arturo. De buenas a prime-
ras Parsifal, sin saber como, estaba ante
el rey Arturo, solicitdndole la armadura y
fa monta del caballero rojo, al cual habia
cohocido durante su vigje hasta la corte y
&/ cual consideraba indigno de su conal-
cién de caballero de la Tabla Redonda.
Arturo tan solo le djjo que para conse-
guir su propdsito deberia derrotar a di-
cho caballero. Parsital no espero ni un
momento y partio en busca del caballe-
ro, encontrandolo poco después y dan-
dole muerte. Una vez convertido en ca-
ballero, llevé a cabo infinidad de actos
heroicos siempre guiado por 1as normas
de los caballeros.

Durante uno de sus viafes llego a
Montsalvatch, alli fe recibid un rey herido
¥ agonizante que le mostrd el poder def
Santo Grial. Parsifal, no se atrevio a pre-
guntar nada ni sobre la herida del rey, ni
sobre el misterioso cdliz y el dia siguiente
& su llegada partio def castillo. Mientras
dejaba tras de s/ el castiflo, oyo la voz del
rey que le maldecia por no haber cumpli-

dost mision y no haber rota el maleficio..

Parsifal, estaba contrariado ya que no
entendia de.que mision-le hablaban-y
mucho menos. del maleficio que parecia

que tenia que romper. Después de unos =

eneuentros con Jos aldeanos de las cer-
canias del castille, decidio volver para

pedir tna sequaaa opartunidad peroel.

castillo-habia desaparecido.”

Pasé el tiempo y Parsiialvolvié.a la corte
defRey Arturo, pero jamds olvido Io que fe
‘habia ocurrido. _Finalmente decidid em-
prender nuevamernte /3 busqueda aef

Montsalvath, tras infinidad de combates
v aventuras, egd-a un castilo.que te re=".

Ssultaba famibar, en su interor encontro
denuevo al rey herido, que era Amiortas

“reydel Grial, y fe pregunto gue le-ocuria.
- Amfortas se restablecid inmediatamente

yiamaldicion que pesaba sobre ef castiflo

- serompid. Fl nietode Titurelhabla vuelto |
- yesta vezhabia cumplido su mision. De

 [as. manos de su-anciano abiielo reciio
. 'una corona, fa corona que lo prcdamaba
" coma nuevo rey del Grial,

i Salve a ti Parsifal, rey del Grial
Antes perdido para siempre

Y ahora bendito para siempre.

i Salve a ti Parsifal, rey del Grial

Parfisal (Wolfram
von Eschenbach)

Antén, un noble smigo.de Uther,quelo

12 Falifa Redonda

En mds de una ocasion se ha cuestiona-
do la existencia de esta famosa Tabla, al
igual que fa del Rey Arturo, Merlin su sa-
bio consejero o Camelot capital de su
reino. No vamos a cuestionar si realmen-
te existic 0 no, pero sin duda el Rey Arturo
ha sido uno de los reyes mds célebres de
todos los tiempos destacandose por su
cardcter justo y sabiduria. Percusor de los
de los caballeros y creador del incuestio-
nable ciclo artirico. Uno de los elernen-
tos mds caracteristicos del rey Arturo, fue
la Tabla Redonda. Una mesa, sin esqui-
nas la cual no presidia nadie, en la gue
todos sus miembros eran jguales sin im-
portar sus vinculos con la realeza. Una
Tabla en la que se reunieron los maximos
exponentes de las ordenes de: cabaf/enas
FPara comprender mefor, todas esta
fudes, es necesaro conacer me;o
lebre Rey Arturo.

Hijo de rey Utherde Pendfag j :
tregado a Merii euando.tan solo era un
bebe. Merlin se lo entregd-en. secrsz‘a a

€rid cofmo side su hijo se-tratar:
Poco después Uther de Pendfagé 7 falle-
gy alino dejar un SUcesor, al menos
a,qarénremenfe aparecio una larga fista
de pretendientes altrono. Por este moti-
vo Merli 165 reunic a todos en ina igle-
Siay les invito a superaruna, prueba Tras
&l tiha enorme roca, con una espada in-

- troducida en su interior. Desafio 3 todos
les nobles queestabamalliadesenvaingr
I espastade la roca, advirtiéndoles que.

tan solo el gue fuera digio sucesor de

Uther seria capaz de conseguirlo. Proba:

ron todes;uno tras otra y ninguno o
eonsiguic, ast que el trono quedo vacio

durante algunos arios. Hasra que apare-

o Arturo.

Fste estaba acompanando asu “padre”




Anton y a su hermano Kay, que iba a par-
ticipar por primera vez en un torneo. A
Kay le hacia falta una espada y Arturo fue
en busca de una, Hego a fa iglesia bus-
cando a alguen que fe pudiera prestar
una. £n ese momento vio una espaada en
una roca y sin ninguna dificuttad fa co-
gio, llevdndola a la presencia de su padire
Anton. Este al verla, le pregunto asom-
brado de donde la habla sacado y Arturo
fe explico fa historia. De esta forma fue
como Arturo llegé hasta su corona. Mu-
chos fueron los que intentaron desacre-
ditar al nuevo rey, asequrando que Mer-
fin tenia mucho que ver con 1a aparicion
del muchacho. Pero Arturo, portando la
espada mégica de su padre y con ef ho-
nory la verdad como estandarte les ven-
i y convencio a todos.

No nos hemos de enganar, Arturo era un
serhumane, y como lal también cometia
errores. Como ef que le lfevd a romper 2
espada de su padre. Mal aconsejado,

Arturo decidio huchar contra un cabafle-
ro flamado Pellinore. La espada que tan-
tas victorias fe habia oforgado le 1allo en
este combate, y tan solo Merfin utilizan-
do su magia pudo salvar al joven Arturo.

Consiguid dormir a Pellinore, anles de
gue este asestara el golpe de gracia a
Ariuro, ) huyd con su rey en brazos. Al
recuperar el conocimiento Arturo estaba
desolado, habia perdido ef combate a su
aspada y lo peor de todo, su tival no me-
recia el castigo que estaba dispuesto a
darle. Mientras meditaba sobre todo esto
Junto un lago ae regreso a su fogar, i sin
saber el motivo, de las aguas emergio una
aspada preciosa, que era portada por ia
Dama del Lago, fa cual le dijo que jamds
conoceria la derrota mientras portara esta
espada. Ffectivamente /a espada era
Excalibur, y segiin fa describen era 13 espa-
dla mds bella que jamds se haya forjadbo.

mal, lz busqueda del Santo Grial, era uti-
lizadla para los festines de fos caballeros,
etc. pero en esa misma Tabla se forjo la
traicion.

La traicion de Mordred, sobrino de
Arturo, que durante su ausencia, aprove-
cho para reclamar el trono asegurando
que su tio habla muerto durante el ase-
dio al castifo de Lancelot, antiguo caba-
Hero de la Tabla Redonda, amigo de
Arturo y amantie de Genoveva, de ahi e/
asedio. Mordred exigid & Genoveva que
se casara con el pero esta no accedlio, en
primera estancia. La recluyo en una celda
¥ finalmente Genoveva accedic al matri-
monio pidiéndole que Ia dejara viajar a
Londres a buscar su vestido para la boda.
Aproveche el vigfe para enviar un mensa-
Je a Arturo alertandole de las intencio-
nes de su sobrino. Arturo al recibir ef
mensaje, levanid inmediatamente el ase-
dio y se dirigid & Camelot. Finalmente
en Dover, poblacion cercana Winches-
ter, dondle algunos afirman que antario
estaba sita Camelot, se encontraron
Arturo y Mordred, acompanados por al-
gunos hombres. La condicion del en-

cuentro era fgualdad nu-

mérica y que nadie des-
envainara su arma. Sequn
explican las diferentes
historias, una serplente
Cogio desprevenido a uno
de los caballeros, que
desenfundo su espada
para acabar con el rept.
Este gesto fue interpreta-
do como el infcio del com-

Fueron arios de combates, para restable-
cer el orden y la fusticia en el reino, ya
que.durante mucho tiempo no hubo un

rey que se encargara de esto. Finalmente,
fgdo z‘@do estaba en orderr Arfuro de-

fapﬁn(esa Genoveva Esta_
ra su auténtico ,oadrzs Uzher Poco

ues Atturo-decidic formar una.or-
de caballeros g los que: -Cc?ngregar

esta silla le'consultaron a Merlin sobre sul
5/gmffcao‘o y este fes fc‘rm‘e.ité S0/0

'_ guslliria al impostor.

con fa-hija  def rey

- Hero! de Arturg.sali
Fue Bedivere, yse.

I TEbla Redonda estaba Pensada para
doce caballeros, mz&n tras QIS aseguran

intrigados por la leyenda gue rezaba en’

.Todawa en este dig Ios brlta ic

an caso conirarfo a rferfa se abﬁn‘a ¥ e - Especan al reg reso c!e Arturg, sabre el mar

bate. Seguin dicen fue uno
de fos combates mas sangrientos ae toda
12 historia, finalmente y con el campo de
batalla sembrado de muerios y heridos,

" Arturo y Mordred comenzaron su com-
- bate. Arturo atravesel, pechodesu opo-

nente;-el cual-en su Ultimo sis spiro. de
vida hirid mar?afmente aArture, Esto no

-~ habria sucedido i  Morgana, fa hermana
-+ de Arturo, no hubjera robada a Excalibur

‘Cegada por su codicia. lansolo un caba-
i yivo del co bafe
ff

do de recuperara Excalibur y éfrz‘regarb a
su duedia orginal fa Dama delkago. Has-

e guie Bedivere, no confinmo aArttro”

48 g fabulosa espada. habia sido de-
elia, aste po pidiogue o mon taran en
‘na barca y lo pusieran en direccion a

{in fe estaba esperando para curarlo i dis-
5ffu tarde fa. wda atema.

e

Don Rodrigo Diaz o Ruy Diaz, mas cono-
clido como E Cid Campeador, fue un per-
sonaje real, de cuyo primer manuscrito
data del 1.245. Fl mas grande de los hé-
roes espanoles, se caracterizo por su 13-
bor de expulsar a los musulmanes de la
peninsuia. A lomos de su celebre Babie-
cay armado con su temible Tizona, el Cid
se convirtio en un ser querido por sus
aliados y temido por sus enemigos, mds
alld incluse de su muerte.

El primer combate de Rodrigo Diaz, se
produce contra don Gomez. Fste noble
Insulto publicamente a Diego Lainez, el
anciano padre de Rodrigo, que al confe-
sar la verguienza y humillacion que sen-
tia, provoco 1a ira de su joven hijo. Pese a
su corta edad Rodrigo se batio con don
Gdmez, al cual consiguio batir. Con fa
cabeza de su adversario bajo el brazo se
alingio ante /a presencia de su padre para
mostrar que su honra ya no estaba en
entre dicho.

Poco después, Diego Lainez flevo a su hijo
ante el rey Fernando, al que con dierto
alre de indiferencia juro solemne lealtad.
Rodrigo se encargo de la expulsion de
los moros en Castilia, e incluso capturd a
cinco de sus reyes, los cuales hasta que
Juraron pagar tributo a la corona de
Castilla y no volver a atacar, no fueron
liberados. Fueron estos cinco reyes, los
que le pusieron el sobrenombre de Cid,
que significa conquistador.

Avalon, Para alginos-esta fue la forma -
que tuvo Aruro de morir, mientras que -
otros opinan que at llegara Avalon, Mer

< que Roo‘rfgo Campoﬂe mesa yasta :
le comunica gue fnduso en fa muérfesa/-- -

Brut (Layamon) A

Una vez condluida esta primera batalla, el
Cid regreso junto a su rey. Hasta la corte
de Fernando habia egado dofa Jimena,
hija de don Gomez, que clamaba justicia
contra el asesino.de su padre. Pero-Fer-|
nando estaba muy contento con el ren-
dimiento del Cid, y no queria despren- -
derse de un aliado tan valeraso. Final-

- mente y. iras repetiaas negaivas, dona.
- Jimena que cada dia estabaymds enamo- |
rada de-Radrige Dizz, solicito af rey Fer—

nande quele ororgara al Cid paracasar-

_se'ton el De esta jorma y con laplena’”
' satisfaccion de Rodrigo Diaz se ce/ebré (>l

\tan peculiar boda, -

El Cid como oﬁfena’a ast esposa, decide
hacer peregrinacion”a 55/7!/590 COmo-
muesz‘ra 0/SU AMOr-ES duram‘e este vigje

aré wcmnoso

corona dé Aragé

Ccriaad de C. alahorra, /ugé‘r de mucho "

terés tan ro para /a corona




como para la de Aragon. Después de la victo-
ria el rey Fernando de Castilla, consigue a
cludad, nuevamente gracias al fuerte brazo
de su aliado el Cid.

Ff rey comienza a valorar al Cid tanto en ef
campo de batalla como fuera de éf. Como
muestra la reaccion de la corona de Castilla
tras recibir un mensaje del Papa en ef que
exige que el rey Fernando muestre pleitesia y
pague lributo a la corona de Alemania,
ostentada por Enrigque I, amenazdndole con
una cruzada en caso de no aceplar 1a supe-
rioridad de esta. La respuesta combinada de
Fernando y el Cid, advierte gue no simple-
mente no van a pagar ni recoenocer Nada, si
no que se atreven a desafiar al gue se o exija.
De asta forma el Cid, ha de batirse en duelo
con un campedn alemadn, el cual es derrola-
do por el poder def Cid y su infalible Tizona.
De esta forma fa corona de Castilfa, no tuvo
que rendir pleitesia ni a Atemania ni ha nin-
guna otra nacion.

Pero los problemas del Cid con la iglesia, no
quedaron aqui. Rodrigo Diaz, fue excomut-
gado por el Papa de Roma, para ser acepta-
do poco después. Esto ocurmio poco despuss
de la muerte de Fernando, su sucesor San-
cho, viaid en compariia def Cid a Roma. Una
vez en presencia de sumo pontifice, a don
Sancho fe hicieron sentarse en un asiento
que estaba menos elevado que el del rey de
Francia. El Cid protestd efusivamente, ante
lo quie el interpretaba como una grave ofen-
sa. Viendo gue no se calmaba el Papa le ex-
comulgd. Tras investigar los motivos de fa
disputa, apreciaron el leve
cambio de nivel que

ALstraciones exdtraiias o s jueges.

i sactifego.

gue como buen cristiano solicito el perdon
de este. Las hazanias del Cid, continuaron
por todo el reino y se gand otro sobrenom-
bre, e de Campeador.

Con la muerte de don Sancho, en acto de
dudoso honor. Don Francisco, hermano de
Sancho llego hasta el trono. El Cid sospe-
chaba del sucesor como promotor del ase-
sinato del antiguo monarca, asi que solic-
t6 el juramento de don francisco y doce de
sus caballeros para confirmar que no habia
tenido nada que ver con la repentina muer-
te de su hermano. El nuevo monarcs, que
no podia permitirse la desercion del que
tanta gloria habia otorgado a los anterio-
res reyes, realizo el juramento con un cre-
ciente recelo hacia el Cia. Utilizo un estipi-
do pretfexto durante una guerra contra os
moros y expulso de i3 corte al Cid, déndole tan
solo nueve dias para abandonar ia corte.

£l Cid continuo su guerra contra fos moros
por su lado, consiguiendo grandes boll-
nes. Gracias a esto volvié a conseguir e/
favor de su rey. Tras la conquista de To-
ledo, el ray insulto al Cid y este volvié a
partir. Poco después, y con el refuerzo moral
de saber que su peor enemigo no estaba
del lado castellano, los moros conquista-
ron Valencia. Pero el Cid no consintid que
esta situacion durara demasiado tiempo y la
recupero en breve, Nuevamente el rey estabs
eternamente agradecido a su caballero mds
fiel

Redrigo Diaz y su esposa doria simena, se
establecieron con sus dos hijas en Valen-
cla, donde ya se quedaron definitivamen-
te. Cinco afios después, mientras realizaba
los preparativos de la batalla contra las tro-
pas de Bucar gue tenian bajo asedio su ciu-
dad, ef Cid recibid la visita de San Pedro
quien le comunico gue en treinta dias pero
que incluso muerto resultaria victorioso. £/
Cid prepard su muerte, nombro a su suce-
sor, y piaio que nadie florara su muerte para
evitar que su enemigo Bucar fo supiera. Pero
la peticion mds extrana fue gue
embalsamaran su cuerpo después de la
muerte y o montaran a lomos de su fiel
Babieca armado con su Tizona. De esta for-
ma setenta mil guerreros cristianos,
fiderados por el Cid causaron tanto terror
entre fos moros que emprendieron una
precipitada huida, facilitando en gran me-
dida la victoria cristiana.

A los diez arios de su muerte, se dice que
un judio intentd coger por las barbas ef
cuerpo inerte del Cid, que permanecia eim-
balsamado y expuesto en 1a iglesia de 5an
Pedro de Cerdera. Un instante antes de
producirse el sacriteglo, el cuerpo se mo-

_Wibila mano derecha del Cid Campeador .-
| se cerr0 firmemente sobre la empuniadura
' de su Tizona y fa desenvaind aproximada-

mente un palmo, provocando la huida del :
Cuando st mano tocd'la barba,
_iOhj El hombre silencioso-muerto
_Agarrélaempunadora 'y sacé a Tizona
) Un.palmo de su vaira.

Romances Espafioles Antiguos.

WAlex Vila

»
e lEd. Caja de Pandora) Pendrago

n{Chaasium).




LEYENDAS SANTAS

AYUDA DE JUEGO PARA AQUELARRE

La afrenta ha guebrantado mi corazon
y estoy acongojado;

espere quien se compadeciese de mf
ynolo hubo,

por comida y en mi sed

me dieron vinagre.

Enchiridion, Salmo LXIX

La historia es del siglo XVII, pero para el
caso ya nos vale. Parece ser que por aque-
lla época vivia en Copertino {Italia) un
monije llamado José, hombre de escasas
luces, al que incluso sus amigos tildaban
de inocente, y hasta de idiota. Le apoda-
ban «boguiabiertor porque al parecer
tenfa la mandibula caida. Sea como fuere,
en cierta ocasién, mientras oia misa en el
convento... jse puso a volar! (o mas con-
cretamente, a «levitar»). Segun los tex-
tos que documentaron el fenémeno, en-
tro en éxtasis, elevandose del banco has-
ta situarse encima del altar mayor, a unos
20 m. de distancia. El Papa lo requiri¢
ante Su Presencia, y ante Su Santidad vol-
vio a obrarse el prodigio. A partir de en-
tonces lo repitié varias veces. Enlasanta
poblacién de Asis volé por encima de la
multitud gue lo aclamaba llegandose
hasta el altar y abrazando laimagen de la
Virgen. Sus arrebatos de éxtasis no eran
siempre contrelados: en una ocasion vold
hasta la copa de unarbol simplemente
cuando un amigo le comenté el dfa tan
bonito que haca. Algunas veces hizo volar
a otras personas, como es el caso de un
noble, loco de atar, al que curé agarran-
dolo por los cabellos y alzando el vuelo
juntos. Sus «vuelos» eran siempre de
corta duracion: no se sabe que llegaran
nunca a superar los 15 min., y en ocasio-
nes eran de escasos instantes, los sufi-
cientes para desplazarse a éste o aqguél
lugar. A sumuerte, y pese al testimenio
escrito de cientos de testigos (entre los
que se cuentan un Papa, dos reyes, el du-
que de Brunswick v el fildsofo Leibnitz) la
Iglesia se resisti6 a canonizarlo, cosa que
sigue sin hacer hoy en dia.

Opciones

*Una alta autoridad eclesigstica contrata
a 1os Pj's para que viajen hasta una aldea
perdida entre las 1as montafias cerca de
la cual se encuentra una cueva donde vive
un santo ermitafio que se dice puede

entrar en éxtasis y volar... La misién del
grupo es llevarlo ante dicha autoridad,
para que se determine si es realmente un
santo, un farsante o, lo que es peor, un
hereje o un adorador de Satén. El viaje
transcurre sin incidentes, y los Pj no ten-
dran problemas en llegar hasta el ermita-
fio en cuestion, una buena persona, algo
fanatiquillo, y totalmente ajeno a este
mundo, perdido siempre en sus éxtasis y
sus misticismos... llevarselo, pues, serfa
cosa hecha... si no fuese por que los mon-
taneses de los alrededores no estén en
abseluto de acuerdo en que un grupo de
lechuguinos de ciudad se lleven a «su»
santo... y pueden llegar a ponerse fran-
camente desagradables.

*Un viaje con un tipo que cada dos por
tres (la mayor parte de las veces
involuntariamente) se eleva por los aires.
Un viaje mas o menos prolongado, ade-
mas puede que hasta el Papa de Roma
tenga curiosidad por verlo... Y un grupo
de Pj encargados de que no sufra dafo,
seguro que a cualguier Dj, por escasa
imaginacion que tenga, se le empezaran
en el acto a ocurrir ideas sobre lo que
puede llegar a suceder en tan accidenta-
doviaje...

*Por ésa u otra circunstancia, los Pj lle-
gan a hacerse amigos del «monje vola-
dors, el cual empieza a sufrir atentados
contra su persona. Y es que a veces, la
avaricia crea extrarios companeros de
cama. Dos personajes se han unido para
labrar su perdicion: un adepto a Frimost
que quiere agradar a su amo (ver Rerum
Demoni) y un alto dignatario de la Igle-
sia, que piensa en la fortuna gue se po-
dria conseguir si muriese el «santo», se
descuartizase su cuerpo y se vendiese a
cachitos, bajo la forma de reliquias (y no
es broma, eso fue practicamente lo que
hicieron con Santa Teresa). ¢Podran los
Pj proteger a su santificado (pero vulne-
rable) amigo... enfrentandose con éxito a
esta peligrosa alianza de magia goética y
burocracia eclesiastica?

*:Y si finalmente el «santo» es un far-
sante? (Y si todo es un truco realizado
con poleas, cuerdas, penumbra y un par
de complices? O si, lo que es peor, se
trata de un brujo que utiliza el hechizo
goético de Vuelo (ver manual)... ; Cuéles
son sus intenciones? ¢ Se trata de explo-
tar la credulidad de las gentes, viviendo a
su costa? ¢Escarnio de la santidad? ; Qui-
za llegar hasta algun poderoso dignata-
rio de la Iglesia para eliminarlo con su
hechiceria? ;O algo aln mas retorcido?

Santalsabelte Portugal

Era hija de Pere Il de Aragdn, nieta de
Jaume | «el Conquerider» (o Conquista-
dor) y sobrina de Santa Isabel de Hun-
gria. Muchacha de gran belleza, Dionfs,
el rey de Portugal, la desed nada més ver-
la, y no descansé hasta hacerla su espo-
sa. Pero como sucede muchas veces, los
seres humanos desprecian lo que tienen,

asi que pronto el caprichoso rey se canso.

de ellay se dedicé a serle infiel con otras
mujeres. Isabel nunca le recriming sus
infidelidades, antes al contrario, ayuda-
ba en secreto a las ex-amantes desdefia-
das del rey, preccupandose incluso por
la educacién de los hijos bastardos de
Dionfs, el cual, celoso como todos los
maridos infieles, llego al extremo de man-
tenerla encerrada en un ala del palacio
real.

Pese a su reclusién la joven reina no qui-
so renunciar a sus obras de caridad hacia
los mas necesitados, y para ello recurri¢ a
un fiel sirviente, que burlaba la reclusion
de la reina trayéndole noticias del exte-
rior, y saliendo con algln dinero, alguna
Joya o alguna recomendacion escrita con
la que socorrer a los necesitados. Sinem-
bargo, llegaron hasta oidos del rey las
idas y venidas del sirviente, y juzgandolo
un amante audaz o cuanto menos un re-
cadero de mensajes de amor, ordend en
el acto que lo capturasen y lo arrojasen a
un horno encendido. Sin embargo, por
«intercesion divina» hubo una confusion
en el cruce... y se arrojé a otra persona en
su lugar. El rey le eché en cara a la reina
su infidelidad, esta lo explicod todo v lla-
mé por testigo al sirviente, que se pre-
sentd ante mayor sorpresa del rey. Este
suceso, se dice que hizo mella en el rey
Dionis, que a partir de entonces

fue un amante esposo y mari-
do ejemplar. Cuando mu-
rié Dionis, la reina Isabel se
retir6 a un convento de
clarisas, donde moriria el 4
de Julio de 1336.

Opciones
*Los Pj caminan tranquila-
mente por las calles de Lis-
boa, de noche, cuando de
repente chocan con un
tipo que, a todo co-
rrer, se disculpa y pro-
sigue la carrera. Nada
mas desaparecer por
una esquina un gru-
po de embozados,
espada en mano, se
lanza contra los Pj al
grito de «;Deben ser
ellos! Al horno, al
hornol!».

*Los Pjreciben el en-
cargo, por parte de un
alto mandatario de la
corte portuguesa, de
interceptar a un tipo
en concreto y arrojarlo
a un horno encendido.
Cumplen la mision sin
contratiempos, pero en
el ultimo segundo des-
cubren que han arroja-
do al pozo, de manera
inexplicables.. jal dig-
natario que les encar-
go el trabajo! Ahorz el
grupo tiene un proble-
ma, anoserquesepan
dar muchas, y buenas,
explicaciones.

*Los Pj reciben el encargo, por parte del
rey Dionis | «el Labrador» de Portugal, de
vigilar el ala del palacio donde habita su
esposa la reina y asegurarse gue nadie
entre ni salga del recinto. Los Pj pronto
sudaran tinta, pues no saben que la rei-
na es unasanta, y que como tal hace mi-
lagros, por lo que es mas facil recoger
agua con un colador que evitar que la
reina haga lo gue le venga en gana.

*¢Y sila historia es falsa y el tipo en cues-
tion es realmente el amante de la reina?
Bajo esta perspectiva se puede adaptar
cualquiera de las opciones anteriores. Por
cierto, y ya para rizar el rizo: ¢ Y si el tipo
sabe suficiente magia como para poner
en problemas a los Pj? ;O si tiene com-
plices o amigos centro del palacio?

Laleyenda del
Santuario de Valvanera

El santuario de Valvanera esta situado en
el camino entre Burgos y Néjera. En élse
venera una imagen de la Virgen, con el
nifo en su regazo, segln la tradicion en-
contrada por San Nuno, el santo ladrén.
Cuenta la leyenda que en una ocasion
una mujer cometio el terrible pecado de
visitar con su amante la iglesia por la
noche, y realizar el acto sexual ante la
misma imagen sagrada. La talla del
Nifio gird la cabeza, asqueada, y asf
estd en la actualidad. Desde enton-
ces pesa una maldicion scbre las mu-
jeres que visiten el Santuario: No
pueden pasar mas de nueve noches
en el mismo, pues a la décima no-
che morirdn. Tiempo después acer-
16 a pasar por el santuario la reina
Isabel la Catdlica, que al oir la
leyenda quiso comprobar su
veracidad: ordend que una
de sus doncellas fuera en-
cerrada en una de las es-
tancias del Santuario... y
en efecto, la encontraron
muerta al cumplirse la dé-
cima noche de su perma-
nencia allf.

°

Opciones

*Un pariente de la don-
cella pide ayuda a los Pj.
Tienen que hacer algo
para sacar a su hermana
de allf, antes que se cum-
pla el fatidico plazo y
muera...

*Variante de la anterior:
Se pide la ayuda de los Pj.
Si pero no hay maldicién
ni prodigio que valga. Todo
ello es fruto de la supersti-
cién popular, y la intrigante
reina catélica quiere aprove-
charse de la circunstancia
para asesinar discretamente
a esta doncella, amante se-
creta de Fernando el Catoli-
co. La celosa reina, por otro
lado, se sentira muy disgus-
tada si no aparece su cadaver

Lider



LEVENDAS SANTAS

a la décima noche.

*Los Pj son encargados por la reina de cus-
todiar la estancia donde se encuentra la
infortunada doncella para impedir que esca-
pe yver si se realiza el particular experimento
de Isabel. Un pariente de la doncella (su aman-
te, quizd su hermano o su padre) han
reclutado una banda formada por una doce-
na de matones para liberar a la muchacha,
pasando por encima de quien sea. Por su
parte, uno de los monjes del santuario, no
demasiado bien de la cabeza, esta convenci-
do de que si la doncella no muere en el san-
tuario caerd en el méas absoluto de los des-
créditos y esta dispuesto a usar los venenos
que guarda el hermano boticario para que, a
la décima noche, la doncella {y quien se cru-
ce en su camino) se relinan con el creador.
*Y finalmente: ;Puede ser gue alguno de
esos Pj femeninos que se disfrazan de chico
para no tener demasiados problemas se vea
retenido por pura casualidad en Valvanera?
¢ Qué sucedera al llegar la décima noche?

laleyendadelacasa
e los decapitados

Ivo de la Cortina, un oscuro cronista, pintory
viajero romdntico, habla en uno de sus escri-
t0s sobre esta leyenda: En tiempos de Alfon-
so X el Sabio, un noble segunddn, que no
vivia en un castillo rural sino en un palacete
en las afueras de la ciudad, vislumbré en una
ocasion a una de las novicias, una muchacha
tan hermaosa como los mismos angeles. El
noble enloguecié por el terrible pecado de la
lujuria, cometiendo el execrable acto de en-
trar espada en mano en un convento de clau-
sura para raptarla, encerréndola en su man-
sién. Las monjas y la familia de la muchacha
protestaron ante el delegada del rey, que en-
vio soldados a cercar el palacio, llevarse preso
al lujurioso noble y rescatar a la novicia. El
sefior del palacio les hizo frente, organizando
asus sirvientes y hombres de confianza como
si de soldados de un castillo asediado se tra-
tase. Sin embargo, y viendo que finalmente
los hombres del rey entrarian en la mansion,
se precipitd hacia la estancia de la novicia,
degollandola con su propio pufial y arrojan-
do a continuacién su cabeza por una venta-
na, sobre los que lo cercaban. Nada mas ha-
cer eso un rayo fulming al sacrilego homicida,
sin- duda enviade por Dics en castigo a sus
pecados.

El rey, por su parte, ordend que los familia-
res y la servidumbre del barbaro noble, fue-
ran desterrados para siempre del reino, y que
las dos estatuas de caballeros que estaban
situadas en el portico se las descabezase, para
vergiienza eterna de ese linaje y para que el
pueblo no clvidase la leyenda.

Por cierto, en Murcia hubo, hasta el siglo
pasado, un caseron medieval llamado «de
los Descabezados». Dicha mansién estaba
situada en la calle de las Siervas de Jesus, y
fue demolida (se caia de puro vieja) en
1.832. ;Puede ser que fuera la mansion
de la leyenda?.

Opciones

*Un noble de ciudad esta contratando hom-
bres mas o menos duchos en el manejo de
las armas y paga muy bien. Lo que no dice es
que ha raptado del convento a una monja, y,
qgue sabe que los familiares de la doncella, y
quiza los hombres del Rey, no tardardn en
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aparecer para arrebatarsela.

* Los Pj tropiezan en su camino con
un caballero errante, ya viejo, que pa-
rece estar enloguecido por la culpay
los recuerdos del pasado. Se trata del
bérbaro sefior de la leyenda, que lo-
gr6 escapar de los hombres del rey
para vivir una vida misera, torturado
por la desesperacion. Ademas, quiza
alguno de los simpaticos bichitos del
Bastiario Cefestialse decidan, de tan-
ta en tanto, por incordiarle un poqui-
to, méas que nada para que no tenga
una vida demasiado facil

* La auténtica culpable de todo ello
es una hermosa bruja, antigua aman-
te del noble, gue ha lanzado contra él
los hechizos de Atraccion Sexual y de
Locura por despecho al verse rechaza-
da en su amor. ;Podran los Pj averi-
guar lo que sucedié realmente y si no
salvar al noble, quiza si vengar su
muerte?

* Los Pj compran muy barata una
mansién solariega en las afueras de
la ciudad. Por desgracia es dificil en-
contrar servidumbre, pues tiene fama
de maldita. De hecho, de tanto en tan-
to aparece por ahi el fantasma de la
muchacha, vestida con sus habitos de
novicia hechos harapos y sostenien-
do entre sus manos su cabeza corta-
da. No alcanzard la paz hasta que se
dé cristiana sepultura a su cuerpo, de-
jado por su asesino en la habitacion
secreta donde la tenia escondida.

Saturnino,
el monje apostata

Era costumbre que aquellos que qui-
sieran renunciar al mundo fueran a
los Montes de Ledn, a hacer vida de
anacoreta en los valles y en las cuevas
situadas entre el monte Teleno y el
monte Aquiana. El primero de ellos
fue San Fructuoso, al que pronto si-
guieron San Genadio, San Baldario,
San Valerio... y un tal Saturnino, que
segun relato del propio San Valerio
era un eremita venido de lejanas tie-
rras, que realizd numerosos prodigios
de santidad: las puertas se abrian so-
las a su paso, hacia andar a los paralf-
ticos y devolvi¢ la salud a muchos en-
fermos solamente con imponerles las
manos. Tamblién propicié, o constru-
y6 el misma, buen nimero de orato-
rios y ermitas por los alrededores. Sin
embargo, su gran pecado era la so-
berbia y ella le perdid. Pues se
emparedo él solo en una cueva, para
enfrentarse sin ayuda de nadie a las
tentaciones del Maligno. El Demonio
le dio el gusto, y lo estuvo atormen-
tando dfay noche hasta que vencié al
pobre monje, gue se hizo apostata y
huyd con todos los libros y objetos
sagrados que pudo hurtar de sus com-
paferos.

Opciones

* Los Pj se cruzan en el camino de un
supuesto hombre santo, hacedor de
milagros, que dice llamarse Saturni-
no. «San» Saturnino, empiezan a lla-
marse sus cada vez mas fanatizados

seguidores. El problema es que el su-
puesto santo se ha pasado de bando, y
sus acciones, en apariencia buenas y pu-
ras, se van tinendo cada vez mas de oscu-
ro.

* Los santos eremitas de los montes de
Ledn salicitan la ayuda de los Pj (contra-
tarlos seria imposible, pues carecen de
dinero... asi que mejor digamos que al-
guien del grupo «les debe un favar»).
Han de recuperar como sea los libros sa-
grados que el monje apostata se llevd
consigo. Pues uno de ellos es nada me-
nos que el mistico «Libro de Ratziel» (Ver
Arcdngeles), que contiene toda la sabi-
duria del universo... y que en malas ma-
nos puede causar mucho, pero gue mu-
cho dano.

* Los Pj se hacen amigos de un picaro,
goliardo y sinverglienza, que responde
al curioso nombre de Saturnino. Entre
bromas y veras contard a quien le escu-
che gue antafio fue un ermitano, santu-
Irén Como pocos, que hizo tantas bue-
nas obras que hasta el viejo diablo tuvo
bien concederle cinco minutos para char-
lar con él y explicarle las verdades de Ia
vida. El problema esté en que lo que dice
no son mentiras de borracho, sino la ver-
dad. Y va a tener problemas. Primero por-
que una vez gue le ha incado el diente a
una victima, el Diablo no gusta que se le
escape. Segundo porque a las fuerzas
celestiales no les gusta que sus santos
cambien de bando. Asi que el pobre tipo
(y los que estén con él), van a empezar a
tener serios problemas.

* Una noche de tormenta, los Pj encuen-
tran refugio en una ermita, donde vive
un extrafio monje, de carnes flacas y ojos
ardientes. Tiene fama en la region de
persona muy piadosa, hasta de santo.
Pero algunas oportunas tiradas de teolo-
gla puede que permitan descubrir que la
capilla ha sido mancillada, que el monje
ha cambiado su fe en Dios por la del Dia-
blo y que planea usar a sus «invitados»
(es decir, a los Pj) como sacrificio humano
en un aquelarre que piensa organizar esta
misma noche.

Latumba de Mura

En el pequefio pueblo de Mura, en Cata-
lufa, hace unos quince anos se realiza-
ron unas obras de restauracion de laigle-
sia romanica de Sant Marti. Parte de las
obras consistian en volver a abrir el anti-
guo portal de acceso al templo, tapiado
siglos antes. Cual no seria la sorpresa de
los operarios cuando al empezar a derri-
bar las paredes, se encontraron con una
hornacina hueca, en cuyo interior habfa
un cofre de los empleados para hacer
inhumaciones secundarias (Nota del au-
tor: Es decir, se retiran los restos de la
tumba original al cabo de los afios y se

dejan en el cofre de madera o piedra;
pueden verse muchas de estas
inhumaciones en nuestras iglesias). Den-
tro del cofre, en efecto, habian algunos
huesos... pero lo extrafo es que la cala-
vera estaba agujereada, y de ella sobre-
salia un rollo de pergamine, escrito con
caligrafia pre-cortesana (para los no en-
tendidos en Paleografia medieval, escri-
tura propia de las Cancillerias reales en
los siglos XIV y XV). Por desgracia, el ma-
nazas que alargo la zarpa para coger el
pergamino no tuvo cuidado y el escrito
literalmente se le deshizo en las manos.
Los pocos fragmentos que lograron sal-
varse no nos dicen gran cosa. La tumba
de Mura continua siendo un misterio, y
posiblemente lo seré ya para siempre.

Opciones

*Los Pj encuentran la tumba y, claro esta,
el pergamino no se deshace cuando lo
cogen. Una introduccién diferente para
cualqguier aventura, o quiza una manera
mas o0 menos macabra de presentar una
pista.

*Los huesos pertenecen a un poderoso
mago goético, y el pergamino ata su alma
en el Infierno. Pues si se retira o se des-
truye, puede volver como un anima en
busca de un cuerpo al gue poseer para
continuar su cruel senda. Cuerpo que,
preferentemente, serd el del incauto que
saco el pergamino del craneo. Para repa-
sar las reglas de animas y posesiones, con-
sultar el manual (hara falta).

*En caso contrario: El pergamino impide
que el dnima del tipo en cuestion se preci-
pite en el méas profundo de los Abismos
Infernales, donde el bueno de Tartaruchus
le tiene preparada mas de una sorpresita.
Mientras tanto, el anima no posee un cuer-
po, sino una casa entera. Estaidea puede
dar pie a una sesién de juego un tanto
diferente, en el mas puro estilo de Casa
Encantadatipo Amity Ville o similar.

Laprision delDiablo

Para ser sinceros, lo que sigue no es nin-
guna leyenda medieval, sino un episodio
de la clasica serie americana de los anos
60 Twilight Zone. Un hombre, perdido por
culpa de una extrafia tormenta, llegaa un
paraje totalmente desconocido, donde se
alza un monasterio de arquitectura extra-
fa. Pide hospitalidad y es acogido por los
monjes, que se comportan de manera un
tanto extrafia. Curiosea un poco, y llega
hasta una puerta trabada por una tosca
vara de madera. Tras ella, distingue los
quejidos de un hombre que suplica que
lo liberen. Un monje al observar donde
esta su huésped, lo aparta de alli brusca-
mente. Cuando el vigjero pide explicacio-
nes le explica, el monje le explica que el
prisionero es nada més y nada menos gue
el Diablo, y que ellos santos varones de la
Iglesia, han conseguido encerrarlo gracias
al poder magico de la vara de Salomén,
que a su vez no es otra que la vara de
Moaisés. El hombre desconfia de la histo-
ria, y vuelve de noche para libera al confi-
nado. Que resulta ser el Diablo, de ver-
dad. Y que provoca, seglin el episodio, la
segunda guerra mundial, pero eso es otra
historia.



Opciones

*No tiene que ser obligatoriamente el viejo
Lucifer en persona el que esté encerrado
magicamente en el monasterio. Puede tra-
tarse de cualquiera de los Demanios Meno-
res descritos en Rerum Demoni (aunque re-
comiendo elegir entre Andrialfo, Anazareth,
Beherito o Lilith). Evidentemente, cada uno
de los demonios en concreto usara sus pro-
pios recursos para intentar seducir o enga-
far a su interlocutor. Convendria precisar
que en su encierro los demonios pueden
cambiar de apariencia a voluntad, pero ca-
recen de cualquier otro poder magico.

*Supongamos que el prisionero es realmen-
te un hombre (o una mujer, podemos ser
un poquito machistas) y los monjes son en
realidad miembros de un culto saténico que
planea usar al prisionero/a {y ya de paso, a
los Pj) como materia prima para su préximo
Aquelarre.

*iNo nos olvidemos de la Vara! Si es real-
mente la mitica vara de Salomaén, con ella se
pueden sojuzgar los Demonios v hacerlas
trabajar para uno mismo. Ademas, si es la
aun més mitica Vara de Moisés... bueno, no
hay que repasar el Génesis para ver las
virguerfas que pueden hacerse con ella, bas-
ta con ver en video los Diez Mandamientos,
de Charlon Heston.

*Una aventura ideal para Pj's gue tengan lo
que han de tener. El Demonio en cuestion
se ha escapado, y su complice humano ha
escondido lavara. Hay que encontrarla, lue-
go invocar {0 atraer) al demonio en cuestién
yvolverlo a encerrar. Asi, en frio, no parece
muy dificil.

Laprofecia del Martir

Segun cuentan las crénicas a principios del
ano 850 vivia en un convento cercano a
Cérdoba un monje culto y piadoso llamado
Perfecto. Pese a las diferencias de credo,
tenfa amigos musulmanes, con los gue dis-
cutia a menudo sobre temas filosoficos e
intelectuales. Un mal dfa, sin embargo, la
conversacion derivo hacia el peligroso cam-
po de la Teologfa. En la intimidad de su ho-
gar, el monje cuestiond con sus amigos mu-

sulmanes la santidad del profeta Mahoma, afir-
mando que era uno de los «falsos profetas»
que habia anunciado Cristo. Los musulmanes
se sintieron ofendidos por las palabras del
monje, y se fueron de su casa. Unos dias mas
tarde dos de ellos, paseando por el zoco de la
ciudad, vieron venir al monje, y no se les ocu-
116 otra cosa que comentar el suceso en voz
alta, entre ellos. En su indignacion olvidaron
que estaban en un lugar publico, y pronto co-
rrid la voz de que el monje cristiano habia in-
sultado al profeta. Perfecto estuvo a punto de
ser linchado por la multitud, salvandole los
soldados del Cadf, que lo llevaron ante su pre-
sencia. El monje negd haber blasfemado, y
como sus acusadores no aparecieron para re-
batir la version de Perfecto, el Cadi decidio
encerrar al cristiano durante unos dias, mas
que nada para gue las cosas se calmaran.

En prisién, Perfecto recapacita y piensa que
deberia haber hecho procesién de fe cristiana,
y convertirse en un martir si esa era la voluntad
divina. Por ello decide dedir la verdad si es inte-
rrogado de nuevo. El cadi, por su parte, no
piensa hacerlo, pues el monje esta bien visto
entre la comunidad mozarabe, y su ejecucion
solamente traeria problemas. Por desgracia, el
asunto llega a oidos de un eunuco llamado
Nasir, un renegado del cristianismo que odia a
sus antiguos hermanos de fe y que es muy
influyente en la Corte. Nasir intriga para lograr
un nuevo interrogatorio, Perfecto proclama la
divinidad de Cristo y la falsedad de Mahomay
es ejecutado. Pero al salir de prision rumbo al
lugar de la ejecucion profetiza que su enemi-
go, el eunuco Nasir, moriria en menos de un
ano. Y la profecia se cumpliod, Nasir murié diez
meses mas tarde, en un acceso de rabia y dia-
rrea, envenenado al catar una bebida destina-
da al Emir.

Opciones

*Los Fj son responsables de la sequridad de
una embajada de paz que el Reino de Castilla
ha enviado a Granada. El problema esta en
que entre los miembros del séquito figura un
clérigo bastante bocazas, demasiado amigo
de hablar sobre diferencias teoldgicas cuando
no debe.

*|os Pj son requeridos para intentar sacar de
la crcel granadina a un monje cristiano, antes
de que sea ejecutado por blasfemo por las
autoridades musulmanas. Tarea dificil, ya que
el monje en cuestion, fanatico como pocos,
no quiere ser salvado, ya gue aspira a conver-
tirse en un martir de su fe.

*Tras la muerte del monje, determinadaos ele-
mentos de la comunidad mozarabe intentan
por todos los medics que la profecia se cum-
pla, ya que asi se convertirfa en una prueba de
que el dios de los cristianos es el verdadero. Y
para ello no tendran escripulos en contratar a
un grupo de mercenarios, per ejemplo los Pj,
para que se infiltren en palacio e intenten en-
venenar la bebida que ha de catar el eunuco
Nasir.

* El grupo es requerido por el Emir de Grana-
da para investigar un intento de envenena-
miento que ha sufrido recientemente, y en el
que ha muerto accidentalmente su catador.
¢ El atentado era contra él... o realmente con-
tra su criado?

Ameko-Saindia

En tierras vascas, junto al rio Baztan y las pare-
des rocosas del monte Saindia, se encuentrala
cueva de Arpeko Saindu, facilmente localizable

por la cruz de hierro que hace ya tiempo que
las autoridades eclesiasticas mandaron colo-
car en la entrada. En vascuence, el nombre
significa La Santa de la Cueva, pues en hime-
do interior de la gruta, las gentes del lugar
veneran una columna natural, de mas de un
metro de alto y unos veinte centimetros de
ancho. Se trata de la Santa, petrificada alli,
descubierta en tiempos remotos por los pas-
toreas de la zona. Los que le rezan dejan ca-
bos de vela encendidos, y frotan sus cuerpos
enfermos contra la columna, siempre empa-
pada del agua que se filtra del techo. Dicen
que cura sobre todo enfermedades de la piel
y de los ojos, y que han llegado incluso a
sanar los leprosos.

Opciones

*Los Pj son delegados por las autoridades
eclesigsticas (Iéase Inquisicion si se juega con
la ambientacion de Rinascita o de Villay Cor-
te) para que investiguen éste supuesto asun-
to milagrero, y hagan un informe sobre la
conveniencia o no de considerarlo herético.

*Alguno de los Pj enferma de lepra (quiza
debido a un enfrentamiento con Agotes).
¢ Podra salvarles la milagrosa Santa de la Cue-
val

*El aparentemente culto cristiano esconde en
realidad un culto mucho mas antiguo, pues
no se adora a ninguna santa sino a Mari, la
dama de Amboto (ver manual).

Un miembro del grupo, o un amigo muy cer-
cano a los Pj, sufre un terrible accidente, lo
que en circunstancias normales serfa un acci-
dente mortal. Sin embargo, se levantay anda
de nuevo, comportandose como si nada hu-
biese sucedido. Su comportamiento seréa a
partir de entonces bastante diferente de lo
habitual en él, embarcando al grupo en una
desquiciada aventura.

Opciones

* Evidentemente, ha muerto, y su cuerpo ha
sido ocupado por un miembro de la Jauria de
Dips (ver Jerarquia) que esta haciendo méri-
tos para no volver al Infierno, y al que no le
importara en absoluto hacer masacrar a todo
el grupo con tal de cumplir su sagrada mi-
sion.

* Evidentemente, su cuerpo ha sido poseido
por un anima maléfica, que solamente bus-
ca la perdicién del grupo haciendo el mayor
mal posible, para mayor gloria de su amo
Satanas.

HRicard Ibafiez
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EL MONTE SAINT MICHEL

Médulo para Aquelarre, el juego de rol demoniaco-medieval

Practico el jufcio y 1a justicia,

no me abandones & mis opresores.

Responde por tu siervo para bien;

no me opriman 1os soberbios.

Consumese mis oldos por tu salvacion,

por el edlicio de tu justicia.
Enchiridion. Ayin 121-123

Esta es una aventura para un grupo de
tres a cinco personajes de profesion ecle-
sigstica, particularmente monjes. Con
unos ligeros retoques, es de suponer que
el Director de Juego pedria eliminar la
necesidad de que los personajes hayan
participado de los votos monacales, pero
sin duda esto harfa perder parte del en-
canto de latrama.

Los personajes, tras recibir una
premonitoria vision angelical, seran tras-
ladados al Monte de Sant Michel, en el
norte de Francia, donde se enfrentaran al
misterio de la enfermedad del Abad. Mis-
terio que deberén resolver sino quieren
gue el monasterio caiga en manos del
Maligno.

Introduccion: _
Unsueno pasajero

Los personajes pueden ser del crigen
social que deseen, y pueden haber os-
tentado cualquier profesion anteriormen-
te, pero es requisito indispensable para
jugar esta aventura, que al empezar la
aventura sean religiosos, preferiblemen-
te monjes. No es necesario que se conoz-
can, y hasta se podria decir que es reco-
mendable que no se conozcan (para dar
mas morbo a la cosa).

Asi, mientras los Pj’s se encuentran en
sus respectivos lugares habituales de re-
sidencia, una buena noche tendran to-
dos el mismo suefo. En él se les aparece-
ra un &ngel, que dira llamarse Dracir, este
les explicara que deben acudir al Monte
Sant Michel para salvar al monasterios
del acoso de una criatura infernal que
esta hostigando a uno de sus miembros,
pero no especificara a cual.

Es importante decir que Oracir no pide
ayuda, sino que la reclama(al finy al cabo,
los Pj's se entregaron a Dios cuando abra-
zaron los votos). Al dia siguiente recibi-
ran la noticia de traslado al monasterio
del Mont Michel. Una situacion
como ésta les puede crear la frus-
trante sensacion de no haber te-
nido opcion. No te preccupes, de
eso se trata precisamente. Dios es
sumision.

Capitulol:

El orden de las cosas
Todos los personajes llegaran al
monasterio el mismo dia, a me-
dia tarde. s incluso posible que
coincidan durante el camino si vie-
nen en la misma direccion. Esto
les daria la ocasion de irse cono-
ciendo antes de llegar.

Unavez en el monasterio les dara
la bienvenida el Hermano
Claustral, Jean Poiré (el encarga-
do del cumplimiento de las Re-
glas del monasterio), el cual se
encargara de alojarlos en sus nue-
vas celdas. Hay que recordar que
los Pj's vienen aqui trasladados,
por lo que después de enseriarles
el lugar répidamente les dejara
que se instalen comodamente,
pero a partir de la hora de la cena
se esperara de ellos que partici-
pen plenamente en las activida-
des del monasterio. Esto incluye
levantarse a rezar los Maitines, a
media noche, ir a trabajar al cam-
po de Laudes (al amanecer) has-
ta Sextas (a mediodia), y trabajar
en las tareas del convento {lim-
piar, ordenar, trasladar cosas,
etc.) de Nonas (las tres) hasta
Visperas (las seis). A Completas
(las nueve) se cena y después a
dormir.

Los personajes un poco avispados
o con habilidades particularmen-
te (tiles (como coser, curtir, leery
escribir, cocinar, etc.) podran fa-
cilmente encontrar trabajo en el

scriptarium, las cocinas o lo que sea, pu-
diendo quedarse en el monasterio todo
el dia (y mucho més cémodos).

En la primera cena que tomen en el refec-
torio, el mismo dia de su llegada, el Pa-
dre Prior Chazel les dara la bienvenida
oficialmente al monasterio durante las
oraciones previas a que se sirva la comi-
da, en nombre de todos y especialmente
del Padre Abad, que esta enfermo y no
puede atender el refectorio. El hermano
Philippe Lievre, que leerd las escrituras du-
rante la cena, elegird algunos textos de la
Biblia:

“£] muchacho gue se deja & rienda suelta
causara verglienza a su madre “ (Prover-
bios 29:15).

“Ustedes, padres, no estén irritando a sus
hijos, sino sigan criandolos en la disciph-
na y regulacion mental de Jehovd”
(Efesios 6:4).

“Dediguen tiempo a hablar de la Biblia
con ellos, estudidndola en familia. Incul-
quenies un sano temor a Jehovd, pues
asi seguirdn los consejos de Jehova, para
su propio beneficio " (Isaias 48:17).
Uno de los monjes, que esta sentado jun-
to a uno de los personajes (se trata del
hermano LeTerrier), se encuentra clara-
mente afectado por estas palabras, y mira
directa aunque disimuladamente al her-
mano Lievre, casi con miedo. Es importan-
te tener en cuenta que levantar la vista
durante las oraciones, asi coma hablar, esta
estrictamente prohibido por los votos.
La primera noche que pasen en el con-
vento, el Pj con més racionalidad tendra
un nuevo suefo en el que una vez mas se
le aparecera Dracir, que le reprendera por
no haber empezado ya a cumplir con su
misién y le exhortard a actuar lo antes
posible, todo ello de forma harto impa-
ciente. Por la mafiana uno de los Pj’s al
azar {pero no el que ha tenido el suefio)
despertara para notar que un peguefo
perrito se ha colado en su celda durante
la noche. El pobre animal, de poco mas
de una semana de vida, esta evidente-
mente desnutrido y no tiene fuerzas prac-
ticamente ni para moverse. Hay que te-
ner en cuenta que esta prohibido tener
animales en las celdas, y si el Pj decide
quedarselo y cuidarlo debera esconderlo
bien. Sino se lo queda, el animal desapa-
recerd de la historia; si se lo queda, le
servira de apoyo moral y compania tanto
como pueda, aunque no se acercara al Pj
que tenga los suefios con Dracir.
A primera hora, mientras los demas
monjes trabajan, el Padre Prior tendra una
pequefia charla privada con cada uno de
los personajes, durante la que les inte-
rrogaré discretamente sobre sus mativos
para pedir el traslado al monasterio (si,
si, figura oficialmente como peticién de
los personajes), sus aptitudes profesio-
nales, etc. Este es el momento de inten-
tar conseguir un puesto de trabajo que
no sea en el campo. Después, los perso-
najes seran libres (menos per sus ocupa-
ciones) para hacer lo que deseen.

Para acabar de agravarlo todo, Dracirse
aparecerd en suenos cada noche al Pj que
haya elegido, y le instard a darse prisa,
aungue no dara datos ni aclaraciones, ni
aportara ayuda de ninguna forma. Si el Pj



se insubordina le causara pesadillas a partir
de esa noche en adelante (-20% & cualguier
tirada posterior) y la siguiente noche se apa-
recera a otro personaje. Eso si, nunca al que
esta cuidando al perrito (si es que lo cuida
alguien).

itulo li:
pﬂﬁnstl culpable
Siintentan escarbar sobre el tema del herma-
no LeTierrer, nadie sabe lo que le pasa, aun-
que desde hace alguncs dias esta “vn poco
raro, comao paranaide o algo asi”. Si al que
preguntan es al hermano Jean-Yves Gaumont
la reaccion serd la misma, pero alguien con
ojo podra darse cuenta de gue la mirada que
suelta en respuesta es bastante peligrosa.
Sin embargo, el hermano Paul Ruault, que
comparte celda con él, les podra explicar que
“hace dos noches lo noté algo inquieto y
bueno algo inguieto”. La verdad es que lo vio
salir de su habitacién, pero como esta prohi-
bido no querra admitirlo por no ocasionarle
un problema. Empezé a hablar por ayudar,
pero a media frase se dio cuenta que no po-
dia explicar a los Pj's porgue estos podrian
decirselo al Hermano Claustral. Si le presio-
nan lo suficiente o hacen ver que saben algo
y que si miente se daran cuenta podra llegar a
admitir la verdad. En cualquier caso, el herma-
no LeTierrer lo negara todo, a menos que le
aborden demostrando que saben lo que pasa
(ver adelante).
Al dia siguiente a la lectura del hermano Lievre
y que tanto alterd (creyd paranoicamente que
lo de seguir los consejos de Jehova efa por él),
por la tarde, tendra una discusién con Philipge
Lievre durante |a cual le exhortard, algo ner-
vicsamente e irritado, a que diga fo que ten-
ga que deciry-gue no se vaya con evasivas. El
hermano Lievre negara saber de que habla; y
la discusién acabara tan rapidamente como
empez0 al acercarse otro hermano.

El hermano LeTierrer saldré otravez de su cel-

da durante la segunda noche de los persona-
jes en el monasterio, dirigiéndose a lz Cripta
de San Esteban. Alli se reuniré con el herma-
no Gaumont, con quien discutird
fervientemente de temas religiosos, particu-
larmente sobre la posibilidad de que un mun-
do imperfecto haya sido creado por un Dios
perfecto y si un Dios buena tolerariz el mal en
su creacion. La verdad es que el hermano
Gaumont, que llegé al convento hard cosa de
un mes, es de creencias cataras, y estd inten-
tando convertir al hermano LeTierrer.

El segundo dia Alain LeTierrer evitara a Philippe
Lievre de forma descarada, aunque le lanzara
frias miradas. A primera hora Alain fue re-
prendido por el Hermano Claustral, por la dis-
puta del dia anterior, y cree que ha sido el
hermano Philippe quien le ha denunciado (y
de paso teme gue mas le puede haber dicho).
En realidad, otro monje les oyd discutir y avi-
so al Hermano Claustral, temiendo por
Philippe.

Esa noche Alin lo ird a buscar a su celda
(Philippe duerme solo), de donde le sacara
con grandes (aunque silenciosas) protestas de
este Ultimo. Iran a la iglesia a discutir, y tras
algunas palabras bastante duras la cosa lle-
gara a las manos, y Alain caerd accidental-
mente a una de las cisternas, matandose en la
cafda. Philippe horrorizado, huira del lugar
del crimen y escapara del monasterio a través
de las ruedas del montacarges, para no volver
nunca mas.

Unos meses més tarde, Gaumont pedira un
traslade a otro monasterio, en busca de nue-
VOS conversos, a poder ser mds estables.

Capitulolll:
Lavida del Ohispo

Si indagan sobre la enfermedad del Obispo,
resultara que dura desde hace un par de se-
manas. Parece ser que empezo a sentirse fati-
gado y algo mareado, y hace ya tres dias que
no sale de sus habitaciones. Ayer le visitd un
médico, gue tras examinarlo hablo largo y ten-
dido con el Padre Prior.

Silos Pj’s intentan verlo, el Padre Prior lo impe-
dird, bajo excusa del fragil estado de salud del
Obispo.

Durante las noches, el Padre Abad es visitado
por el espectro de Valerie, una mujer a la que
matd hace veinticinco anos para ocultar un
oscuro secreto. Valerie, alin joven y hermosa,
le seduce cada noche, drenando sus fuerzas y
maténdolo poco a poco. El Obispo ya se ha
dado cuenta del oscuro destino que le espera,
pero no tiene fuerzas para huir durante el dia,
ni voluntad para resistir durante la noche.

El Padre Prior se cuida mucho de que nadie
pueda verle o hablar con él, para asi evitar que
pueda solicitarayuda a nadie. Hace unos dias
hizo venir a un médico de Paris para que lo
examinara, a sabiendas que no serla capaz de
determinarla causa de suenfermedad. El Abad
le explico lo que le ocurria, pero_ef_médico lo
descart6 come delirios (aconsejado por el Pa-
dre Prior). Sin embargo, antes de marchar co-
menté al Hermano Claustral Poiré que el Pa-
dre Abad aseguraba “estar pagando por sus
crimenes de juventud”. El hermano Poiré no
sabe a qué se pudiera referir, y no se muestra
especialmente dispuesto a difundir rumores

-sobre ef Padre Abad.

A todo esto hay que anadir que el Padre Prior,

no:se-quedara de brazos cruzades viendo:

como les personajes desguazan sus planas
para ser Abad como si fuerarrun barco viejo, &
intentara acabar con ellos si se ponen pesa-
dos (aunque lointentard con sutileza).
ﬁallltllllkw: '

fros datos pasado
Hace aproximadamente un mes, hubo una no-
che de tormentaen la que-el celo se tifid de
rojo y un rayo cayé sobre la terraza supefior,
frente a la Iglesia de Sant Michel. El Abad lo
interpretod (muy correctamente) como un mal
indicio, y los monjes pasaron las dos noches
siguientes orando ininterrumpidamente.
El Padre Prior Chazel ha tenido tratos, de for-
ma frecuente, con un comerciante de Flandes
durante los Gltimos seis meses, a través del
que ha conseguido varios libres (nadie lo sabe,
pero realmente se trata de tomos de hechice-
ria negra), pero al'que nunca a invitado al mo-
nasterio, siendo él siempre el gue se desplaza-
ba hasta Cherburgo para negociar.
Una da las chigas del pueblo aparecié muerta
hara una sermana en mediode una plaza, sal-
vajemente apaleada hasta la muerte. Este he-
cho no tiene nada que ver con la aventura, ya
que se trata de un asunto de celos, pero le
dara color a la cosa si distrae un rato a los
personajes. g .
Existe una leyenda en el manasterio que dice
que quienes vagan de noche gor el monaste-
rio pueden encantrarse con el espiritu de una
bella mujer desnuda que les arrullara hasta el
amanecer. Esto es una version erotizada de la
realidad Valerie va vestida, solo ha aparecido a
la vista cuatro veces en veinticinco anosy nun-
ca ha arrullado & nadie desde que murié ni
ganas. Debido a la naturaleza de la leyenda,
solo la comentan los monjes més jovenes (y
salidos), v solo en susurros de complicidad,
obviamente lejos del Hermano Claustral.

Eonclusion

Existen dos problemas principales en |3 his-
toria: la historia del hermano LeTierrer y la
vida o muerte del Obispo.

Respecto a la primera, es muy dudoso que
los Pj’s puedan intervenir, y el objetiva prin-
cipal es hacer creer a los jugadores que esto
es lo que Dracirquiere que arreglen. Puede
ser divertido verles discutir de teologia con
el hermano Alain LeTierrer, creyendo que al

mitigar sus dudas estan cumpliendo con su -

misién, solo para ver a Dracir cada noche
mas furioso con ellos, aunque sin poder
explicarles el por qué.

Por lo tocante a la segunda, el Director de
Juego es libre de alargar el plazo antes de la
muerte del Abad para dar algo de tiempo a
los personajes. Sin embargo, una vez Alain
muerto, y Philippe huido, es bastante mas
dificil que lleguen a resolver el problema.
En cualquier caso, averiguar de que va la
historia y ayudar al Abad no es lo mismo. Si
los personajes se enteran del problema de-
beran enfrentarse a Valerie, y el Director de
juego deberd asegurarse de que ésta tenga
ocasion de exponer su punto de vista. Des-
de luego el Abad no merece ningun tipo de
ayuda.

Si dejan que Valerie lo mate, esta les agra-
decera efusivamente su ayuda y desapare-
cera para siempre, aliviada pero destinada
al Infierno. El pequefio perrito eventualmen-
te crecera hasta convertirse en un fiel e inte-
ligente mastin que defendera lealmente al
personaje que le cuidd, llegando a la muer-
te si es preciso. Oragirrechinara de dientes,
les chillaré y en generalse cabreard como
una mona, volviéndolos locos durante las
siguientes dos o tres noches, para luego des-
aparecer para siempre. Sin embargo, su in-
fluencia aun se podra notar en el repentino

 traslade de los personajes al culo del mun-

do {y porgue enesa époea no se podia echar
a nadie de la Iglesia, que si no).

En cambio si los personajes deciden acabar
con Valerie y lo consiguen podran gozar
del "aprecio y gratitud” de Dracir ( “sNo
esperards que te de las gracias por cumplir
con tu obligacion con Dios? Verdad”), el
perrito desaparecera de sus vidas, con una
Gltima mirada de decepcion en sus ojos, el
Abad volverd a Roma, donde eventualmen-
te llegard a Arzobispo y vivira como un cer-
do toda su vida (y estara bastante agradeci-
do al los Pj’s), el Padre Prior sera enviado
por el Obispo a convertir Cataros a Provenca
{y odiara para siempre a los Pj's) y los perso-
najes se quedaran en el Monte Sant Michel,
bien felices (o no).

Enterarse de |a historia del Abad a tiempo
de salvarlo (independientemente de si de-
ciden hacerlo o no), reporta 30 P.Ap. Salvar
a LeTierrer son 10 P.Ap. Empapelar al Padre
Prior son otros 10 P.Ap.

Aqui se relataran las historias de los
personajes principales de esta obra. Sin
embargo, no se incluiran las caracteristicas
de juego para que el Director de juego
pueda prepararlos a la medida de sus
jugadores y sus personajes.

Ohispo Godefroy deLeMercier, Padre Abad

El obispo es un hombre de mas de
cincuenta anos, que ha dedicado su vida a
la religién. A los treinta anos ocupaba ya
un puesto de importancia en la Iglesia de
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EL MONTE SAINT MICHEL

Siracusa, a donde se traslado a los
veinticinco aflos provinente del
mismisimo monasterio de Sant Michel.
Alli se labré toda una carrera, tanto
politica, como religiosa, que culminé con
su traslado a Roma. 5in embargo.
Profundas inquietudes perscnales le
impulsaron a trasladarse de vuelta al
maonasterio de Sant Michel, hace ya siete
arios. Resulta que a la edad de veintipocos
anos trabé conocdmiento carnal con una
criada del pueblo que rodea el
monasterio. Su relacion funciono bien,
en secreto, durante un par de ahos, hasta
que ella quedd embarazada. Aunque el
joven Godefroy intentd tapar el asunto,
no logrd evitar que ella afirmara que el
padre era un religioso. Ella estaba
profundamente enamorada de él, y se

calls el nombre del padre. Pero él, que
nc estaba tranguilo, la matd para

asegurar su silencio. Desde.entonces. a
tenido muchas muijeres, tanto en. Italia
como ahora en su vuelta al monasterio,

pero siempre le remordic saber que tenia.
un hijo aqui. Desde hace unos dias el
espectro de ella se le aparece cada noche,

drenandole su fuerza poco a poco. Sila
cosa sigue asf, sin duda morira antes de
unasemana.

Padre Christian-Marie Chazel Padre Prior

El Padre Prior hace tiempo gue sabe que
el Padre Abad tiene barraganas. Hace
tiempo que sabe lo de su hijo secreto en
el monasterio (y la existencia de ofros en
Italia). Hace tiempo que sabe que EL
deberia ser el Abad del monasterio, y no
el Obispo de LeMercier. Aln y asi, nada
de lo que sabe le servira para arreglar |a
situacion, ya que nadie daria crédifo a
sus acusaciones contra un hombre tan
poderoso y bien situado (y«con tan

buenos contactos en Roma). Pero hace
una semana encontrd ﬁnaimente el

método para SU ascenso. En una impla

noche invocd a un demonio, al que envia.

aencontrar al espiritu errante de Valerie,
la madre del hijo-del Abad, Solo ha de

-esperar para recogerla {eComperiE de Io
'sembrado‘ _ :

Ilennamlnl’nlré,ll&nnnnni:lansnm
Hombre de-unes cuarenta afos, el her-

mano Poiré es una persona estricta y se- -

vera que no'tolera disgresiones. de la Re-

_gla ni interpretaciones de los Dictados
“del Senor o los Mandamientos. Sabe de

la existencia del pasaje que lleva de la
Cripta Columnas al absuﬂe de la fgleaa
de Sant Michel. : :

Hermano Philipe Lievre

Hombre sencillo, de alrededorde -

veinticinco anos de edad, Lievre
nunca ha tenido suerte.” Su
mismo nacimiento fue una
desgracia, ya que la mu-
jer que le dio a luz, en

el mismo monasterio,
asegurd desde el-pri-
mer momento gue
el padre-era un
monje del maen-

te. Sin embar-
go, nunea qui-
so decir_ el
nombre «del
monje, ¥ mu-
rio en extra-

fas circunstancias poco después de
dar a luz. Philippe fue acogido en la
comunidad y educado en la religién
cristiana como un buen catolico, por

lo.cual a nadie le extrafio que tomara los
~habitos a la edad de trece afios. Perc el

pobre tuve la desgracia leer un parrafo
equivogado de la Biblia en la cena, gue
alarma al.paranoico Alain en su contra.

Hermano Alain LeTerrier

Alain siempre ha sido un alma inquieta y
algo inestable. Nacié en Paris hace unos
veinte anos, cuarto hijo de una adinera-
da familia burguesa que le supo comprar
un puesto en la iglesia parisina. Abru-
mado por la peliticade la capital, pidio el

traslado al Monte Sant Michel hace cinco
anps, donde estd desde entonces; co=

piando libros y estudiando matematicas
de antiguos textos griegos, Desde gue

“cono a Jean-Yves, sin embargo, ha des-

cubierto gue su fe.en el degma de la Igle-

sia no es tan férreo como crefa, y esta

explarando otras posibles explicaciones

a'los misterios de Dios. Pero la presion.

de estar ocultando, constantemente, lo
que hace delos demas, le estd valviendo

un poco paranaide.

 Hermano lean-Yves Gauinont

El'héfmano Gaumont es un cataro. Llegd
al Monte Sant Michel hace cosa de un

nes proveniente de Provenca con la es-

peranza de poder convertir a algunos de
los ilustrados monjes de la comunidad y
asi extender la religion albigense. Des-
pués de tres semanas estudiando a la po-
blacion eclesiastica del monasterio, final-
mente se ha decidido por el hermano
LeTerrier, que le ha dado la sensacién de
serterreno fértil.

Valerie, elespectro

Valerie era una muchacha simple que fue
sedugida por un joven monje. Tras unos
anes de felicidad, ella quedé embaraza-
da, y tras tener a su hijo fue asesinada
por st amante, gue la maté para prote-
gerse- Desde entonces ha albergado un
profuido odio contra €[, que no ha he-
0 Thés que crecer con su retorno, al ver
como trala’a una mujer tras otra a sus

'habltaclones Hace unas semanas, la vi-

sita deun demonio invocado por alguien
del manasterio le proporciono la opor-
tunidad que'necesitaba para vengarse, y

_pacto con él en una noche impia su re-
* greso cambio de su alma.

."-_nm'uemme!

Un demonio ha hollado con sucias pezu-
fias el monasterio del Monte Sant Michel.
Dracir ha sido enviado para enderezar lo
que esta abismal criatura haya podido tor-
cer. Sin embargo las leyes de Dios sobre el
libre albedric de los hombres le impiden
participar directamente, sea por accion o
informacion, asf que se ve limitado a ac-
tuar tan delicadamente como la infernal
criatura hizo, enviando a alguien a enmen-
dar el problema. Dracir buscd a los mejores
para cumplir SU voluntad, pero ya se sabe
que si hubiera tenido buen gjo no estaria
haciendo misiones tan tontas como estas...

Distribucion del
Monte Saint Michel

El monasterio del Monte Sant Michel, y
la ciudad que lo rodea, estan construi-
dos sobre una gran roca que emerge del
mar a unos doscientos o trescientos me-
tros al norte de la costa de Normandia.
En las horas de marea baja, las tierras cir-
cundantes emergen abriendo un estre-
cho paso de tierra elevada que conecta el
monte con la tierra firme. El res del tiem-
po el monasterio es literalmente una isla.
Sin embargo, las aguas que lo rodean no
son profundas, y en la marea alta no cu-
bren por encima de la cintura en muchos
centenares de metros a la redonda. Por
parte, esto no significa que se pueda uno

‘alejar del Monte Sant Michel caminando
sobre‘el agua ya que el suelo bajc de este
~ es fraicionero y se ha tragado a mas de

unrejercito invasor que vade6 las aguas
desde sus navios, parados donde la pro-
fundidad de las aguas se lo permitfa.

Respecto a la estructura interna del mo-
nasterio, es importante tener en cuenta

“que para los habitantes del mismo los

pisos mas elevados representan la parte
mas espiritual de la colonia, mientras las
zonas mas bajas son las mas mundanas.
Por ello, la iglesia se encuentra en la cls-
pide de la isla, mientras que la ciudad se
aferra en las empinadas laderas de la par-
te inferior del monte.

En el monasterio vivian entre treinta y
sesenta monjes, segun el momento, man-
tenidos por el Rey de Francia.

Una curiosa caracteristica del monasterio
es |a frecuencia de los motivos vegetales
en toda su decoracion. Por ejemplo, el
refectorio, lugar donde los monjes co-
mian, estaba adornado por capiteles con
formas de matas y hojas; las columnas
del claustro estaban grabadas en forma
de arboles.

Las habitaciones eran muy frias en invier-
no porque los votos del manasterio pro-
hibian que se calentaran artificialmente
ninguna habitacion, que no fuera el Es-
critorio, una de las dos Unicas salas con
chimeneas de todo el complejo (las de
esta habitacién son cuadradas), y esta si-
tuada bajo el claustro. En esta estancia
los monjes estudiaban y copiaban los es-
critos que guardaban en los estantes de
la misma sala. Se dice que en el siglo Xl
albergaba mas de diez mil manuscritos.
La construccion data del siglo XIl. Origi-
nalmente se pretendia construir a biblio-
teca anexa al escritorio, pero finalmente
no hubo dinero para ello, y por tanto, el
scriptarium hace las veces de biblioteca.
El escritorio fue originalmente la cueva
donde vivio y murié San Aubert, funda-
dor del Monte San Michel, y posterior-
mente fue la iglesia benedictina de Nues-
tra Sefiora Bajo Tierra, hasta que en el
siglo Xl se utilizd como cimientos para la
nueva iglesia. La otra sala con chimenea
era la Sala de Recepciones, bajo el refec-
torio, donde se recibia a los huéspedes
mas ilustres. Las chimeneas de esta es-
tancia son redondas. Esta sala, acabada
de construiren el afo 1.217 dC, tiene una
pequena puerta que da a unas letrinas
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individuales (todo un lujo en la época).

Otra caracteristica notable del lugar eran las
dos inmensas ruedas de madera con cuerdas
y poleas, instaladas bajo «promenoir
moines», que se utilizaban en la Edad Media
como montacargas para subir 1as grandes
piedras con que se construyeron las diversas
partes del monasterio e iglesia. Existe en esta
sala un estrecho pasaje oculto, que permite
acceder a laterraza de la Iglesia. La existencia
de este pasaje no es demasiado conocida.

El monasterio a pesar de sus excelentes con-
diciones defensivas no contaba con ningun
pozo de agua potable, debiendo depender
en su lugar de sus cuatro grandes cisternas
donde se recogia el agua de lluvia. Fstas
cisternas, de dos pisos de hondo, llegaban a
tener hasta ocho metros de profundidad.
Otro sitio interesante es la Capilla de San
Esteban, acabada de construirenelano 1.103
dC por un amigo del marido de Elconor de
Aquitania. Aqui es donde se guardan los
huesos de los monjes muertos, gue no se
enterraban. Curiosamente, y a pesar de lo
lébrego que uno pudiera llegar ha pensar que
deberfa ser,uno de los lugares mas cémodos
y confortables del monasterio.

También merece mencion la Cripta de San
Martin, acabada de construir en el siglo Xl
bajo el crucero sur de la iglesia. La boveda
esta decorada con frescos que ilustran la vida
de los santos. Parte de la cripta es de estilo
gético y la otra parte es de un estilo romani-
co, mas antiguo. Laformadircular de lamisma
representa la eternidad.

Hablaremos ahaora de la Cripta de las Colum-
nas, también del sigle X, pequeria y aguan-
tada por una gran cantidad de pilares. En el
techo existe un agujero, de unos dos metros
de lado que la comunica con el abside de la
Iglesia. Sin embargoe, y debido a la poca ilu-
minacion de la cripta y la decoracion del &b-

side, la existencia de este agujero no es de
dominio publico.

Historia del
Monte Saint Michel

La historia del monasterio del Monte Sant
Michel se remonta al siglo V, cuande San Mi-
guel se aparecid en el Monte Gargan a
San Aubert, solicitdndole la fundacién de a
iglesia. Por tres veces se le hubo de aparecer
para gue éste le hiciera caso, y a la tercera,
para demostrarle la veracidad de la vision, le
dejo la marca de su pie en forma de un agu-
jero en el craneo. Asi mismo, le dejé como
reliquias su manto y un hueso de su cuerpo.
Entonces San Aubert encontré una fuente
en el extremo norte del monte, y alli fundé la
iglesia. Fue el primer obispo de la region.

En el siglo VIl se fundo (afio 708 dC) otra

iglesia y alrededor de ella un pequeno pue-
blo. Esta iglesia era la de Nuestra Sefiora Bajo
Tierra, perteneciente a los Benedictinos del
afo 966 dC, fecha en la que dejo de estar
englobada en tan adinerada orden.
Afinales delsiglo Xy a principios del Xl tienen
lugar varios derrumbamientos que obligan a
reconstruir la iglesia.

Finalmente en el afic 1.203 dC se acaba de
construir la nueva iglesia de Sant Michel, en-
dma de la anterior edificacion benedictina,
cuya nave principal se ha de reconstruir a prin-
cipios del siglo XII. También en esas fechas se
reconstruyo, siguiendo el estilo romanico ori
ginal, el techo de “premonir moines”, el pa-
seo cubierto donde los monjes meditaban.
Del mismo siglo Xl son la fachada norte, la
casa de los abades y el escritorio / biblioteca.
En el siglo Xlll una de las naves transversales
de la Iglesia es derruida para dejar espacio al
claustro del monasterio. En este mismo siglo
seinstalaron las cristaleras de colores que atn
hoy en dia alumbran el monasterio. Hasta
aquel momento los cristales que tapaban las
ventanas eran transparentes y sin colorear. En
el afo 1217 dC se acaba de construir la sala
de recepciones, bajo el refectorio, para recibir
a los huéspedes mas ilustres.

Durante el siglo Xl y Xill el Monte de Sant
Michel, se convierte en punto de peregrinaje
de segundo orden, adguiriendo practicamen-
te laimportancia de los principales (Roma, San-
tiago y Jerusalén). Muchos peregrinos hacia
Santiago pasan por el Monte camino de la
ciudad gallega.

En el siglo XIV el manto y el hueso que Sant
Michel dejé como reliquias son robados del
monasterio, y nunca son recuperados.
Durante el siglo XV se inaugura un nuevo tim-
pano en la iglesia, con un bajorrelieve que
muestra a San Miguel con un dedo en el cra-
neo de San Aubert.

H Daniel Julivert

| /7 JESUS DEL. GRAN PODER, W1 A.C.C.
l uiooe - sevikLaA.
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LIENZQOS

PLANTAMIENTO UNO
£l juramento olvidado

Cemo si de un super-poder se
tratara, para emoezar la seccion en
le un modulo os ofi
ocho. Ocho lienzos, echo trame
as para salvar al mundo

Numero defugadores., Indeterminado.

Los PJs reciben una llamada de auxilio en
su cuartel general (si es que tienen). Al-
guien o algo estd atacando la ciudad.
Imnediatamente, el grupo se pone en
marcha para resolver el problema. Este
no es otro gue un metahumano que esta
tacando salvajemente el centro de la urbe
y Cuyo aspecto es estremecedor; es un
ombre joven, de unos treinta anos, ves-
tido de paisanoy con una aureola de in-
menso poder ardiendo Curiosamente en
el aire'en torno suyo. Su poder es tre-
mendo, tanto que los PJs no deben de
poner un enemigo muy dificil de batir.
iste basicamente en la generacion y
manipulacién de violentos campos de

3 antientropica que volatilizan la
iva y absorben todo tipo de
Ergéticas alimentandose de
al gue llamaremos Ka, s6lo
 obedezca en una cosa o
pals porque le sale de
Is {gue son los tnicos con
estan cerca) encuentren a
do Justicia Azul y se lo trai-

desaparece.

estigacion llevara a los PJs
“gue Justicia Azul es un
de la Edad Dorada, de los
cuyo rastro desaparecié
a publica casi veinte afios atras,
uré a su principal enemigo,
mada Frio Espacial, y la en-
da en una carcel especial
anos. J.A., cuyo nombre
hael Ransom, tiene aho-
enta anos y vive retirado en
nja de Arkansas con su mujer
su Gnico hijo, Henry. Sus pode-
nian en realidad de su traje, un
e vivos colores a la superhéroe
gue confiere a su portador unos

C. Ellos no poseen el traje, o al

errogan. Segun Ransom,
i6 retirarse tuvo que luchar
>z con Frio Espacial (ninguna
poca ofrecia una garantia

a, y desaparecié para siempre
publica. El ya estd demasiado
jo para resucitar a J.A., pero su hijo se
secreto a hacerlo si ellos en-
| traje.
3 todo esto? Tras ir a buscar el
tumba de la antigua villana y
una encarnacion de ella (una
s mismo poderes - control
frio - y pocas ganas de dejar
n la tumba de su abuela), y
ue el traje nunca ha estado en
mba, empezaran a mosguearse.
ad, el traje siempre lo ha tenido
ero no se lo ha revelado a na-
iquiera a su familia. La verdad

Lider

parecidos 2 los del Capitan Mar- -

s los que les dirdn a los Pls si

traje en la tumba de la j

sobre el traje es que sélo funciona con él,
y nadie més que lo utilice podra activar
sus poderes. Ka es hermano gemelo de
Henry, pero son la misma persona. ;Cémo
se explica esto? Tiene que ver con la cla-
sica doble personalidad del héroe. De
pequeno, Henry admiraba y odiaba a J.A.
al mismo tiempe, ya que por un lado era
su heroe favorito, fdolo de masas, y por
otro el sefior que se llevaba a su padre
todos los dias de casa y ocultaba su pa-
ternal y célido rostro tras una méascara
horrible de vivos colores. Henry crecid
con esa dicotomfa, y sus poderes
mutantes dividieron un dfa su mente, se-
parando la parte que acumulaba el edio
de la otra y confiriéndole corporeidad y
poderes mutantes (expresion de su rabia
y miedo contenidos). El Henry de la gran-
ja no tiene poderes (todos se los quedd
su yo malvado), pero los recuperara cuan-
do éste sea destruido.

RESOLUCION: Tras el combate con Frio
Espacial Dos vuelven a la granja y Ran-

 som confiesa que él posee el traje. En-

tonces aparece Ka y empieza la pelea. Casi
al final de ésta, aparece Justicia Azul para
ayudar a los PJs, y esto inclinara la balan-
za a su favor (ponles las cosas dificiles
hasta entonces). Cuando Ka sea derrota-
do, desapareceré fundiéndose de nuevo
con Henry, aunque éste no ganara los
poderes, ya que el ver a su padre de nue-
vo en accion protegiendo a la familia re-
solvera de una vez por todas su conflicto
interior. Haz creer a los PJs que el que
lucha a su lado es Henry, cuando en rea-
lidad es el viejo Michael agotando sus
ultimos cartuchos. Al final , Michael se
despide de su familia y, poniéndose de
nuevo la méscara, parte de nuevo y por
Gltima vez hacia el cielo. Eso simboliza su
muerte.

Nota: Fl titulo del mini-mddulo

hace referencia a Ia frase legendaria que
activa fos poderes def traje cuando Ran-
som se lo pone, y que debe sonar al cldsi-
co furamento estilo Green Lantern.

PLANTEAMIENTO DOS

Mads salvaje que el viento.

Nimero de jugadores.- Dos.

En un pueblecito de la Espana rural de
los afios cuarenta una chica descubre de
repente que tiene poderes mutantes. Sus
conciudadanos, catolicos romanos hasta
la cepa y gente fundamentalmente de
campo, la descubren y la acusan de pose-
sion demoniaca. El cura del pueblo pre-

tende realizar &l mismo el exorcismo (que
incluye torturas y rituales a lo Inquisicion),
pero decide pedir consejo al obispado.
Este manda un sacerdote para investigar
el asunto, jque resulta ser también
mutante!

Este es un modulo intimista para dos ju-
gadores, que interpretan a los dos
mutantes principales, o para uno solo,
que serfa el cura. Méas que en crear es-
pectaculo habria que concentrarse en
definir los caracteres de los personajes y
jugar con el ansia de libertad de perso-
nas atrapadas en un mundo de férreas
reglas y muros costumbristas inquebran-
tables. El titulo hace referencia al espiri-
tu libre de la chiquilla, que lo tinico que
desea es volar lejos, pero su condicion de
muijer la ata irremediablemente a su fa-
milia y a su pueblo.

PLANTEAMIENTO  TRES

Desposesion.

Ndmero dejugadores. - Indeterminado.

Una noche de viernes coma otra cualquie-
ra todos los superhéroes de la region
donde residan los protagonistas desapa-
recen del mundo real durante exactamen-
te uno coma veintiséis segundos, y luego
vuelven de nuevo. Ninguno recuerda lo
que ha ocurrido en ese crucial segundo y
medio, pero lo cierto es que cuando re-
gresan... jninguno tiene poderes! To-
dos empiezan a investigar, por supues-
to, pero hay pocas pistas. Al tiempo, un
| extrafio objeto aparece sobre la ciudad,

7 pero su habitat de expansion son los seis
| gigawatios de presion cinética, es decir,

la energia que genera un cuerpo que se
mueve a casi trescientos kilometros por
hora. Esto hace gue algunos pilotos de

.| reactores o los conductores de trenes

bala que pasen cerca (si es que hay) lo
vean, pero nadie mas. El objeto no apa-
rece en el radar ni es tangible, por lo que
los personajes no sabran de él, y menos
podran estudiarlo, a menos que aceleren
hasta esa velocidad. Entonces aparecerd:
Se trata de una enorme piramide
equildtera de cristal transltcido de ochen-
ta metros de lado que flota mansamente
sobre los tejados de los rascacielos de la
ciudad. Entretanto, algunas personas
normales de la urbe empiezan a recibir
los poderes que les han sido arrebatados
a los héroes, aungue a menor nivel de
potencia, casi de manera residual.

QUE DEMONIQS PASA: Si a algun ju-



gador avispado se le ocurre coger un cro-
németro y ponerse a hacer mediciones,
descubriré que todos los dias, a las diez y
tres minutos exactamente de la noche,
falta un segundo. No es que les pase
solo a los héroes; simplemente todo el
mundo se eclipsa durante el espacio de
un latido y luego vuelve a la realidad como
sinada hubiera pasado. Ademas, el ob-
jeto alienigena cambia un poco su forma
con cada «salto». Lo que ocurre en reali-
dad es que un ser de tremendo poder de
otra dimension llamado Homunculo ha
encontrado una puerta de paso hacia el
mundo, pero al vibrar a nivel molecular a
distinta frecuencia que los seres de este
plano (toma argumento a lo Wolfman),
necesita poco & poco ir consclidandose
hasta poder hacerse «real». Esto lo logra
absorbiendo la energia metahumana v
usandola como matriz energética para
sus fines. Pero esto no le funciona, asi
que lo que va a hacer es lo contrario. Siél
no va a la montada.. Lo que esté hacien-
do es modificar poco a poco lz velocidad
de vibracién de todo el personal para que
se vayan integrando en su plano, y luego
traerlos de vuelta. ;Para qué? Pues por
una razén sencilla; el ente en cuestion es
un organismo global. Es unc solo, pero
que vive a través del cuerpo de muchos.

Cuando todos los humanos vibren a su
frecuencia, se alineara con ellos y los de-
volvera al plano real, pero serén parte de
un solo organismo con diez Sillones de
piernas.

SOLUCION: Las personas que es-
tan recibiendo poderes gratuitos son el
recipien te aleatorio oder sobrante que
el Homunculo no ha utilizado. Estas per-
sonas, independientemente del resto de
la comenzaran a intentar hacer realidad
sus suenos de gente normal mediante
estos dones (conseguir ese coche tan
deseade, vengarse de un marido cruel,
obtener la custedia del niiio, ver el parti-
do para el cual no habian entradas ... ), lo
cual puede dar lugar a un montén de
subtramas muy interesantes cuyo epigra-
fe podria ser:/qué haria usted sf de re-
pente tuviera superfuerzar?

En otro orden de cosas, solo hay una
manera de arreglar el tinglado, y es des-
truyendo la coraza de cristal del Homun-
culo, que es la gue hace de caja de reso-
nancia para convertir el nivel vibratorio
de la gente. Pero esto sélo es posible de
una manera: La coraza es tremendamen-
te dura, e impermeable a cuzlquier cosa
que no esté viva o ataque de su exterior.
Esto quiere decir que es indtil dispararle
con energia o proyectiles convenciona-
les. Lo que hicieron mis jugadores para
resolverlo fue dispararle un proyectil hu-

mano, acelerado a la suficiente velocidad
como para que alcanzase el nivel vibrato-
rio del invasor, y preparado para que ata-
case desde dentro, una vez atravesada la
coraza externa. Para ello hay que averi-
guar cémo acelerar a esta persona, como
apuntar (ya que el Homunculo se movera
cuando se sienta amenazado), como lo-
grar que sus moléculas vibren a la veloci-
dad correcta, y qué hacer en el supuesto
de que logre alcanzar el nucleo interior
del objeto.

Y, mientras tanto, los viejos enemigos de
nuestros superhéroes, viendo que éstos
carecen de poderes, tratarén de sacarle par-
tido a la situacion saldando viejas deudas...

PLANTEAMIENTO CUATRO

Susana

Nimero dejugadores: Indeterminado.

Este es un mddulo de iniciacién adoles-
cente. Nuestros héroes son chicos de la
edad de la mayoria de los jugadores de
rol (entre diecisiete y veinte ancs), gue
entre otras cosas estan descubriendo sus
poderes mutantes recién desarrollados.
Debes ambientarlo en un universo de
fobia antimutante al més puro es-
tilo Claremont, donde la vida coti-
diana es muy parecida a la que
ahora mismo nos encontramos al
" salir a la calle, pero en la sombra
Se mueven organizaciones secre-
tas para la busgueda y control de
mutantes jlegales. Una de estas
orgs, Cerbero, anda por la ciudad
y metera en problemas a los PJs.
Todo comienza una manana
nonnal para el grupo de adoles-
centes; van al Instituto, quedan
para el fin de semana, dentro de
poco son los carnavales, Monica
no me hace ni caso, hay que hacerse el
disfraz en grupo, etc. Alguncs ya han
descubierto sus poderes. El disparador
puede haber sido un suceso traumatico
(que a lo mejor deberia ser incluido en la
partida como llave para atraer la aten-
cion de los de Cerbero), la primera expe-
riencia sexual o algun otro hecho clave
para un adolescente. Lo ideal es que la
partida se estructura en tres partes:

ajPeriodo de inciacion y divertimento: Tie-
nes poderes, abandonas la pubertad y ya
empiezas a quedar con chicas. El mundo
es genial y maravilloso. Explora esta pri-
mera fase y riete de acontecimientos de
la vida cotidiana vistos desde el prisma
del/ la joven reprimido/a que de repente
puede volar.

b)Entra Cerbero en accién: Son peligro-
sos, asesinos despiadados, y tienen ex-
periencia usanda sus poderes, cosa que
vosotros no tenéis. Imagina que Dientes
de Sable 0 Embate vienen a buscarte a tu
casa con ganas de pelea. ;jAvisards a tu
novia, a tus amigos? ;Podras escapar a
tiempo? Lo ideal es que esta sea una
fase de huida, que acabe irremediable-
mente en uno de |os centros de concen-
tracién para muties del gobierno.
C)Etapa de liberacién y respuesta: Los ju-
gadores se fugan del centro y vuelven a
rescatar a uno de los suyos. Enfrenta-
miento, nudoy desenlace. Primera toma

de contacto con la cruel realidad del mun-
do y las organizaciones gubernamenta-
les (no, Hacienda todavfa es un peligro
evitable, no os preocupéis).

Esto es como el adiés a la inocendia. Ya
nada volverd a ser igual en el futuro. Los
poderes implican grandes ventajas pero der exige una enorme
a la vez enormes responsabilidades, vy lidad,

muchos no estan preparados para sopor- pero una gran responsabilidad no
tarlo. En fin la vida de un héroe es asi, y esita un enorme poder.

nadie dijo que fuera facil.

El titulo del médulo hace referencia a esa
chica que no nos hace ni caso en el Insti-
tuto pero a la que siempre quisimos sal-
var la vida para gue se fijara en nosotros,
y ahora tenemos la oportunidad. Dedi--
cado a la pefia de los Imponderables
(1990-1991).

James Van Goethe,
victima inocente.

PLANTEAMIENTO CINCO

La ciudad a oscuras

Ndmero de jugadores: Preferfb!eme_% e
DOCOS. s

Este es un madulo para
poderes sencillos o sin ni
Spiderman, el Castigat
gente que no di
megahecatombicos de pla:
0jos o tenga una lista
grande que el desglose de:

Telefonica. También puede
artistas marciales, estilo
Comienza un dia de pa

queda sin electricidad. Ni
llos que tengan un gen
lo podran usar durante
Es como si la energia gengrada

nalizada y absorbida desde alg

Comenzamos con un atraco
ria y una alarma que no sue
aparecen por alli y resuelven
problema el asunto, pero se
de que algo... va mal. Los ma
tan inquietos esta noche.

algo, y eso no es nada bueno.
policia suenan intermitente|
toda la ciudad, y la gente sa
preocupada. Hace frio y no fun
calefaccion. ;Donde est4 la co
laluz? ;Qué hace el alcalde? ;L
ré Mulder a una conspiracién extra
Durante el par de horas que tarda
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la noche los movimientos de bandas en
los bajos fondoes se intensifican. La poli-
cia hace lo que puede, pero no es sufi-
ciente. El grupo de Pls debera comenzar
amoverse. El principio del modulo debe
de ser una serie de peleas contra tribus
urbanas y atracadores de poca monta que
creen que esa va a ser la noche perfecta
para un buen mogollén. De hecho, con
lo paranoicos que son los americanos,
muchos creen que ha estallado una gue-
rra nuclear y un pulso electromagnético
ha sentenciado la ciudad.

Si hay algun inventor entre los PJs y crea
_algun aparato eléctrico, éste se descar-
ara no
mnediatamente, pero si a una veloci-
‘dad inusitada. Un andlisis de las lineas
“de flujo eléctrico de la ciudad revelara
que por ellas atin circula corriente, pero
ésta no llega a su destine. ¢Por qué?
Mientras estan investigando en el
substielo de la ciudad -por donde dis-
curre lared de ahmentacuﬁn de corriente-

nes de un hon

Cag, Vagabundo

ables, y atacaran sin
on derrotados, su
4 otravez alos cables
tron y un rumbo dados,
renergfa liberada en el
en una direccion deter-

 cle los PJs lanza rayos,
fectados parcialmente
e recanalizacion.

equir el flujo de ener-
una profundidad in-
nto de tlneles que hay
. Alli, un doctor loco, el
er Broek, ha cons-
éguma que recoge la ener-
Jsa para crear elemen-
Algunos ya creados
sién y atacaran a los
mbate, un accidente (o

'emda) destruye la ma-
n Der Broek. Laener-
a ciudad, que ya esta sumida
. He que los Jugadores se pon-

acadores, tiroteos en plena
1as automaticas, etc. Mien-

ice que los enemigos no
ren, solo se reciclan, la des-
mat¢é al doctor loco lo resucita
nstruo de Frankenstain con
nergéticos y de unos veinte
3lto. El resto, en tu partida...

PLANTEAMIENTO SEIS

Nirvana
Ndmero de jugadores.- Indeterminado.

Nirvana es el nombre de una estacién
de investigacion militar avanzada situada
en plena centro de la China Roja, donde
un grupo de cientificos de varias nacio-
nalidades liderados por la doctora Sigrid
Smullen, genio de la robética y aspiran-
te a dictadora del mundo, construyen
el prototipo de wuna nueva
tecnoarmadura de combate, que pro-
mete ser el arma definitiva de la primera
mitad del siglo XXI. Nombre en codigo:
T3. El gobierno japonés ha confiado

una misién de espionaje a uno de sus
hombres més cualificados, un espia de
origen chino llamado Chen Yown Po,
experto en misiones de infiltracion y gue-

rrilla encubierta. Sin embargo, el dia
que Po vuelve de su mision, algo
arremete contra sus superiores y orga-
niza una masacre en el centro de con-
traespionaje de su pals, para continuar
después en busca del Unico supervi-
viente de la matanza, un teniente coro-
nel del ejército del aire llamado Chow
[furita gue huye hacia el pais donde
estén los Pls. Po también ha sobrevivi-
do, pero su perseguidor no lo descubri-
rd hasta mas tarde.

Seria ideal que este hombre, lfurita, sea
conocido de alguno de los PJs, aguel que
tenga contactos militares fuertes, para
meterlos a éstos en la trama. Si no hay
ninguno gue los tenga, siempre puedes
inventar alguna manera de meterlos en
el modulo que vaya acorde a tu partida, o
dejarlo en manos de la pura casualidad.
Supongamos que uno de los personajes
conoce desde hace tiempo a Ifurita.

Este le cuenta que es portador de unos
documentos secretos y que alguien esta
detras de ellos, rogando a los PJs gue le
protejan hasta que pueda volver a su pais
tras depositarlos en lugar seguro (no re-
vela cual).

Este es un modulo de infiltracion y espio-
naje, como ya podrés haber averigua-
do. Ifurita no esconde documentos se-
cretos, sino al propio T3, un avanzado
virus semiinteligente disefiado para in-
filtrarse en los organismas vivos y danar
puntos vitales de su estructura cerebral,

verdad de la historia es gue Po logrd
regresar habiendo cumplido su mision,
trayendo consigo el virus, pero algo le
siguio desde las profundidades de la
fortaleza Nirvana, reveldndose cuando
los jefes del espia surgieron de la
sombra, y matandolos a todos. Ahora
ha perdido el rastro de [furita, pero en

lo dltimo en nanotecnologia. La

cuanto el virus se escape de su valija
diplomatica (;ah, pero has dudado de
que lo haria?) le sera facil localizarlo.

La aventura comienza en la ciudad don-
de residan los PJs, cuando Ifurita contacta
con ellos y el virus escapa, extendiendo-
se como una plaga incontenible. No
hay forma de detectarlo, ya que esta
programado para esperar un tiempo
variable en latencia hasta actuar, y su
cepa es aérea, por lo que esperara varias
semanas hasta estar suficientemente
extendido para empezar a matar, y su control
ya sera imposible. Pero no olvidemos que
es una amenaza tecnologica, y por lo tanto
no se debe combatir como un virus nonnal.
Todos los nanorobots tienen un simple
codigo de desconexion que los desactiva,
aunque permanecen en el cuerpo del
huésped hasta que su tiempo de vida media
se sobrepasa (unos tres meses) y luego
ellos solos se degradan en un montén de
proteinas inservibles.

El primero en caer es Ifurita, a quien literal-
mente le explota el cerebro dentro del
créneo. Luego otros, pero aleatorios y sin
conexién aparente, Los Pls también estan
afectados (jpor supuesto!) pero en aras
de la buena marcha de la aventura todavia
no correran esa suerte. Los de Nirvana
mandan un par de sus secuaces
superpoderosos tras Ifurita y se encuentran
con los PJs (peleas iniciales para ir
ambientando mientras los jugadores des-
cubren la existencia de los nanorcbots).
La Gnica forma de parar la muerte masi-
va de gente (y la suya propia) es
desactivando el virus, y eso sélo se con-
sigue radiando la sefal en la frecuencia
que captan los robots, y la sélo hay un
hombre que sepa algo de ella: Po, si es
que sigue vivo. Lo ideal es que los PJs se
dieran prisa en viajar a Japan y seguir el
rastro de Po, que efectivamente sobrevi-
vié a la matanza del cuartel general de los
servicios secretos, y ahora estd escondido
preparando una trampa para lo que él llama
«el fantasman.

Siguiendo pistas los PJs descubren a Po
y se enfrentan con el famoso fantasma
en un primer combate de acercamiento
y tanteo, pero no logran ni verle. La
(nica via de accion esta clara:Hay que
volver a Nirvana, cruzando media China,
infiltrarse con la ayuda de Po (o sin ella,
si es que no sobrevive al anterior en-
cuentro) y llegar a los ordenadores
ultraprotegidos de la base para obtener
el cédigo y desactivar el virus de 48 horas,
momento en que comenzard a funcio-
nar.

Lo que sigue es una aventura de accion
encubierta y secreto absoluto, ya que si
se dispara la alarma el gran complejo de
Nirvana los archivos podrian
autodestruirse, y a mamarla (con per-
don). Silos PJs logran llegar, enfréntalos
con la doctora Smullen y su guardia de
élite, algin que otro grupo de
supervillanos al servicio del gobierno chi-
no, y la amenaza definitiva, el singular
T4, ya en desarrollo y gran orgullo de
Nirvana, un ninja cibernética invisible (piel
blindada de vibranium con camufiaje ter-
mo-6ptico incorporado) y ultraveloz. Su
mayor arma es un campo de energia
hipercinética que acelera su movimiento
relativo mientras el resto del universo
continuia fluyendo a una velocidad nor-
mal. Esto hace que él se mueva con
total libertad mientras los demas parecen
estar paralizados.




RESOLUCION: Pues la verdad es que
depende de las habilidades e inteligen-
cia de tus jugadores. En mi partida los
mios usaron la propia arma de Nirvana
contra si misma, inyectando nanorobots
en cantidades industriales en el cuerpo
del ninja, previo descubrimiento de cua-
les era sus poderes, y |o hicieron estallar
de manera muy apurada (cuando el T4 se
acelerd para matarlos, los nanostambién
se aceleraron con él y lo hicieron reventar
en una décima de segundo que debio
durar eternamente para el androide).

Una vez encuentren el antidoto (en el dl-
timo segundo, por supuesto) y hayan
derrotado a la doctora y sus sicarios, in-
cluyendo el T4, queda lo més dificil; esca-
par de un Nirvana en condicion de maxi-
ma seguridad y, probablemente, con un
rosario de alarmas disparadas y soldados
corriendo de un lado para otro. Peroesa
va es otra historia...

PLANTEAMIENTO SIETE

Desayuno en Clavius
Nimero dejugadores.- indeterminado.

Las grandes sagas intergalacticas no solo
se limitan al cine. También hay una gran
tradicion de ciencia ficcion de escape in-
timamente ligada al género del cédmic, y
este modulo bebe de ella.

El comienzo es sencillo; uno de los Pjs
contrae una enfermedad parecida al res-
friado que en ese momento estd bastan-
te extendida por su region. Los médicos
se extravian no solo de lo dificil de paliar
que es, sino de que todos los que la con-
traen sufren de cierto tipo de alucinacio-
nes pasajerasy, aqui viene lo interesante,
son siempre las mismas. En ellas ven una
extrana y gigantesca nave espacial que
viaja por el cosmos, y una figura de nina
de unos doce afios grita pidiendo auxilio
de su interior.

Al mismo tiempo, en un bosque cercano
al foco de infeccién del extrafio virus, una
mujer vestida con lo que parece ser un
extravagante traje de vacio corre perse-
guida por unos seres con pinta de
cazarrecompensas espaciales. Y eso es
exactamente lo gue son. La mujer no lo-
grara huir, pero liberara unos frascos con
la suficiente cantidad de toxina como para
que ésta se esparza alegremente por toda
la region.

La toxina es en realidad un mensaje de
socorro de base biolégica, disefado para
reproducirse e invadir organismos a los
gue comunicar su contenido, en este caso
una peticion de auxilio. Mientras los
cazarrecompensas matan a la chica, son
grabados casualmente por un equipo
automatico de video de un grupo de
omitélogos gue acampan buscando pé-
jaros raros en la zona. De ahi a que los
jugadores se enteren de lo que pasa, hay
un paso.

LO QUE OCURRE: Que Talys de Rabarr,
joven emperatriz del Imperio Avangyon,
ha sido secuestrada por unos partidarios
de la Reina de Jade, un véstago de la fa-
milia real que reside como inteligencia
en la Red Virtual de su Sistema de Mun-
dos y que ansfa apoderarse del trono

alegando derechos de «nacimiento».
Y se la llevan a un lugar seguro, el
planeta prisién Gur-N'Tak, a solo medio
agujero de gusano de la Tierra. Una
sirviente leal a Talys huye hacia la Tierra
para pedir ayuda al Unico terricola que
ha conocido a los de Avangyon, un ex-
astronauta espanol llamado José de la
Torre, que ahora vive en Tarragona y
pilota cazas para el Ejército.

RESOLUCION: Los Pjs deberan descifrar
el mensaje o bien interceptar a los
alienigenas antes de que acaben con la
fugitiva o vuelvan a sus naves. El mensa-
je estd en un complejo cédigo proteinico
adaptado al esquema de conversion eléc-
trica de las neuronas del sistema nervio-
s0 humano, pero se puede hacer (con una
buena tirada por guimica) una traduccion
a un codigo matematico fractal y traducir
las partes oscuras del mensaje: La nave
esclavista que lleva a la Emperatriz pasara
por el Sistema Solar para repostar en la
atmosfera joviana en menos de diez ho-
ras. Los Pjs deberé&n hacerse con una nave
con capacidad de hiperespacio (como la
de los cazadores de recompensas) para
llegar hasta alli en ese tiempo.

Una vez lleguen, deberan rescatar a la
nifia y llevarla de vuelta a su planeta na-
tal, Ovar, sede del nperio Estelar de la
Nube Magallanica. Malos de pelicula,
batallas estelares y mundos llenos de
palacios e aspecto arabigo recostandose
sobre un fondo cuajado de planetas
anillados. Space Opera de la buena al
servicio de tus jugadores. Y al final, un
aterrizaje forzoso de regreso a la Luna y
un célido desayuno con la Tierra de fon-
do mientras la Agencia Espacial Europea
acude valienterente al rescate.

PLANTEAMIENTO OCHO

Los ojos de la Medusa
Mimero de victimas.- A mds mejor.

Tras la espectacular batalla en Montana
por el futuro de IM, la Horda se ha disgre-
gado... (0 no? Un par de grupos se han
reunido para continuar alll donde fracasa-
ron sus ineptos companeros. Su plan,
asesinar a Victor Conde para decapitar el
trono de IM en venganza por la destruc-
cion de Medusa. Y lo conseguiran.

Lo primero que hacen es reunir a los
miembros desper-digados de la

yendo el lider del gru-
po, un encapuchado
de aspecto grandilo-
cuente y voz afectada
al que llaman el Rey
Rojo, del cual lo dnico
visible son sus siniestros
ojos sin alma. El plan es
sencillo: aprovechando la
confusion reinante en las postri-
merias de la batalla, atacaran direc-
tamente la central de IM, la torre
Daikawa, en Hong Kong, un enorme
rascacielos inteligente de ciento cincuen-
ta pisos, y eliminaran a Conde antes de
que nadie sepa ni que han entrado.

Horda que sobrevivieron a ;
la batalla para coordinar

sus fuerzas. En total

son unos doce, inclu-

g :

Los PJs han participado en la batalla y
vuelven a casa, cuando un misterioso in-
formador les pasa una nota, reclutandoles
a ellos en el grupo de villanos, como si
pertenecieran a la Horda. La nota la fir-
ma el Rey Rojo.

¢Qué hacer ahora? Supongamos que

aceptan. Supongamos que se u
los villanos y asaltan la torre Dai

puede que co
lleguen al despact
encontrarlo vacio. |
Y de repente, el
que el propio Victor,
guifia un ojo a sus ay
traido hasta agui lo |
de la Horda, de la ¢
oir hablar... por mo

EPILOGO

El género de los supe
muy importante a su
tan amplio que en s
practicamente todo
toda clase de ambient
dia, accion, ciencia fi
podamos sofiar y

de una partida a la s
mis jugadores no se

misterio al asunto y, si
cer al acto de dirigir partidas ¢
Espero que estos parrafos os.
ideas para incluir en vuestras |
o, al menos, os hayan sug

pre lo que decia uno de |
los superhéroes de la p
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AYUDAS DE JUEGD PARA IUEGOS DE MINIRTURAS

TITULO JUEGO CONTENIDO LIDER PAGINA CODIGO

Historias de Dixieland,... - Datos histéricos para adaptar el periodo 8 22 AP-008-022-0
Algunas reglas para movimiento estratégico - Reglas adicionales 8 25 AP-008-025-0
Simulacion 3D en solitario - Reglas para jugar en solitario 10 20 AP-010-020-0
Reglas y sugerencias para tiempo... = Reglas adicionales 14 37 AP-014-037-0
Escaramuzas Zulus - Reglas de escaramuzas i 35 AP-017-035-0
Reglas de asedio # Reglas de asedios 20 42 AP-020-042-0
Batallas Fantasticas - Reglas de batallas fantésticas 23 26 AP-023-026-0
Espadas y Pélvora = Reglas para la época del Renacimiento 27 22 AP-027-022-0
Terminator Warhammer 40.000 Reglas de armaduras y nuevo equipo 30 20 AP-030-020-0

Con motive del 15 aniversario de la revista LIDER, os
ofrcemos un indice tematico con todos los articulos,
ayudas de juego, informes, etc. que se han publicado
en sus diferentes épocas de LIDER. Si con ello os

ayudamos a de rir alguna joya que hasta el
momento se os habia pasado desapercibida ...jNo lo
dudes y comprate el nimero que te falta!

AYUDRS DE JUEGO PARA JUEGOS DE ROL

TITULO JUEGO CONTENIDO LIDER PAGINA CODIGO

Los asesinos Dungeons & Dragons MNuevo oficio il 25 AR-001-025-0

Aventlrate, pero sequro Dungeons & Dragons Tratado de supervivencia... 2 23 AR-002-023-0

Los druidas Dungeons & Dragons Muevo oficio 2 29 AR-002- 029-0

Otra forma de crear... La Uamada de Cthulhu Nuevas reglas de creacion de personajes 3 17 AR-003-017-1

Cthulocura La Llamada de Cthulhu Muevas reglas de locura 3 17 AR-003-017-2

Cthularmeriz La Llamada de Cthulhu Muevas reglas de armas 3 20 AR-003-020-0

Cthulhu, ponte guapo La Llamada de Cthulhu Ideas para plantear partidas 3 22 AR-003-022-0

Cuasi-alineamientos para... - Clasificacion de jugadores 3 27 AR-003-027-0

Los pelotas Dungeons & Dragons Nuevo monstruo 3 30 AR-003-030-0

Conjuros para druidas Dungeons & Dragons Lista de conjuros para druidas 4 25 AR-004-025-0

Modificaciones para... Rune Quest Reglas adicionales 6 20 AR-006-020-0

Introduccién al Berserkr Dungeons & Dragons Nuevo oficio 6 28 AR-006-028-0

Complementos para Rune... Rune Quest Reglas adicionales 7 29 AR-007-029-0

Fe de erratas de Rune Quest Rune Quest Correcciones y nueva hoja de aventurero 8 28 AR-008-028-0

Cuestion de estilo La Llamada de Cthulhu Cémo jugar correctamente S 29 AR-009-029-0

Muevas fobias para La Llamada... La Llamadz de Cthulhu Clasificacion de jugadores 9 31 AR-009-031-0

Bibliografia lovecraftiana La Llamada de Cthulhu Nuevos libros 10 10 AR-010-010-0

Fe de erratas de Solo... La Llamada de Cthulhu Correcciones 10 39 AR-010-039-0

El policia Star Wars Nuevo persanaje 1l 34 AR-011-034-0

Otro método de creacidn... La Llamada de Cthulhu Nuevasreglas de creacion de personajes 11 49 AR-011-049-0

Los que acechan en la oscuridad  La Llamadz de Cthulhu Reglas para usar fantasmas 1] 51 AR-011-051-0

Consejos para los guardianes La Llamada de Cthulhu Cémo jugar correctamente 11 55 AR-011-055-0

Cthulhu airlines La Llamada de Cthulhu Informacion sobre aviones 12 35 AR-012-035-0

Armas flexibles Rune Quest Armas de cuerpo a cuerpo 12 41 AR-012-041-0

iSiga a ese coche! La Llamada de Cthulhu Reglas para persecuciones de coches 14 50 AR-014-050-0

Libertad en la galaxia (1) Star Wars Reglas e ideas para campafias 16 41 AR-016-041-0

La musica y el rol - Uso de misica en partidas de rol 16 58 AR-016-058-0

Hace pum La Llamada de Cthulhu Reglas de desactivacién de bombas 16 59 AR-016-059-0

Algo sobre profesiones... La Llzmada de Cthulhu Reglas de creacién de personajes 16 60 AR-016-060-0

007: Equipo de la rama Q James Bond 007 Equipo adicional 17 43 AR-017-043-0

Aclaraciones sobre el combate James Bond 007 Ejemplo de combate 1 a7 AR-017-047-0

James Bond: El juego de.. James Bond 007 Ejemplo de seduccion 17 50 AR-017-050-0

Libertad en la galaxia (2} Star Wars Reglas e ideas para campanas 17 63 AR-017-063-0

Algunas ideas sobre .. Paranoia Reglas e ideas para campanas 18 45 AR-018-045-0

El desertor imperial Star Wars Nuevo personaje 18 52 AR-018-052-0

Los métodos deliberado y... Rune Quest Muevas reglas de creacion de pers. 18 53 AR-018-053-0 H
Libertad en la galaxia (3} Star Wars Reglas e ideas para campafias 18 54 AR-018-054-0 é
Arte y peligro de invocar... Stormbringer Comentario sobre el sistema de magia 19 49 AR-019-049-0 !
El artista Stormbringer MNuevo origen social 19 51 AR-019-051-0 H
Los duques del caos (1) Stormbringer Descripcion de Los Dugues del Caos 19 52 AR-019-052-0 é
Consejos para la creacion... Rune Quest Reglas e ideas para shamanes 19 59 AR-019-059-0 4
Los duques del caos (2) Stormbringer Descripcion de Los Dugues del Caos 20 68 AR-020-068-0 i
Almogavar, nuevo personaje... Aquelarre Nuevo personaje 20 75 AR-020-075-0 ]
No estés solo en el universo Star Wars Nuevas razas para Star Wars 20 77 AR-020-077-0 §
El vampiro en la Llamada... La Llamada de Cthulhu Reglas e ideas 21 44 AR-021-044-0 )
Sprechen sie deutsch, ... James Bond 007 Reglas sobre idiomas 21 50 AR-021-050-0 3
Los secretos del diablo Aquelarre Fe de erratas 21 51 AR-021-051-0

Componentes mégicos Aguelarre Lista de minerales y vegetales magicos 22 50 AR-022-050-0

Cientificos en Megatraveller Megatraveller Nuevo personaje 23 31 AR-023-031-0

El peso de la ley Stormbringer Reglas adicionales para el sistema de magia 23 46 AR-023-046-0

El sistema monetario en.. Aquelarre Lista de monedas histéricas 23 48 AR-023-048-1

ombres aragoneses Aquelarre Lista de nombres aragoneses 23 48 AR-023-048-2

¢MNos vamos de copas? - Generacion de nombres de posadas 24 52 AR-024-052-0
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Costumbres sociales en la...
Psicologia en...(1)

Reglas de asedio...

Los punales

Lexicon Paranoia

Rotheps. Pirafias. ..
Conjuros, mitos y leyendas...
Bestiario

Mari o La Dama de Ambeto
Psicologia en...(2)

Erratas de Mutantes en..

La Tierra Media, Nivel Medio
Los inventos del S.1.D.
Dumplie y Psicopata Vengador
AD&D: 1° y 2° edicion,...

Verdin fue peor

Prostituta y Pastor:...

La influencia del alcohal.
Nuevos personajes...

Més habilidades...

La tabla definitiva. .

Reglas de navegacion...
Naves de los Reinos Jévenes
El lenguaje de los blasones
La ley de los angeles...
Concursc Rune Quest Basico
Reflexiones sobre el mundo...
Accidon Mutante

Jedi: el Zen en Star Wars
Informe sobre la disciplina jedi
Las prodigiosas criaturas ...
Frankenstein

El mufieco asesine
Leatherface

Freddy Krueger
Licantropunk

Sobre cuatro ruedas
MNueve equipo Q para...
Nuevas armas para los...

El Brujo, nueva profesién...
Bajo el efecto de la maldicion
Reglas adicionales...

Nivel de vida...

La nobleza catalana
Momentas y lugares

El lanzallamas

Reglas para desordenes...
Rectificacién de El Jinete...
Los diez profetas negros...
Fauna ibérica

El bosque de Troos

El miedo y el rol

El estrés en Ragnarok
Barcelona by night
Visualizacion de darfios
Expediente X

Erratas de la guia imperial
Sistena de creacién familiar
La semana de los juegos
Un ejemplo de Cthulhu...
Premios para el Cthulhu
;Y Bond? ;Donde esta...
Grimorio

Grimario

Espana, 1918-1931

Un dia en la Espafa .|
Precio y Dinero

Sociedades secretas en...

In Memoriam

Biografias

Los padres de Iz ciudad
Palabra de Master

Les Seis Mandamientos..
007: La historia de un hérce
La experiencia...
Runemagia

Un elfo y su fe

No es facil ser un pato...
Fauna rolera

La noche mégica

Un fendmeno universal
Las brujas segun las brujas
La caballerfa histérica

Las ordenes de caballeria
La caballerfa; el infanzdén
Estados unidos entre...

Los quardianes de la ley

El largo brazo de la ley
Los gangsters

Los mas buscaclos

El origen de la magia
Magos, misticos y alquimistas
Ser mago en Aguelarre
Sistema de magia universal
La Cabala

Vampiros: Un mito universal
Vlad Ill, el empalador
Musica para un baile...
Barcelona by night..

Aquelarre

La Uamada de Cthulhu
Aquelarre

Rune Quest

Paranoia

La LLamada de Cthulhu
Aquelarre

Aquelarre

Aquelarre

La Llamada de Cthulhu
Mutantes en la sombra
El Sefior de los Anillos
Paranoia

Star Wars

AD & D

Advanced Dungeons...
La Llamada de Cthulhu/Gurps
Aguelarre

Mutantes en la sombra
Star Wars

La Llamada de Cthulhu

Stormbringer
Pendragén

La Llamada de Cthulhu
Rune Quest

James Bond 007
Traveller

Star Wars

Star Wars

Aguelarre

Ragnarok

James Bond 007
James Bond 007
James Bond 007
Aguelarre

La Llamada de Cthulhu
Star Wars

La Llamada de Cthulhu
Aguelarre

La Llamada de Cthulhu
Star Wars

Ragnarok

Ars Magica
Stormbringer
Aquelarre
Stormbringer
Ragnarok

Vampiro

In nomine Satanis Magna veritas
Universo

Star Wars

Nephilim

El Sedor de los Anillos
La Llamada de Cthulhu
La Llamada de Cthulhu
La Llamada de Cthulhu
James Bond 007

La Llamada de Cthulhu
La Llamada de Cthulhu
La Llamada de Cthulhu
La Llamada de Cthulhu.
La Llamada de Cthulhu
La Llamada de Cthulhu
Kult

James Bond 007
James Bond 007
Rune Quest
Rune Quest
Rune Quest

Aquelarre

Aquelarre

Vampiro

Vida cotidiana en la Edad Media

Reglas adicionales sobre el psicoandlisis
Reglas de combate de masas

Juego de apuestas con dados
Traduccién de palabras clave

Nuevo monstruo

Informacién scbre el Pais Vasco

Nuevas criaturas

Nueva deidad

Reglas sobre locura y nuevo perscnaje
Fe de erratas

Mapas adicionales

Nuevos aparatos

Nuevos personajes

Reglas de adaptacion de personajes
Hoja de personaje

Creadidn de personajes

Nuevos personajes

Reglas sobre consume de alcohol
Nuevos personajes

Nuevas habilidades

Cdmo reencaminar una partida descarriada
Reglas sobre barcos

Caracteristicas de barcos

Creacién de escudos de armas

Reglas para juicios

Nueva criatura

Ideas para madulos

Adaptacion de la pelicula al juege de rol
Relaciones entre el Zen y los jedis
Disertaciones sobre los jedis
Fenémenos humanos

Adaptacién del personaje e idea ...
Adaptacién del personaje e idea ...
Adaptacién del personaje e idea ...
Adaptacién del personaje e idea ...
Adaptacion del personaje e idea ...
Caracteristicas de coches

Equipo variado

Nuevas armas

Nuevo personaje

Erratas ...

Nuevas reglas de naves y combate
Reglas adicionales

Ayuda a la creacion de personajes nobles
Reglas adicionales para magia

Nueva arma

Reglas adicionales de locura

Fe de erratas

Nueva religion

Nueves animales

Descripcion del bosque v su flora y fauna
Sistema de miedo

Dificultades para el sistema de estrés
Descripcion de Barcelona y sus vampiros
Reglas adicionales de dafio

Datos de ambientacion en la serie de tv
Fe de erratas

Reglas de generacion de familias de pjs
Reglas sobre competiciones

Ejemplo de partida

Premios para campanas

Hoja de personaje

Ejemplo de partida

Descripcion de conjuros

Descripcion de conjuros

Informacién sobre el periodo histérico
Descripcion de un dia cualquiera

Sueldos y lista de precios

Informacién sobre sociedades secretas
Informacion sobre los Mitos en Espana
Informacion sobre personajes famosos
Nuevas criaturas

Consejos e ideas para arbitrar...
Consejos para arbitrar juegos de rol
Libros y peliculas sobre James Bond
Relato sobre un personaje de...

Relato sobre la magia

Relato sobre los elfos

Relato sobre los patos

Clasificacion de jugadores

Informacion sobre la noche de San Juan
Informacion sabre magia y brujeria
Informacion sobre Iz brujerfa
Informacion sobre la caballerfa histérica
Informacion sobre las drdenes de caballerfa
Nuevo personaje

Informacion sobre el perlodo histérico
Informacién sobre las fuerzas de seguridad
Informacién sobre el sistema judicial
Informacién sobre los gangsters
Informacion sobre gangsters y...
Informacion sobre el origen de la magia
Informacién sobre magos, ...

Consejos para llevar personajes magos
Sistema de magia adaptable ... .
Reglas varias para usar La Cébala ...
nformacién scbre los vampiros...
Informacion sobre Viad Tepes

Musica para ambientar partidas ...
Ampliacion de Barcelona by night

24
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26
26
26
27
27
27
27
27
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29
29
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30
30
31
31
31
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35
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3
37
38
38
38
38
38
39
39
40
41
41
41
42
43
44
45
46
46
46
47
50
50
51
52
3
3
12

41
41
41
52
52
52
55
55,
55
55
55
56
56
56
56
56
57
57
57
57

AR-024-053-0
AR-025-050-0
AR-025-056-0
AR-026-042-0
AR-026-045-0
AR-026-048-0
AR-027-029-0
AR-027-033-0
AR-027-038-0
AR-027-046-0
AR-027-057-0
AR-028-030-0
AR-028-049-0
AR-028-050-0
AR-029-037-0
AR-029-041-0
AR-029-044-0
AR-029-053-0
AR-029-054-0
AR-030-048-0
AR-030-050-0
AR-031-032-0
AR-031-034-0
AR-031-035-0
AR-032-037-0
AR-032-040-0
AR-033-052-0
AR-034-046-0
AR-034-049-0
AR-035-027-0
AR-035-032-0
AR-035-051-0
AR-037-039-0
AR-037-041-0
AR-037-043-0
AR-037-044-0
AR-037-054-0
AR-038-029-0
AR-038-033-0
AR-038-035-0
AR-038-051-0
AR-038-052-0
AR-038-048-0
AR-039-052-0
AR-040-053-0
AR-041-043-0
AR-041-054-0
AR-041-056-0
AR-042-028-0
AR-043-054-0
AR-044-052-0
AR-045-052-0
AR-046-035-0
AR-046-038-0
AR-046-050-0
AR-047-053-0
AR-050-056-0
AR-050-058-0
AR-051-052-0
AR-052-050-0
AR-003-023-1
AR-003-023-2
AR-012-043-0
AR-017-049-0
AR-018-051-0
AR-019-065-0
AR-053-026-0
AR-053-030-0
AR-053-033-0
AR-053-035-0
AR-053-040-0
AR-053-042-0
AR-053-054-0
AR-031-028-0
AR-032-044-0
AR-017-039-0
AR-017-045-0
AR-006-018-0
AR-006-023-0
AR-006-024-0
AR-038-020-0
AR-041-034-0
AR-041-039-0
AR-041-041-0
AR-052-026-0
AR-052-028-0
AR-052-037-0
AR-055-024-0
AR-055-034-0
AR-055-037-0
AR-055-039-0
AR-055-040-0
AR-056-026-0
AR-056-031-0
AR-056-035-0
AR-056-038-0
AR-056-041-0
AR-057-030-0
AR-057-037-0
AR-057-038-0
AR-057-039-0




ARTICULOS SOBRE PINTAR MINIATURAS Y MODELISMIO

TITULO CONTENIDO LIDER PAGINA CODIGO
Pintando figuras. La preparacion (1) Materiales necesarios para pintar figuras 23 44 PI-023-044-0
Pintando figuras. La preparacion (I} Preparacién de las figuras 24 46 PI-024-046-0
Ineludiblemente atractivas Introduccién al dossier: Figuras de plomo 34 30 PI-034-030-0
Colores de guerra Gula de pintado de miniaturas 34 31 PI-034-031-0
Figuras de plomo y rol Las figuras de plomo en los juegos de rol 34 38 Pl-034-038-0
Figuras de Fantasfa, el «Who is Who» Gula de marcas de figuras 34 40 PI-034-040-0
Figuras en guerra Las figuras de plomo en los juegos histéricos 34 43 PI-034-043-0
Figuras a piezas Consejos para montar figuras por partes 35 48 PI-035-048-0
. Transformacién de figuras Consejos para cambiar partes y paosiciones 37 52 PI-037-052-0
Estandartes para la victoria Construccién y pintado de estandartes 38 44 Pi-038-044-0
Agquellos chalados con sus locos cacharros. Montaje y pintado de vehiculas 39 42 PI-039-042-0
Hégala usted mismo Construccién y modelado de figuras 40 48 PI-040-048-0
Fuego en los pinceles Modelado de figuras y pintado de dragones 41 52 PI-041-052-0
Correspondencia Contestacidn a cartas de los lectores 43 46 PI-043-046-0
Cartas y promesas Contestacion a cartas de los lectores 44 48 Pi-044-048-0
Vinilo, vinilo Montaje y pintado de figuras de vinilo 45 46 PI-045-046-0
Vinilo, vinilo {Il) Montaje y pintado de figuras de vinilo, 2* parte 46 40 PI-0456-040-0
Pintando ejércitos Consejos para pintar grandes cantidades de figuras 47 42 PI-047-042-0
Pintando ejércitos (Il Consejos para pintar grandes cantidades de figuras 49 42 PI-048-042-0
¢ Otra vez cartas? Contestacion a cartas de los lectores 51 44 PI-051-044-0
Colorin colorado Pinturas y colores 55 48 PI-055-048-0
El oficio del artesano Articulo sobre las figuras de Fanhunter y su autor 56 52 PI-056-052-0
Introduccién a los dioramas Consejos para construir dioramas 57 42 PI-057-042-0

COMENTARIOS DE A PRIMERA VISTA

TITULO JUEGO TIPO LIDER PAGINA CODIGO
Piratas | Piratas! Rol/Juego base 45 10 PV-045-010-1
Operation Anihilate Fanhunter Rol/Médulo 45 10 PV-045-010-2
Castle Falkenstein Castle Falkenstein Rol/luego base 45 10 PV-045-010-3
Earthdawn Earthdawn Rol/Médulos 45 10 PV-045-010-4
Kamasutra Game Kamasutra game Dados/Juego base 45 10 PV-045-010-5
Nephilim Nephilim Rol/luego base 46 12 PV-046-012-1
Comandos de Guerra Comandos de Guerra Rol/Juego base 46 12 PV-046-012-2
La Balada del Espariol Far West Rol/Campana 46 12 PV-046-012-3
Cazadores cazados y Brujah  Vampiro Rol/Gulas 46 12 PV-046-012-4
Doomtrooper Doomtrocper Cartas/Juego base 46 12 PV-046-012-5
Superhéroes Inc. Superhéroes Inc. Rol/luego base 47 14 PV-047-014-0
Almogavers Almogavers Rel/luego base 47 15 PV-047-015-0
Rincon Aguelarre Rol/Médulos y nuevas reglas 47 16 PV-047-016-1
La Costa del Dragon jPiratas! Rol/Médule 47 16 PV-047-016-2
A Famous Victory A Famoaus Victory Wargame/Juego base 47 16 PV-047-016-3
Intervention Divine Intervention Divine Cartas/luego base 48 14 PV-048-014-1
Kabal Kabal Cartas/Juego base 48 14 PV-048-014-2
Dark Force Dark Force Cartas/Juego base 48 14 PV-048-014-3
Europa Universalis Europa Universalis Estrategia/Juego base 48 15 PV-048-015-0
Steam Age Castle Falkenstein Rol/Gula 48 16 PV-048-016-0
La Batalla de los Arapiles Los Arapiles Wargame/Juego base 49 14 PV-048-014-1
Mekton Z Mekton Z Rol/Juego base 49 14 PV-048-014-2
Birthright Advanced Dungeons ... Rol/Campania 49 1’5 PV-049-015-0
Neotribes Cyberpunk Rol/Guia 49 16 PV-049-016-0
Virtual front Cyberpunk Rol/Guia 49 17 PV-048-017-1
Beyond the wall Pendragén Rol/Guia 49 17 PV-049-017-2
Miskatonic University La Llamada de Cthulhu Rol/Guia 49 17 PV-049-017-3
Corporate Security Shadowrun Rol/Guia 49 17 PV-049-017-4
Hombre Lobo Hombre Lobo Rol/luego base 50 14 PV-050-014-1
Dragon Dice Dragon Dice Dados/Juego base 50 14 PV-050-014-2 Caball
Castille de Falkenstein Castillo de Falkenstein Rol Juegorbase 50 15 PV-050-015-1
Plercing the Reich Piercing the Reich Wargame/Juego base 50 15 PV-050-015-2 Panze
The Cairo Guidebook La Ulamada de Cthulhu Rol/Guia 50 16 PV-050-016-1 1
Mekton Z Plus Mekton Z Rol/Nuevas reglas 50 16 PV-050-016-2
Wyrms Footprints Rune Quest Rol/Guia 50 16 PV-050-016-3
Ships in Flames World in Flames Wargame/Nuevas reglas 50 16 PV-050-016-4
GURPS GURPS Rol/Juego base 51 15 PV-051-015-1
Planescape Advanced Dungeons... Rol/Campana 51 15 PV-051-015-2
Hogan's Last Stop Far West Rol/Madulo y nuevas reglas 51 16 PV-051-016-1
£l caso del Crimen del ... - Rol/Maédulo genérico 51 16 PV-051-016-2
BNC, La Guia de Barnacity Fanhunter Rol/Guia 51 17 PV-051-017-1
Sky Point & Vivane Earthdawn Rol/Guia 51 17 PV-051-017-2
Awakenings Shadowrun Rol/Nuevas reglas 51 17 PV-051-017-3
El joven Arturo Pendragén Rol/Guia 52 15 PVv-052-015-1
Tirant lo Blanc Tirant lo Blanc Rol/luego base 52 15 PV-052-015-2
Compendio de armas de fuego- Rol/Reglas genéricas de armas 52 16 PV-052-016-1
El Sabbat, guia del jugadar Vampiro Rol/Guia 52 16 PV-052-016-2
Comme il faut Castillo de Falkenstein Ral/Guia 52 17 PV-052-017-1

FRES il |5 o = | B
e = DE !
4 ANOS SIENDO LA MEJOR REVISTA DE ROL ES UNA BUENA GARANTIA

INFORMACION Y SUSCRIPCIONES: TROLL/ Disefios Orbitales. ¢/ Pedré de la Crev 23. 08034 Barcelona
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Colditz Comandos de Guerra Rol/Médulo 52 17 PV-052-017-2
El Mago, ayuda del istar El Sefor de los Anillos-Tierra Media Cartas/Guia de reglas 53 17 PV-053-017-1
El Mundo de las Sombras Rolemaster Rol/Campana 59 17 PV-053-017-2
Villa y Corte Aquelarre Rol/Guia y nuevas reglas 53 18 PV-053-018-1
Hardwired Cyberpunk Rol/Guia 53 18 PV-053-018-2
Héroe Agenda Superhéroes Inc. Rol/Guia y nuevas reglas 53 19 PV-053-019-1
Pelotén Peloton Figuras/Juego base 53 19 PV-053-019-2
El libro del Clan Malkavian Vampiro Rol/Guia 53 19 Pv-053-019-3
Feeria Feeria Rol/Juego base 54 14 PV-054-014-1
Guia de la Alianza Rebelde Star Wars Rol/Gula 54 14 PV-054-014-2
Legiones de la Oscuridad Kult Rol/Guia y nuevas reglas 54 15 PV-054-015-1
Scriptarium Veritas In Nomine Satanis Rol/Gula y madulos 54 15 PV-054-015-2
Metrunner Netrunner Cartas/Juego base 54 15 PV-054-015-3
Alianzas Magic: The Gathering Cartas/Expansion 54 115 PV-054-015-4
Chicago Nocturno Vampiro Rol/Gula 55 14 PV-055-014-1
The Art of Playing Mythos Mythos Cartas/Guia de juego 55 14 PV-055-014-2
Draconis Combine Battetech Tablero/Guia 55 14 PV-055-014-3
Invasores Invasores Rol/luego base 56 14 PV-056-014-0
Vampiro: Manual del Narrador Vampiro Rol/Guia 56 15 PV-056-015-1
Historia Magica de Catalunya  Historia Magica de Catalunya Tablero/Juego base 56 15 PV-056-015-2
Highlander Highlander Cartas/Juego base 56 16 PV-056-016-1
The London Guidebook La Llamada de Cthulhu Ral/Gufa 56 16 PV-056-016-2
Atlas of the Young ... Elric Rol/Gula 56 16 PV-056-016-3
Vampiro: Edad Oscura Vampiro Rol/Campana 57 14 PV-057-014-1
Hechiceros de Pan Tang Stormbringer Rol/Guia y médulos 57 14 PV-057-014-2
Clavis inferna, primera semana  Kult Rol/Camparia 57 15 PV-057-015-1
The X-Filex CGC X-Files Cartasfluego base 57 15 PV-057-015-2
ARTICULOS SOBRE TORNEOS DE JUEGOS DECARTAS
TITULO TORNEOQ CONTENIDO LIDER PAGINA CODIGO
Torneo Istari Dia de Joc Torneo Istari Resumen del torneo y baraja del ganador 53 47 TC-053-047-0

no trahaja... los demas miran
£0curre ésto en su Oficina?

»s

olution

L/

El Compatible XT-AT Multiusuario
HASTA CINCO PUESTOS DE TRABAJO
Ideal para la pequefna y mediana empresa

ERICANO

Trimestral-Afio I-N*4-Segunda Epoca-

SOVIETICO
Amplia Biblicteca de i
Programes de sest @“,,ﬂfﬁﬂﬂ‘mm" ESPECTAL ESCENARTOS

Telex 51508 IFCE E 08024 BARCELONA - Spain mS PARA SUBIR

A 62NIVEL




anb JegenXo ap uRJa ou anb Opidel ur) UBGRUOISOID
a8 A [BUI UB) UBQEPOY 'SO[BW AnwW UBIA SR
-ape £ ‘(jjoun epeo ¢sng!!) soma Anw uela sopep
owod souesn anb soxpaijod sozewnad sosg qwd
IRUASIP ap BIOY B B SO[[2 B UPIQUIE] SOWIPNOR AJuatu
-ea139] anb o] 1od ‘jo1 ap oFan( [a ua resuad ap sajue
UnLoD 0] ap BIany sopep soureqezijin eA ‘sond 15y
‘soIpatjod sose ua sorowmu sof Jeyuld sowrpioap
afeuaoiod |2 1ouajqo ered ‘sanbue) sof ap ojoed
-wi op sapepijiqisod se| nnquie eied ‘EIpunjy B
-anny epundog vy ap seIvlI[It seIeIUT ap oanl un
ua safeyuoolod ap Bjqe) BUN OPUBZL[LN OPEISD SOW
-eiqey eoods S U "SOIIYD SOT B SEOjEIAlEW A 81
-awoad regasun eied ‘oAneOnpo [RLIDYEUL AP Y,
un ua ony sem3iy sesd 14 anb zoa eewud v - 99
{103 9p 503
-an[ sof sopo} 1sed exed 5001s8q Opelnsal uey anb
SEIED OIEND 0 Z2Ip ‘@jutaa ap soipaijod soise 1eayd
-wa ® ozadwoa ¢nb 1od £ opuen)? jseres sias op
SA[BULION,, SOPEp SO[ Uoo Ie3n[ sjuaioyns vIa Ou
onb sasuojus [anbe us tesuad € oAd| of anQ? -
‘opided
uE) JOPULA B BNy 9s onb soweao ou anb vk ‘sop
-1puaxdios suawajqepelde sowia sou anb sa pep
-1aA BT 'SBIIOPUOA UD $250UW 20u0 sowepie) A seidoo
0001 sowray o3anf [ap uoipa erowid vyse a(] 1ol
-aw oj1eoey ered oldulp soweIud) ou o1ad ‘apqLuM
e10 mororluasald e "oood 2oBY JoA 9p seqeoe anb
] & aepuns Anw efes euanbad eun ug suoSel( ¥
suoagungy soweoiqnd ¢/ 2p 010U U2 ‘AJUAW[RUL]
ispwr opuartonb uemdss A! seuided g1 ueuo BA
oZan[ jop sejdar se L] ap sordound v onb ‘ury ug
Jojenbe £? josa 1eoey opand owon? sojoadse soa
-anu a1qos eqeiundaid aw 2uoF e| suourENUIUOD
oxad ‘sej3ar seyso uod eperodws) vun opuedn( sowia
-msg] ‘sowndar anb se| uoo serFar seun voo seurded
AP BUSIUANOWID BUN JqLIASH “I90RY BLanb oun eped
anb o] opuaip ‘aleuosiad un oun vpeo wiRIdINUT
B SOUIRQROTPAP SON "0M[osqe ud emTy eunFuru sow
~eqeziun ou vk ‘z/ 1o ua ‘sondsap soue sop ‘esow
B[ 2IqOS seINBIUIW 10D opuednl sowreqels? (L61
OUE 10 U2 [S ‘OPUSIIUNSIY "SAIB[IWIS $2198 A S0IF0
U0d OpUBLAN| ‘SalBA[ES SELIDN OPUALLIOIAL JOLIA)XA [1
Jjes sowwasap sandsap oood juelq Anwr soureqesed
of soN! jemyuaae g eig! ~eyotojue gun A eped
-82 BUN U102 ‘somaso sof[ised 1od seq| "pepLMOsO B]
10d $001YD $O] URAUIS AND OPAIW [ 20U0D OpUNL
19 OPOL "OJLIOAB] OLIEUDOSD OXSINU UI UOIINAIAUOD
25 (Suoafunp oy)) SELIOWZEW SE| OPUENO S30UOIUI
any ‘uopewISew B BARIITUI] ‘Uorooe 2p odweo my
OUONWI BQEIIWI[ 0I2[qE) UN ap onuap IeSn[ "o1a[qe)
[P sapuiy] soj ap dijes eia soweanb anb o 09

Gt v G v | VAU pUps el ) Sp SuGwi |}

[0 ua 1enuo B sowea ou anb sowaqug - YAATT
a1t

-nosa 1eoe[d 0ONUINE UN an, "0AlA anSIs EIAEPO]
onb ouepo uaiq efop anb osad ‘oLmesourp SUA|0S
un 9JUE SOWEQEIST "SOUE (7 Sowmn so] ua sofonl
S0] 9p Oopuni [2p BLIOISIY B[ BQE]IIS3IP SOLEJULWOD
sns ap erambjen)) ‘sourw ap ugiaide un o ojeIsgINE
un UoIRIoNos 9f onb so] SOpO] B OULED UOD QIpUdR
‘[108) BPE[EOIED 9P UQUOBUOQ ‘BJOD BUN UD BPLE0OAI
BUJBW BIOE] A BQIRQ BOURI] 9P OUBIARA 0onpdung
‘MAD eueouawe ey el Jod opeorqnd ‘sAsumor
snosaSue( Joa ap oSonl oasnu ns seuodowod
eaed opueyoasoade ‘suRg ap Xnap ap UQRS .8 2 01
-1814 Xe1n A1en) ‘ipjag snse e1siaal e] od opeiAu]
“seIpadojoIous SB| Us JRINSL

BLagap BA alquon ns ‘01sa 1od oo -opeuoratodord
BY SOU SOJUAWIOW SOUAN( sojue) anb (opunw [ opoy
10d sosiadsip sasopedn[ op sajiw ap SO0 A B[ A)
uoised ensanu 152 ap 2[qed[nd ‘BIOUAN0ASUOD US ST
‘suo3ei(]

2 suoafung] o ap ofonl sowud [ap asped ¥eSA0
A1ery noo SOUWIBISIAOIUD ap pepiiqisod €] ang soSang
2p UQ[ES .8 [ [Lge opesed [ SR B sourelpzeidsop
sou anb 9p SOANOLI SO] ap oun anb me8au e sowea ON

dqedmd ueis [e esIanuy

Xe3A0) Aren)

@ OZLIOYD UL 3 90D O] ages
opunwi |2 0po} 0qed [ A ulj [y "Iapuajus ap [1on)
SpWw so anb ‘uepjoy B OpPUIIAJOA OpRQROE UBY ‘OpPID
-ouoosap Iod ‘ogIow ns vfual [0 [2p o] anbune oxg
‘e1ouaAIaladns ns aeoynsnl wied soanew

-e|] sosaons ap seurded reusy| sa 0Ans o jo1 ap 0F
-onf [2 0 ouelow sof1e) odod uorq epodun saj sof
B ° pepioa ] ‘onb sa A -opeooaosd ey 01sa opo) anb
soZon[ op SBJUAA AP OJUALUNE [ IBJUSWIOD B UBDIPIP
as ‘oriesoy ap vrainbis ue) (U ‘OUdIOp 9p B[Ry
ou BA BUID) [op SBPEOOD SEWN(L SB| BIOYY "O[BW
ug) B19 ou p£nb 1s us oBanl [2 anb 1iqnosop uorRIw
-12d 2§ s0[]2 ap soung|e ‘epeuepue eiawLd ] BPESE]
‘01 [ap ojeursase [ap ugdnou |2 anj otdioutid un ug
‘SOPEULIO]

Ul SOWIRUSIUBL 2P pepljiqesucdsal ] uod urdeo
anb soj ap soyonw ap pepijeucisajoid ap wiey Bl
A 1e8znfoxd e eousapuU) B] UOIOBUSIPUL 3 BZAISL) 2P
BUD[| SOU UPIGUIL) ‘pISa 0Iv[d ‘Biourpodwil ap uapio
0pungas un us ‘04  'BUOIOIBE P B[APEPNL) B] 2p
anbieg [2 ua vzed op sprayuDys sof Jod o Jodxadiy
12 uo equoq e| 10d sepeoosoid se| owod seln)
-pI sauanu SEN0 uQBUTIPUL AP BIP NS U OPBRUI[|
UET| SOU OWIO.) "OUIIOJA SO[1BD) P OJBUISISE [3 BZ
-2]811] 9p BUD|[ SOU SOpO) B anb epnp aqea ou ‘uif ug
‘Bpe}

-I02 9PIBQOD B BUANS 052 anb sowerreurdo suoawajq
-eqoad “esuaxd ey op sojeuoisajold sowrelan] 1§ "UOID
- BNSanu enuod orinsaidsop ap enners euedueo
QIUANOASUOD B A BANRILIOJUI BUOUR[RAR B] 000A0Id
anb ezeuIed B UOIIALS anb sof uotang anb ‘eijod
B[ 2p SOIPIDIUOY 2P BPRILIQ B] 9P SOULWI UD “0pnEdal
uang B pIelse Sezey op ojudwie(3ar (2 anb isuodns
sownqaq] “jaded un ua ouew e sepeajeqeied U)Sd
seisg anbune ‘opedn( 1as vied seja1 seun oF1xo oZan(
opoy & ofon[ oyorposns [op ojuawe|3ar [ap ojened
ojos un 1 eyesdojo; eun o aesrgnd opindasuod
UBY BOUNU UQIOBOIUNTIOD 9P SOIPAW SOWSIW 50]
‘oursase ojunsaid [ap ojelal [op sojeied sosaIqeIso
SELI SO SOIPAW SOLIBA UQ I[ONPAI B UOIDI[RS $2I0LT
-a1s0d seip ua anbune ‘enb osoumo 195 ap efop ON
-reooaoxd uerpod soBanl ap ody 389 anb ugro
-puaife e ap osdijad [ap pepaLoos B & UOIMIAPE SOP
-endsun sewr seyojord sof A “sezel OpBUIWIOUAP SOU
-1808€ 50] Jod opeao (01 op 0Fan[ un ap uglorulND
B BI2 Bpnowos epefeaes e anb uoimFase ‘ugo
-dooxa uIs “sopo], "s$e[osu02-09plA SB[ ojue sednd
SE| 2sIlpunj ® mOﬁm:ﬂmmﬁU.—Q SA[BARYD ap uojuot

un ap UQIIBUISEBLUL €] A UQISTI B[ "PRPIALEIID B "UQID
-EOIUNLIOD B JR[nnsa ‘ofon( [2 opsep ‘ered viopueq
ns [o1 ap ofen[ [op 1a0ey Jod opuesjod ueAd|| sour
aquemp anb souaaol ap uojuow un ap ofeqen o vir
-an Jod opuBya UBQEISA IS OJUAWOW 353 U2 opodun
9] S1PBU Y "OJBUISASE [3P [IAQUI [2 OO OWOD OfIeUl
-e1o01d Uo woIepnp ou £ 2)USPIAS O[NOULA UN UOIEL)
-uooua sopo) o1ad ‘Jo1 ap ofan| [o v12 onb of ap wap!
BJOWAT SBU B BIUD] BIOOU B] 0JUSWO0D anb  sojeu
-orsajoad,, sof ap ounduiy ofanl un ap ugrorUIUMO
OO OTRUISASE [BJTLI] UN UOIARWIONE [01 9p sazopednl
sauaag[ op red un anb ap ouosmun [v 003 uoLOLY
as ugisiaale) £ otpes ‘esuaid ‘orunl ap oydo opesed 13
‘ofonf unduu e1any 0350 anb

u2a12 ododwe) sojjo anb oxefo  uoiefop ‘pupepy Sp
ugoRIsajiuRW B U eoudsaid ns uoo anb ‘sarerurey
sordoxd soj ap pmnoe e| op uepuaide soyonw anb
souresadsa ‘opunFas 0] "BLIIOIA B] AP BI[IWEJ €] 3P 10]
-Op [2 U0D PEPLIEPI[OS BXSANU Iensow sowaranb anb
‘orowirid O "BLIES209U UQ12do0Xa BUN OWOD O[PRWA]
‘sonas sounauod eied ‘fenjigey ososol ouo)

[0 sowauopurqe anb Ua3Ixa SLIDULISUNIID S| AOH

-

ogonl un vId ou oS

-ey £ soFan( soisa opuatonpen A HOHOYDIN =2081s
anh waur| Buang wun ‘pund[e BPNp UIS “SLALIOIPE AP
[engt uos ored ‘auarapp s2 ono 1od MAOAOWINOD A
AVALSINY ered & ‘opey un 1od WRIDAS Bred ugioe
-uasaxd e[ ‘sofendi erouase ua uos sofanl so anbune
anb vyuono uo 1ouay onb Aey -oFan[ ap ugisas £ ugisas
anua SOIEP $O| OpuBAfes a1 sowaspod [eno of ered ‘e
-au2 euedweo ] eEnl ap ULl O -pepITEAl ] 9p I Un
s ofonl op ourny epes onb eA- BIp 0j0s Un opuezIHN
eas A sopredn( sowepod ‘spLuapy ‘RIMUSAR ¥ 9p USIQ
uoo apes ered ozepd oSy v osiSaensa ouanumurld
un asombar oFon[ 1o onb 1oop wIE) 0By 0N "soZIaN}
-2l JiqIoal ap uate ‘uapanb sou anb souoraw sop vred
-al A Jezuioye opualaey ‘soanerado ugisa une anb sog
-randolae sof ® sopSuIp ‘alequiod jap sendsap ¢ wred
‘ofmuaua 12 erory remd ‘edadsop 1aowy sowalagep
anb sof ® ‘seuoipenasa g ap sowauodsi ‘souandol
o A SopvpNIO> “IEpEI Ap SQUOIDEISA UOS SOANA[QO SO
-no £ ‘[euRo [2p SPART) ¥ SIUOISINOUT SENUTUOD $NS UD
SOUBLID[E SOIAPIEQUIOG A SBZRD SO B MBAWIOD B SOPRU
-1jsap soueaiLny A sanpidg 9p SaUCIPENIsa SO| SO
-a1R[oNUod sonosou ‘Bweifold 2152 uo) “I0AR) sns
© BLANG B] 0puain|ouod vuoje[du] JIpeAUl 9p SO
-ud sof ap aued tod ugrouanul ] Uoo isesaffur sof A
SOUBLLR[E SO QNUS BUIUBIAL B] 9P [BUED [3 UD O [ap
orunep 1o 1od Ba1E BPUANUOd URIE BUN PURIALY URID)
B[ 9p INS [2 2IqOS Q[[OLESIP 3S [BIPUNLI BLSNG) BpUNGS
-3g B[ SJURIND ‘SOIIAGRS SOPO) OLIDD) "2I0powwo)) £
wrnoadg ‘praswy exed ajquodsip ‘erdaensg 1 sod
-an[ LSS NS UD S AGHOH ep2 vuedsg ua anb
‘§Sel esaBur eses vy ap oSon( WRIALYIONI A V1T
L{Mﬁ/ﬂ‘m V1 7Z3A BISD TJUAWIOD B SOUEA .kU—Qﬂ—nu—P_O Jod
ugloe|nuwils ap sofenl so[ ap W) [2 UOD OPUAINTIS

VIIALV IONITHA
VTIVLVAV]

@ PUO[DIRE B 1IPNOR URPLOAp
anb sopeuoye sof sopoy eied ouopoegsnes £ auad
-urAu0? vas soweladsa anb ‘Iejjoiiesap e sapepia
-noe op vwerdord [9 019[duioa [B 1SED OpRIOQR[e BA
auan ‘newre(] vl 9p £ [PUOLIRUIAIU J0[ 8p uQion)
-uasaidal ua sepepy oseours] Jod ‘eisiaar ensanu tod
‘uprarpnuig £ owsnanbepy *(saly op UQrONINSNs ua)
eydpy ‘ufiny sqopo sor 1od op
-padajur ‘sepewrol sey ap Jopeziu
-e810 21we) [4 ‘pepieal eun B~
sa (anwnsar vied 98 W ASAD
[0y £ ugenwIs ‘vidd

-en)sy ap sodan[ ap sepuu

-10[ SB[ 9P UQIIRIGR[AD BT

e

iy

JdOPI"]

ugenuIs £ vI33)e1)sd ‘jo1 ap sodanl ap eisiaaa dofowr ] 986°[ apso(@

000°c-9856°1

PP SOUR




Shconw

g 400804
yayinas 2300
3N &VH

wal
-tdl v4 i
VR WL

J (foawm v
oot

“NTRVIOY
45 O VIAVCQL

& SOHIWAN OF

q%mﬁ sy7, ¥ @voam
Opgd INYYIIAN] Vidd
-0g 11AVWY ML daLl Seogeioig
.50 53 15 eduid

ngdidugd an
-3l on " 3LNv13aY
Sy SWNI9YE SVRD
¢is3 o1doLns
-N0D 113 PASLY

v 25onvyd
oono Tae OvdoL
AnsweD 1A als2 53
ORP 2100y adisn
MR Anoe

ZEOAANOd SON 2d
-NOG P! SaYM AWS 3q
o100 134 SeRixa
$01 soWos ‘synang

ad vrid 31 W

WOIIWY
‘F0AATHNW 35

% o

34 WAL 12 PO HAOY ¥ 3A?

220 30 wiu_ﬁms\

‘siLinidgdos & Sol
-niggos oming

703 13a
OANNW 13a
S3ILNIANYD
SVYINA L

LN

- JAISSOP OXISANN]

"BISTAD1 B[ 9P [EULIOU
eyorewl v| sowareiadnoar anb o uod
‘QIqUISIOIP U O[[BD B[ UO BIRISA 4 OO
-nu omsonu anb solejoworg sauom
-BIBA 9P BI[ONA B[ ® 100y anb opiug)
By 2s anb ofeqen 1o oyonwr opis By
‘orepo ‘A ‘resuedsop vred vuBIUOU BT O
Jeur [ OpeISI SOWaY SOpo} ‘Souatl
uamb seww uamb ‘fend e us voodp vun
oprs ey oueraA [2 anb so o1ad ‘osen
-21 U0D) "SOUBL SBJSINA © B39]] 13pI']
3P € QJOWNU [ ‘SAUOTIBIBA SB] SBIT,

[ELIOYPH

DI2IDD) paonpy @
“"§210103] SOLSANU AP OUNF[E B JIAIAS

apand erouatadys ns anb omJag -oussaie orajendnf
© se[Faa1 ap 10peuasip 19s ap esed as 0w ap uoRdLD
-89p BUN U} U2 “TuQIoIpa ‘solnqicy odanl [ap selea
sexawid se] ap uponpoxd ap sofeqen je ang owgo
000d un sowuawo ‘ofja ap sourejqey anb vx -]

"OAIIEONPS TRLIAJEUT AP ONSTUIUNS 9P BURILIOJI[ED
esasdwa pun B soweqpidwos onb so] opuUIIPUIALI
sowrANISe odwan Jjueiseq dquen( jor ap sofanl
0] rred SOPEP 9P OJULNUIOASE]E 1@ anJ uowonpoId op
souas sewaqosd sonsanu ap oun ordiound [ suow
~BLID1)) "SBISIADI SB[ 2p BUNT|E 2IQOS UBIAIANAD 9§

A BSAW B 210§ UQTIP

un souod sod o1p s3] vIp wanq un anb e -1
‘(eo151e1s0u EpEleoTes B] & AIBN) B UOIRAS|

anb sofnqip s09) soun u0d eIsED BAO[ BUN ‘UQIIIPD
+Z 118 U2 (291 oaniwnd [ap el eun BIqIyxa SO[[2 ap
oun ‘eIsIuoIR09[0d op sezatd s WAV A WA 9P
sauduIm|oA sold1a sns erewrojsues) anb erojeorpep
A 0JeISoIne [ap BOSNG U URLPNOE SOPRUCIOIE SO
onb se[ ua souolodiiielul SEIUIFUT SB[ 9P BISWILL])
*S00130[01IUI SONNSUOW S01SD

S0PO0) B BQRIUAUD 25 anb SOLIEUSOIAUL SOIDINUAAR O
sodni3 B 50WEIU] ‘SAIEJIW SOJUAIUEIUSIUS SIS
-g]o ap 1e3n| ua ‘anb sej ua sejjejeq opuednl sourmgos
sa0u0jua op amued Y -eiseiugy 1a) A Jednl op soue
SOYONW AP OPRIMSAIL [ Ny 012 ‘saquedId ‘soonse)
-URJ $319S SO0 UOIAINGIS ] 2)80 Y "SAUB][ESE SO] 2I(
-08 03onJ opuaIdnosa LS k] 21qos uodelp un souod
OLLINOO DwW 38 “saI0pedn[ solBA op OJUSIWILINGE 2)
“UANJASUOD [ LD BpRoLj1o) ugiolsod Bun & 01pase |2
BIUSND B[ 9P SBW BQRIOWAP SoFuryia ap odnid un anb
B[ ua epned Bun ua “BIp U "2HWIOY UN BqEIUssaIdal
BINSY epeo anb e ud e[EDsa B sowrlnjaid ‘samjiw
seameIuLL 102 soweqednl opueny) erseiuey £ uow
-01p BIOUAID 3P SOJR[AI 9P BIN102| B] Jod UQIdye 1w off
-0IIBSAP 35 UPIqLuB) eoods v1Se ug ‘I UoeAY op soF
-anl somwnd so] uod ‘g¢4T UL 0IAqE) op STUETIEM
S0 Lgnasap anb 10ap SOWRLPO *SAIE)|IU SRMRIUIIT
002 1edn( e poadurd ‘souk 200p BIUA) OpUEN)) ZAIP
-ale 12 owoa ‘ora[qe) op sodenf sof ueqeisnd our upiq
-tie, jseend sop ueqejueoua apy! jserend Al sopur o
s0qmoo axdwors 1seo ‘safenosiad opumerdiayur od
-wan oyonw eqesed vA ouanbad (] - X VOAD AUVO
isuofei(] g

suoaFun( ap [eurS1Io Bap e 010BU OWO7)? 0183 0Ol 3p
o1a1ul |2 any owoo osod un syuang sou rezadws vred
e dor.ar gad fopngrmdig proan seammo

'SHLd @Z ¢ 0108 HOd
00IsSvd 093INr

(s1985n
-ledsae

a8 £ [9
U2 01X3
-anp 9|

soFan[

~oo, STNLIHEM,

-o1d opueasap eyso anb ajqus ap santaip ap
BAANU [RIUAD SISa101d BUN opeidurod ey a8

e3onua op eyoaj e] anb ojuawuajqewe Anw
BOIUNLUOD DU QULIEPIOIE 013Ib ou a1quion
04And ap I0YIP2 01210 oFon[ A asIeuIUE
ered sejlioy seun souerolew Jejew € auod

oun ‘ages as BA onb sa A “1opeuaplo [ap

~1ad 9w s9pAS() VA SHHOAT ‘AUNS 'STA
garpap ang? 4oy THA AVIML IHL
w m._ AOAST AN " TANS ‘STA " Aelep 2mg?

+ 5 THA " HTHOd dRILS AN HENS 'STA
muuum:uﬁ uuﬂm.@

[etored odwan e OpejjIyD) 0oNSIA
Zadgq pleory @
"Ieq

JOBSSBIA| 9P SOSONIEISRIA [9) Sep
prens ns anb A sojSis aoey ponpes

ap ajes ‘eleqen anb auan anb |2
] [2 TOD OATUDIR [ RIIUI ‘BZOQRD B[ 3]
‘OLIBLOED [2 3PUSIJUL ‘OpBSURD BFI]|

SO[ S0P 1R110q 9P 0Ly "TAuop

@ U0 Ieruod sopesarauy “odanf ap edew 2
souau [e 0 omug ap ‘sajides sor] ofan( 2 sotarnesn
oo 1attid 9159 BIEJ UAISSAL, JOAL URS[ SSUAIPBUED
12 Jod opeaz oorupnae 0auod tod ootugajodeu
awediem ap rwosis un vuedsiy v[qry op sal
-opesnl anua eonoprd uo Teu0d OPURIUUL SOWRIST

So1Jesop

* % 140 "INOOd AW

UELIQ3)) ITAEL 00 @

*59101base uR1 So[opUATY




Dedlicado a mi gran amigo Jordi Carrasco,
por la paciencia gue tiene conmigo cada
quince dias.

INTRODUCCION

El presente modulo estd pensado para
un numero de narizones comprendido
entre 4y 8; el ideal seria (lo has adivina-
do) de 6. Evidentemente, el animador
podré incrementar o decrementar a su
gusto el nimero de narizones; de hecho,
es su problema (también es su problema
si respeta los limites sugeridos; nadie dijo
que este mddulo asegurase el éxito de
forma autom tica).

Dejamos a la discrecion del animador el
modo como se conocen los narizones; si
se toman los pre-generades del juego,
problema resuelto. Si se decide uno por
lo contrario, que se busque la vida
(bueeeeno, vaaa, os daré una idea: sim-
plemente, haced que quien los contrata
haya decidido buscar la los mejores en sus
respectivos oficios»; evidentemente, otra
cosa es gue los haya encontrado. Esta
idea tiene el morbo adicional de gue los
narizones no se conocen entre ellos antes
de la aventura, con lo que podemos tener
un excelente pretexto para iniciar una cam:
pafa, como se ver al final del médulo).

Bien, vamos al tajo. Vuestros narizones
(juntos o cada uno por separado, segin
background) reciben la visita de un japo
modelo standard, es decir: traje negro im-
pecable de punta en blanco, bajito, con
maletiny gafas, y modales exquisitos. In-
terpretad al japo de la mejor manera que
sepais: id diciendo «haj, haj,, mientras
el interlocutor hable, haced leves reve-
rencias con frecuencia the dicho leves, no
vay is a dejaros la dentadura en la mesa
de juego), meted la palabra «favor» en
cualquier frase donde quepa, aungue sea
con calzador y, sobre todo, sed MU cere-
moniosos y dad MUCHOS rodeaos.
Ponedlos nerviosos. Mosgueadlos. Pen-
sad, solamente como referencia, en una
cosa: en el Japon, estd mal visto y es de
mala educacién mostrar demasiado inte-
rés por el negocio que se va a tratar, asi
que las conversaciones de trabajo son una
interminable serie de rodeos, charlas
circunstanciales sobre la familia y cam-
bios de tema. os lo dice uno que ha tra-
bajado para Nissan.

Total: cuando consigan averiguar de
qué va el tema y qué quiere el japo'de

ellos, tienen gue haber obtenido la si=
guiente informacién: El japo es un-envia=+
do de la Sakabao Corporation. Un espia

de esta compafiia ha averiguado que, e
de Barnacity, probﬁw
rbio, vive un e
secreto que p
tos a Alejo.
) de secreto

mas de las pr’OhLbId
completas de Arale y
inencontrables en el Reino'de
muy corrientes en Japon desd
Sakabao compré los estudios
Torlyama. Ademas, se les asigna un pre-
supuesto de 1500 MegaDicks en mate-
rial de la Corporacién para que todo el
equipa se pueda petrechar chulamente.
En caso de que acepten {si no aceptan,
fin de la partida; si encima atacan al emi-
sario, resultar que éste en realidad es un
androide producto de la Sakabac que lle-
va incorporado el Mortal Kombat Il en
diskettes de 3.511, lo que equivale a Ar-
tes Marciales nivel Tropecientos, lo sufi-
ciente como
para masticar a
los narizones
sin molestarse
en mover las

mandibulas. Eso les ensefiar a no poner-
se chulos con el animador).

Bien, ya tenemos a nuestros adorados
narizones en marcha. Abreviaremos el
transporte de cada uno (o juntos, siya se
conocian) a las oficinas centrales de la
Sakabao en Neo-Tokio en un jet privado,
el encuentro entre todos ellos y el repar-
to del equipillo, y asumamos que estan
en las susodichas oficinas y buscan un
sitio por dénde empezar. Déjales que
piensen. La idea es preguntar por el es-
pia gue descubrié la existencia del secre-
to. Si asi lo hacen, los acompanan de
vuelta a Barnacity y les llevan al Cotolengo
Padre Alegre, donde encontrarén al es-
pia convertido en algo parecido a Robert
DeNiro en «Despertares». Siel animador
se siente magnénfimo, podran pillarlo en
un instante de lucidez y llegaran a averi-
guar que el ermitafio vive en la ladera
Norte de Montjuich, al final de una de las

_calles mas altas del barrio de Poblesec,

situado entre las zonas inundadas del su-
bu_fbio y la zona semiselvatica de
Mantjuich. Si dicho instante de lucidez
roduce, tendrdn gue buscarse la
juntando a grupos de rebeldes,
@;&g&o que supone un
nimador Io desea.
ginacién, inc
uentros, cada

falsas, verd
to del ani

Un g;géi
Cange: n

“rebeldes, conocidos de
alguno de los narizones. Pueden (si te
apetece) proporcionar alguna pista valio-
sa.

5)Un vagabundo gue dice conocer al er-
mitafio. En realidad no es asi; el tio dice
saber y conacer sabre todo lo que le pre-
guntan, ermitafio inclufdo. Que les dé
alguna pista falsa o inutil.

6)Un hippy porrero y semi—mistico. No
dir nada util, solamente chorradas acerca
de salvar las ballenas (ya no guedan ba-
llenas en el planeta) y de que Alejo ha
provacado un agujero en la capa de 0zo-
no. Ojo con éste, que es un espia de la
Sputnik.

Si se van demasiado de la boca
preguntando, la Sputnik sabréa
qué es lo que estan buscando
y s/lo encuentran se veran en
problemas. Si quieres alargar

la partida y no cortarla en el momento en
gue consiguen lo gue buscan, es impor-
tante que este tio aparezca antes o des-
pués.

Las pistas que puedes darles segun te
convenga son:

A base de atar cabos y encontrar pis-
tas, vienen a encontrar la calle donde est
la casa del er| ltano El problema es que,

e arriba y relati-
‘esar una zona
ta alli, por lo que
seguir una Zodiac
os. Si han tenido la
a la Sakabao, se le
experiencia al que
ndo la partida finali-
, 5€ sugiere repetir el
riormente para la bls-
e, como es l6gico,
) que no se note.

UTREDAD

aunque lac
vamente se

bueno, bueno. Total, que des-
multiples peripecias para llegar
a la casa donde vive el ermitafio (si
 van por via acudtica, no olvides incluir un
enfrentamiento con un monstruo mode-
lo Lago Ness), los problemas no terminan.
La casa tiene una verja estrecha y, un poco
més abajo, una persiana metélica. Todo
da sensacién de ruina y abandono pero,
al mismo tiempo, hay un aura de solemni-
dad y santidad en el ambiente que hace
que el lugar infunda el mismo respeto que
un templo antiguo de ésos que salen en
Indiana Jones. Si empujan la reja, la en-
contraran abierta. Sientran, encontraran
una escalera estrecha que desciende has-
ta un patio; las dimensiones de la escalera
son tales que tienen que bajar en fila in-
dia, de uno en uno. Es importante que
determines el orden en que bajan, por-
que el primero de ellos ser victima del
amistoso (no va en cona) ataque de un
enorme chucho que lo cubrir de
lametones. Como hay que ser amable con
los animales, el siguiente acontecimiento
depende de ellos: si tratan bien al perro,
podran seguir su camino (eso sf, con el
perro a su alrededor ladrando alegremente
y haciéndoles fiestas); si le hacen algun
dano, aparecer la mama del perrito, un
tremendo pastor aleman mutante, de
unos tres metros de altura y con unas in-
tenciones sumamente desagradables. Por
otra parte, en caso de violencia, el ermita-
fio no se mostrar cooperativo con ellos.




Llegamos, pues, atravesando el patio-
jardin, a la puerta de la vivienda propia-
mente dicha. Al llamar al timbre (si utili-
zan métodos menas convencionales, no
encontrarédyn absolutamente nada por-
que el ermitaio no tiene un pelo de ton-
to), les abre una especie de gurd de lar-
gas barbas y canosas melenas, vestido con
una funica celeste. Tras los acostumbra-
dos diloges de presentacion, explicacion,
chegueos a ver si le caen bien, etc, etc, el
guru les mostrar su secreto: una copia de
un juego arcano, llamado FanHunter, en
cuyo desarrcllo el Papa Alejo tuvo una
importante participacién durante sus
ahos de juventud. Sise le pide, el ermita-
fio lo entregar sin demasiados proble-
mas (chequeo chungo de comecocos),
explic ndoles que se trata de un facsimil
que todos los sacerdotes de su Crden
clandestina poseen, mientras que el ori-
ginal est en su templo central situado en
algin lugar de Latinoamérica. Por su-
puesto, les dar infinitas recomendacio-
nes acerca del uso del librito en cuestion,
puesto que para €l es una especie de Bi-
blia. Si intentan apoderarse del librito
por la fuerza, éste acabar destruido en

mitad del fregao y todas las penalidades N

de nuestros narizones habrén sido en
balde.

)8

NOTAS:

* Bueno, ¢qué pasa? Hemes quedado que era un androide, /no?

@ opcicnal: puede disparar chorros de agua hirviende, en plan dragén acu tico;

depende de lo que quieras pasarte con los jugadores.
#jLos perros no saben disparar, buuuurro!

; ‘l”‘
L ®)

ORACION,DESPEDIDA CIERRE

Bueno, nuestros héroes han consegui-
do su objetivo (o no) y ahora se les plan-
tea el duro problema del regreso y la en-
trega del juego al enviado de la Sakabao
que pretenden recuperar la pasta que les
habian adelantado. No vamos a meter-
nos en este segundo supuesto porque
es una historia clasica de persecuciones y
tortas; si andais cortos de ideas, pillad
algun video del Rambo.

En el primer supuesto, mucho ojo: ¢re-
cordais al hippy del capitulo 37 Pues bien;
segln lo que le hayan soltado cuando lo
interrogaron, el tio ha pasado informe a
la Sputnik y ahora una horda de agentes
los persigue para hacerse con lo que les
haya dado el ermitafio, sea lo que sea.
Ponlos a pegar unos cuantos tiras y, cuan-
do la cosa se ponga cutre (encargate de
que asl sea, para gue suden un poco),
haz irrumpir una partida de sikarios de la
Sakabao, ya sea disfrazados de gangsters
con armamento pesado o de tortugas
ninja expertas en artes marciales. El fin
de fiesta ser una masacre dentro de un
bar o un Burger Dick (podéis usar las re-
glas de combate con figuras que acaban

D'!f:- Q
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de salir), y terminarlo en plan bien, o sea,
si gana la Sakabao, cobrando la recom-
pensa y tal, o en plan cutre si ganan los
Otros.

Pues ya est , reparte puntos de expe-
riencia, bonus, canapés de pepinillo con
salsa de moras, etc. y a otra cosa. Siquie-
res seguir en el mismo plan, puedes ini-
ciar una camparnia en la que nuestros hé-
roes tendran como misién recuperar jEL
ORIGINAL DE FANHUNTER!

WTirs Abril

COMIC - ROL - WARGAMES - FANTASIA - CARTAS

B CUBIIL/

Martorell

C/ Francesc Macia N© 82 tel 93 776 95 34

Lider E



Saga de Sharpkjal

Moédulo para RuneQuest-Vikingos.

Resumen para el Dj
;

Hace cinco ancs llegd al pequeno archi-
piglago de Vikna, al pueblecito de
Lyngnes (Punta Mentirosa), un sacerdo-
te de Odin procedente de Haldir. El sa-
cerdote, llamado Cder, hijo de Qdfs, vy
antiguo habitante del pueblo, pronto
se gano el afecto de los aldeanos, los
cuales iniciaron la adoracion de Odin,
en detrimento del culto al Alfar, el espi-
ritu de un héroe local. El Alfar era un
antiguo guerrerg que limpid el archipié-
lago de trolls marinos, y que desde en-
tonces lo protege.

Dado que cada vez habfa mencs gente
que le adorara, el Alfar llamado Sven
Halfbjarn envié una pequena plaga para
avisar a los habitantes del peligro que
suponia que no le rindieran culto, ya que
su poder disminufa y esto podia facilitar
que los trolls marines volvieran al archi-
pi¢lago. La gente no supo interpretar
esta senal y se fue apartando cada vez
mas del Alfar, ya que crefan que no les
protegia bien, como demostraba la pla-
ga que les afectaba. El Alfar ha estado
buscando poder desde entonces para
cumplir con su misién, encontrandolo
en unas criaturas oscuras gue habitan
en el interior de la tierra. Poco a poco, el
Alfar se esta volviendo rencoroso con
sus antiguos seguidores y comienza a
albergar sentimientos del estilo a “ya
no vale la pena proteger a los humanos
que habitan la isla, ya que si han dejadc
de adorarme es por que no me deben
necesitar”o “el maldito sacerdote es el
culpable de todo, mejor estarfia muerto.
Si tanto vale, que los salve él", etc.

Por otro lado, el jefe del poblado, Ottar
Eriksson, hace diez ahos se casé con una
mujer-cisne, la cual siguiendo las cos-
tumbres de esta raza le abandoné hace
tres. De esta unién nacieron dos nifos.
El mayor, Svan se parece mucho a su
padre y el paguefio Svart, de cinco anos
de edad es méas parecido en caracter a
su madre a la cual hecha mucho en fal-
ta. La mujer de Ottar, conociendo el pro-
blema del Afar, ha intentado alertar a su
marido mediante suefos, sin éxito al-
guno. Asi pues, ha decidido enviar un
suefio a su hijo pequeno, explicdndole
el camino a tomar y la solucién al pro-
blema. El nifio, por el amor que siente
por su padre, ha decidido que sean unos
extrafios los que afronten esta peligro-
sa mision. La familia es |a familia.

De esta forma y acompanados por un
viejo sacerdote los dos nifios han parti-
do en busca de los guerreros que cum-
pliran el suefio del pequefio Svart.

Introtduccion

El Ring-Jarl Harald Cabello Hermoso,
Sefor de Noruega, ha otorgado a Bjérn
Brynjolfsson. Jarl de More, el privilegio
de ira cobrar el impuesto Lapdn, alla en
el frio Norte. Tres barcos acompafan a
Bjorn “Blod-Oddskys” (escudo san-
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griento): un Langnad (serpiente larga)
llamado “Atgeria” (lanza}, un pesado
Knorr (mercante) llamado “Seasoxn”
(buey del mar) y un ligero explorador
mandado per su hijo Ivar Bjornsson, que
ostenta el nombre de “Sharpkjal” (quilla
cortante). Esta es la historia de ese bar-
co y de su tripulacién.

Los personajes viajan en el “Sharpkjal”,
como avanzadilla de las otras dos na-
ves, midiendo la profundidad de los ca-
nales que deberan atravesar para que
las otras dos naves no se queden enca-
lladas, vigilando la vanguardia para no
sufrir emboscadas por parte de los pi-
ratas y buscando los mejores lugares
para pasar la noche.

La nave estd tripulada por Ivar Bjornsson
(Pj), capitan de la nave; Arnold Kolsson
“El Viejo" (Pnj), es el vigia de proa y
segundo de abordo; Torfi Svarti-
Krakasson (Pnj), carpinteroy marinero;
Orm Irisson (P)), timonel; Odd Irisson
(P}, marinero hermano del timonel; Bork
Gislisson (Pj), houscarl-marinero; Glim
Glamsson (Pj), houscarl-marinero; Kol
Korisson (Pj), scald-marinero y Snaorri
“Huit” (blanco) Haddsson (Pj), houscarl-
marinero.

Al inicio de la partida los Pj’s llevan tres
dias de viaje, encontrandose en el cre-
pusculo del tercero, el dia 23 de Sowing
(8 de mayo).

En estos momentos se encuentran a la
altura de las islas Vikna, justo en el ca-
nal que las separa del continente. Una
tirada de Otear les permitird observar
una hoguera en una de las playas de la
isla, hacia el oeste. Otra tirada de Otear
0 una de Escuchar les indicard que al
lado de la hoguera hay alguien gue in-
tenta llamar su atencién. Se trata de una
figura indeterminada, la cual y a medi-
da que se acerguen, reconoceran como
un anciano de larga barba blanca, con
un sembrero de ala ancha, vestido con
una pesada tdnica de lana gruesa, sin
tintar. En su mano derecha porta una
lanza a modo de bastén, mientras con
la mano izquierda hace bocina para lla-
mar la atencién del barco.

Los Pnj’s aconsejarédn a los jugadores
acercarse para ver gue es lo que desea
el extrafio anciano. Si no accedieran al
encuentro con el anciano, Arnor les re-
cordaré las tradiciones vikingas, segin
las cuales debe escucharse a cualguiera
que haga sefiales a un barco. En el caso
gue los jugadores mantengan su tozu-
dez e insistan en no acercarse a la playa,
Bjorn les obligara a volver atras a aten-
der a anciano, tildandoles de cobardes
y malos guerreros (menos diez puntos
por no saber reconocer el inicio de un
maédulo).

Si los personajes dirigen el barco a la
playa, descubriran gue con el anciano
hay dos nifos, uno de unos nueve anos
y otro de cinco, vestidos igual que el

anciano y sin armas visibles. El anciano
se presentard como Oden Odisson, y
pedird ayuda a los jugadores para rom-
per una terrible maldicion que aflige a
su pueblo, Lyngnes (Punta Mentirosa), y
que les esta haciendo padecer el peor
invierno de todos los que se hayan vivi-
do.

Presentard a los nifos como Svan y Svart,
ambos hijos de Ottar, jefe del pueblo de
Lyngnes (ver sus relatos en la pastilla ad-
junta).

Tanto Svan como el sacerdote se discul-
paran por no poder explicar mas clara-
mente el significado de sueno, lamen-
tando que su hermano no pueda apor-
tar mas detalles, ya que se trata de un
muchacho muy timido que casi no ha-
bla con nadie. Seguin habran podido de-
ducir por las senales de Svart, les ha re-
conocido como los seis hombres de hie-
rro surgidos del mar. Cualquier intento
de intimidar o de obligar al més peque-
fio a hablar dard como resultado la hui-
da del nifio y que sean amonestados por
el sacerdote y por el hermano mayor.
Incluso llegarén a combatir para prote-
ger al pequeno {(menos quince puntos
por torturar nifios).

Si después de tanta explicacion y tanta
suplica, tus jugadores no quieren jugar
este modulo, puedes hacer que Bjérn
les obligue ha realizarlo, tachandoles de
cobardes, gallinas, malos guerreros, etc.
(menos cinco puntos por indecisos).

Parte li: Rirededores de
Lyngnes

El archipiélago de Vikna estd formado
por tres islas y varios islotes que rodean
a estas. El pueblo de Lyngnes se encuen-
tra en la costa norte de la isla situada
mas al oeste. El pueblo consta en reali-
dad de tres granjas, junto con sus co-
bertizos y establos para el ganado, ha-
bitando en él no mas de treinta perso-
nas, divididas en cinco familias. Esparci-
das por la isla hay otras dos granjas. La
principal rigueza local lo forman produc-
tos derivados de la leche y, en menor
medida, productos tipicos de la pesca.
Cada familia dispone de una pequefia
parcela de donde obtiene trigo y ceba-
da. Igualmente suelen tener algunos
animales de granja como cabras, galli-
nas, cerdos y por supuesto vacas. El res-
to de productos gue no pueden manu-
facturar los comercian con Haldir duran-
te los meses de verano.

Por el pueblo actualmente no se puede
circular si no es protegido por ropa grue-
sa que evite o atenue las picaduras de
los insectos. Si los Pj’s no disponen de
estas ropas, los habitantes se las cede-
ran. Cuando se vaya de una casa a otra o
se salga de Lyngnes, podran recibirse pi-
caduras de los insectos.

El jefe del poblado Ottar Ottasson, El
Joven, fue elegido para representar al
pueblo hace siete afos, cuando se vio
que era un hombre muy afortunado, ya

[ RO Bt ODR ODKON

“Llegué hace unos cinco afios de Haldir, don-
de habfa estado trabajando junto con otros
Godar (sacerdotes), realizando los rituales que
se celebran en honor a Odin. Soy demasiado
mayor como para realizar ciertos esfuerzos, y
por ello decidi retirarme al pueblo dende naci.
Las cosas iban bien, hasta que un dfa, a prin-
cipios de la pasada primavera, comenzaron a
invadimos unas extraiias nubes de insectos
nada frecuentes en estos lugares. Pudimos
pasar la primavera y el verano medianamente
bien, aungue los insectos eran bastante mo-
lestos. Pensamos que al iniciarse el otofio, los
insectos emigrarian, pero eso no sucedid. Tam-
poco desaparecieron con la llegada del invier-
no, sina més bien todo lo contrario: nos obli-
garon a permanecer encerrados en nuestras
casas, ya que alli podiamos combatirlos mejor
que a cielo abierto, y manteniendo precaucio-
nes podfamos mantener las salas sin los mo-
lestos insectos. Pero el dia de Frobolt, fiesta
en la que se hace un sacrificio en honor del
espiritu protector del pueblo, los insectos se
multiplicaron por cientos. A partir de ese dia,
se han producido diversas muertes provoca-
das por las picaduras, sobretodo entre ancia-
nos y nifios, asi como entre algunos animales.
Recé a Odin, en busca de una solucién para
este problema, pero parecia gue no me escu-
chaba... hasta hace unos dias. Odin envié un
suefio a este nifio (sefiala a Svart}, un suefio
que si no he interpretado mal, podria acabar
con nuestros problemas.”

Respondera a todas las preguntas que los
jugadores le hagan, dentro de los limites de su
conocimiento. Después dejara que sea Svan,
el hermano mayor, el gue expligue el suefio. El
joven Svart, no abrira la boca para nada aun-
que le pregunte directamente, y correrd a
ocultarse tras la ttnica de Oder; eso si, sin
quitar ojo a los Pj s De vez en cuando hara
alguna sefial a Oder y sefialard a alguno de los
personajes, hasta haberlos sefialado a todos
sinimportar el orden. Silos jugadores pregun-
tan sobre ello, el nifio nuevamente se escon-
deré tras el anciano, el cual les pedira que
escuchen el relato del suefio, indicandoles
que ello les explicara por que Svart les sefiala.

“El ha sofiado que del mar surgen seis hom-
bres de hierro, que avanzan hasta un prado
verde, donde luchan con un gran dragén
que escupe flores gue matan, y que des-
pués avanzan por la garganta del dragén
hasta que llegan a un rio de lava, el cual
cruzan sin quemarse. Luego, los cuatro hom-
bres de hierro se enfrentan a los guardianes
vivos o muertos. Y con armas sabias, dos
romperén la puerta que guardael pozo dela
oscuridad, la voluntad hara olvidar o obvio,
que ha de ser vuelta luz por la luz que habia
dentro de ella, pues solo asi el agua limpia
ha de ensefiar |a salida alos cinco hombres
de hierro surgidos del mar.”



o

que sus campos producian cosechas in-
creibles, su ganado se multiplicaba y sus
negocios eran los mejores. La causa de
esta abundancia era su matrimonio con
una mujer cisne, la cual le abandong,
como es tradicion, hace tres afos, de-
jéndole bajo su cargo a las dos criatu-
ras. Su granja continda siendo la mas
floreciente, y tiene trabajando para él-a
dos familias.

Contard la misma historia que el sacer-
dote y, si se le pregunta sobre los sue-
fios de su hijo menor, no les concederé
la menor importancia, diciendo que se
trata de un nific un tanto especial, muy
propenso a tener este tipo de suefios ya
que suele pasar los dias en soledad con
sus fantasias. De todas formas les dara
la poca informacién que ha sido capaz
de recopilar scbre estos suefios.

Informacion

Si preguntan por el pueblo pueden en-
terarse de lo siguiente:

Dragén

Al sur del poblado, existe un prado al
pie de un acantilado, que en su ladera
cuenta con una formacion rocosa. Se-
glin como se mire, estas rocas pueden
dar la sensacion de ser un gran dragon
con sus fauces abiertas. Se explica que
es un mal lugar, del cual han desapare-
cida personas a lo largo de los afos, sin
una explicacién convincente. Una vez
alli, una tirada de Otear facilitara com-
probar que de las supuestas fauces del
dragdn surge lo gue podria interpretarse
como una llamarada verde. En rezlidad
se trata de una zona pantanosa, en la
que no se ha de descartar que hayan
arenas movedizas. Otro detalle que les
ha de llamar la atencion es la existencia
de un tumulo en la cima del acantilado.

Tumulo

Dominandc el pueblo y practicamente
la isla se encuentra un inmenso timulo.
Si preguntan por él, les explicaran que
se considera tan antiguo como el inicio
de los tiempos. Bajo él se albergan los
restos del héroe de laisla, Hlafbjarn (me-
dio 0s0), que les libré de la presencia de
criaturas malignas pagando con su vida.
Fue enterrado por sus comparieres, en
este lugar y desde entonces allf descan-
sa. Su espiritu se ha convertido en el pro-
tector de todo el archipiélago de Vikna.
Una tirada de Habla Fluida, conseguira
informar a los jugadores, que antes de
la llegada del sacerdote, la gente reali-
zaba muchas cfrendas al Alfar de la isla.
Desde el timulo se puede observar un
prado asombrosamente verde, limitado
en tres de sus lados por la playa, y en el
cuarto por el acantilado (la zona que hay
sobre el prado es donde se situa el su-
puesto dragon de piedra). Mirando al
norte se puede observar la pequena po-
blacién de Lyngnes y hacia el ceste una
estupenda vista del océano. Al este se
puede observar el resto del archipiélago
de Vikna, ya que este es el punto més
alto de las islas. :

Capillas

Hay dos capillas en la isla, para que los
aldeancs realicen sus servicios religio-
sos. La mas cercana y también la méas
rica en ofrendas, la encontramos situa-
da en un bosquecillo de tejos y esta con-

sagrada al dios Odin. La otra capilla se
encuentra ubicada en la cima de la
montafa, su simbolo es el de un gue-
rrero humano luchando contra unos
seres diabdlicos espantosos. Sin duda
ha pasado mejores momentos que el
actual, ya que carece de ofrendas y se
encuentra en un estado semi ruinoso.

Insectas

Se trata de moscas, cuya picadura es
bastante dolorosa. Aproximadamente
a un kilémetro del pueblo de Lyngnes
comienza a apreciarse una nube de es-
tos insectos que practicamente rodea
por completo toda la poblacién. Estas
moscas atacaran a todo aquel gue no
se proteja con gruesas tlnicas de lana
gruesa y no porte con él una antorcha
de irlas prendida. Los Unicos lugares
que se libran de esta plaga son el inte-
rior de las casas (por estar llenas de
humo y carecer de ventilacién) y curio-
samente un prado al pie de un acanti-
lado cercano al pueblo.

Partelll:La casa de Sven
Halfmjam .

El jardin

El prado ante el acantilado, como ya
hemos dicho, es el Unico lugar que se
encuentra libre de moscas en toda la
isla. En realidad se trata de un inmenso
pantanc formado en parte, por agua
de mary agua dulce, que se filtra de la
montafia, a parte de animales y plantas
en descompasicion. Esta mortifera com-
binacién provoca un gas alucinégeno.
La victima que inhale este gas queda a
merced de las plantas y estas lo con-
viertan en abono. Recamienda a los ju-
gadores que no crucen el prado y si de-
ciden hacerlo alucinalos y te los comes.
La mejor forma de llegar hasta alli es
descolgandose del acantilado con cuer-
das. Después serfa conveniente que se
dirigieran a la boca del dragén bordean-
do el acantilado por un pequefo tramo
de piedras que resta a su pie, sin cubrir
por el pantano. Haz tiradas de Con X5 a
cada salto que lleven de prado, y ves res-
tando en uno el multiplicador a cada
salto. En el momento que se falle la tira-
da, verdn un dragdn, alucindgeno, al
que deberdn enfrentarse sin mas op-
cion. Sialguien muere, cae al suelo o se
sale parcialmente del camino de roca,
las plantas provocaran dos puntos de
dario por asalto, en las partes que estén
en contacto con el pantano, provocan-
do que se corroan lentamente por las
plantas. La tnica salvacion es llegar has-
ta otro grupo de rocas al pie del acanti-
lado. Estas piedras, vistas desde lejos si-
mulan la posicién de un dragén apunto
de lanzar un allento sobre el prado. Los
jugadores que se intreduzcan en su in-
terior se recuperaran de las alucinacio-
nes en 1d3 asaltos. Recuerda que, aun-
que el dragon les mate, si estan ya den-
tro de |a abertura, al caer no recibiran
dano. Todo el dafo causado por el dra-
gon desaparecerd al liberarse los perso-
najes de la alucinacién, pero el dano cau-
sado per las plantas permanecerd, pues
el dafo es real.

(1) La puerta principal

La entrada de la cueva esta formada por
un pasillo de dos metros de ancho y tres
de largo. Carece de iluminacion y a no
ser que los jugadores hayan solicitado
antorchas, no pedran ver absolutamen-
te nada. El pasillo sube imperceptible-
mente, y va girando sobre si mismo. Sera
necesario realizar tiradas para percatar-
se de este detalle. En este pasillo y en
los siguientes habra un 10% de proba-
bilidades de ser atacados por Dwerrow
(sing. Dverge), si estan viajando sin luz.
Surgirén de las paredes, golpearan a uno
o dos personajes, y cuando se les ofrez-
ca resistencia, desapareceran por don-
de han venido. Apareceran en numero
de 1d3.

[2] La cocina

Una tirada permitiré darse cuenta que
en esta sala la temperatura se ha eleva-
do unos grados. El primer personaje que
cruce la entrada se dara cuenta que todo
el suelo de la sala esta cuarteado en gran-
des lajas de piedra, cosa que no es visi-
ble a simple vista debido & la capa de
pelvo que las cubre, ocultando las
fisuras. Debajo de las lajas se podra adi-
vinar la presencia de lava por un ligero
brillo rojizo que iluminara levemente la
sala y provocara que el aire, debido al
progresivo aumento de temperatura en
la sala, se convierta en irrespirable. Los
jugadores que intenten atravesar la sala

saltando de laja en laja, deberdn realizar
las respectivas tiradas por Saltar y otra
combinando TAM y CON contra |a resis-
tencia de la laja (10), para comprobar
que resista la caida del salto. Los que
fallen alguna de las dos tiradas, recibi-
ran 13d6 de dafio en una localizacion y
deberén realizar una tirada de DESX5%,
para no caer dentro de la lava (cor.1d3/
9d6). La Unica forma segura de salir es
derribando la columna de piedra que hay
en uno de los lados de la sala, de mane-
ra que quede como un puente improvi-
sado. Esto no serd una tarea sencilla, y
sera necesario una tirada de INT o In-
ventar, que superen la resistencia de la
columna (20) y conseguir que caiga en
la direccion adecuada. Pasar por encima
de la columna requiere tiradas de
DESx5%. Dale emocién describiendo
que la columna esta a punto de fundir-
se, y dando la impresion (sélo la impre-
sion) de que no podran pasar todos an-
tes de que esto suceda. Una vez supera-
do el obstaculo, hay un pasillo igual que
(1.

[31 El Recibidor

Se trata de una sala que consta de tres
metros de ancho por dos de largo, con
una altura alrededor de los dos metros y
medio. En su interior no hay nada mas
que dos cadaveres, momificados por el
paso del tiempo. Cada uno porta una
lanza y estan colocados de tal forma que
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obstruyen totalmente la salida. Si al-
guien intenta apartar las lanzas o pasar
por debajo, las momias recuperaran algo
y de vida y formularan la siguiente pre-
gunta: ¢Qué hace falta para matar aun
muerto?. Haz que los jugadcres anoten
su respuesta en un papel y luego la lean
en voz alta. Cualguier respuesta cohe-
rente es correcta para pasar, pero si res-
ponden: que vivan, estar vivos o algo
similar... las momias dardn las gracias y
atacaran a los personajes. Si para pasar
deciden destruir a las momias sin res-
ponder a la pregunta, lograran salir de
la habitacién, volviendo a apareceren la
entrada de la misma sala y con las mo-
mias intactas. Si no es segln la forma
anteriormente descrita, las momias no
atacaran ni responderan a las agresio-
nes.

[4] La sala de Juego

Este trozo de pasillo estd cerrado con
una cancela de hierro, magica (jOooh!).
Los jugadores utilizando la fuerza no
conseguirian abrirla y no tiene ningtn
tipo de cerradura. Cada vez que toguen
un barrote, se oira una voz musical que
formulard una pregunta o adivinanza.
En caso de acertarla, el barrote tocado
desaparecera. Es necesario gue desapa-
rezcan tres barrotes consecutivos para
que puedan pasar. Para responder, haz
que los jugadores anoten sus respues-
tas en un papel. Si las respuestas no son
correctas, espera ha que cunda un peco
la desesperacién e intenta agudizar el
ingenio de tus jugadcres dandoles al-
gun tipo de pista. Si la situacion no pros-
pera, hazles tirar por el Conocimiento
que requiera cada uno de los acertijos.
Las cuestiones seran las siguientes:

1.Punta de lanza de agua, clavada en el
costado de Ymir

La respuesta es el Fiordo, vy la tirada a
realizar serfa por Con. Del Mundo.

2.Gota de agua capturada en metal. Si-
bas la muerte de mi enemigo

La solucion es la punta de la flecha y la
tirada corresponderia a Con. Humano.

3. Hilanderas de hilo fino, fas telas suyas
son vida y destino
Respuesta, arafia y |a tirada correspon-

diente es de Con. Animal.

4.Padire del escudo y de la lanza, cabello
de Ymir

Hablamos del &rbol y habrfa que tirar
por Con. Vegetal.

5.Palabra de piedra, palabra de hierro,
palabra de maders, palabra de Odin
Son las runas y |a tirada correspondien-
te serd por Con. Humano.

6.0ragon marino, rey del mar, sefior de
las olas, protector de los hombres

Se trata del Drakkar, tirada de Con. Hu-
mano.

[5) Vestibulo

Después de pasar la prueba de las adivi-
nanzas, los personajes pasaran bajo una
serie de extrafias arcadas. En el segundo
paso, notardn una extrana sensacion. Sin
que intervenga para nada su voluntad,
el grupo quedara fraccionado en dos y
cada uno de los grupos en dos salas di-
ferentes (5 A)y (5 B). Los que aparezcan

en la primera no tendran més salida que -

la puerta por donde han entrado. Si in-
tentan cruzarla, se encontraran en el
punto (5 B), mientras que el segundo
grupo aparecerd en el punto (5 C). Para
poder salir de este laberinto bastara con
que los dos grupos recorran las tres sa-
las. No ha de haber ningln tipo de en-
cuentro. Estas salas tan solo sirven para
hacer que pierdan algo de tiempo e in-
crementar la presion de la aventura.

[6] Habitacion ciega

Llegado ha este punto, la habitacion se
acaba. No hay ninguna salida en sus
paredes, ni por el suelo o el suelo. Tam-
poco existen puertas secretas, aunque
si quieren tirar para buscarlas puedes
permitirlo. En realidad, este es exacta-
mente el camino a seguir, basta con ca-
minar recto y atravesar el muro de en-
frente, mentalizandose que no existe (re-
cuerda la explicacion de Svart sobre el
suefo de su hermano: ... la voluntad hara
posible ignorar lo obvio).

Si los jugadores no utilizan el término
pared, muro, roca o algin sindnimo,
para indicar que atraviesan la pared, po-
dran cruzarla sin problemas, como si real-
mente no hubiera nada. Preguntales si
atraviesan la pared. Si responden afir-
mativamente, estaran admitiendo que la
pared existe, en ese momento hazles
rebotar contra el muro, hasta que se den
cuenta que lo tienen que ignorar.

PARTE IV: Y EL SUENO FUE

Llegado este momento, los jugadores
estan a punto de encontrarse con Sven
Halfbjarn. Recuerda gue Sven esta un
poco trastornado por la falta de poder
que le es necesario para evitar que las
islas sean ocupadas por los trolls mari-
nos. El escaso poder que ostenta en es-
tos momentos, lo consigue de un oscu-
ro pueblo gue habita en las profundi-
dades de |a tierra, los cuales aungue no
sean malos son de naturaleza cadtica. Y
este hecho, esta afectando a Sven. Este
aparecerd ente los jugadores con el as-
pecto de un principe Alfar, les ofrecera

regalos y dones y les invitara a pasar a
sus posesiones subterraneas para dis-
frutar de la riqueza del interior de la tie-
rra. Aungue los jugadores acepten, des-
cubrirdn que las ofrendas no son lo que
deberian ser, pues tiene algin defecto
que hacen que se rompan con facilidad
y poseen un lado oscuro. Todo esto ocu-
rre por que Sven tiene una mancha os-
cura en su armadura de luz, la cual se
podra comenzar a observar cuando éste
comience a discutir con los jugadores.
La mancha al igual que surge, ira des-
apareciendo a medida que la discusion
avance y Sven se vaya convenciendo que
el pueblo no le ha abandonado. Serd
necesario que se le prometa y asegure,
toda la ayuda que necesite, una adora-
cion suficiente y que uno de los perso-
najes se quede en la isla como jefe espi-
ritual de sus adoradores. En el momen-
to que desaparezca la mancha, Sven
purificara el estanque que hay en la sala
y hard desaparecer los insectos del po-
blado. También indicara el camino de
salida a los jugadores. Debe hacerse
notar que Sven exigird unas garantias
minimas por parte de los jugadores, a
discrecién del master, pues no les deja-
ra escapar a cambio de nada.

Localizaciones

Esta cadmara corresponde al tumulo que
hay encima de la colina, y es la sala don-
de estd enterrado Sven. El techo tiene la
forma de un cono invertido, permitien-
do la filtracién de luz solar, creando en
la sala un aire fantasmagérico, lleno de
claroscuros. En el centro de la sala, flo-
tando a un metro del suelo, les espera
Sven, con una armadura y un yelmo de
luz, y provisto de armas hechas de brillo.

[7 Entrada
Los personajes llegaran aqui desde la
zona anterior, la habitacion ciega. Aun-
que unos lleguen antes que otros, no
hagas la descripcion hasta que estan
todos juntos.

8] Losa

Debajo de esta losa se encuentra el cuer-
po de Sven. Si los jugadores combaten
contra él, la losa se levantara, y de den-
tro saldra un Draugr que les atacara in-
mediatamente, mientras el espiritu les
lanza hechizos.

[9] Estanque

Debido al tiempo transcurrido desde la
construccién de timulo, este ha sufrido
filtraciones de agua que han remesado
en esta zona. El agua se encuentra en
un avanzado estado infecto, siendo el
motivo de la plaga de insectos que aso-
la Lyngnes, pues la mayoria se generan
aquf. Sise consigue convencer al Alfar,
creard un desagtie para que el agua cir-
cule y se limpie. Los personajes deberén
seguir ese mismo camino si quieren vol-
ver al exterior.

(101 Puerta

Esta no es la salida, dado que la puerta
esta tapiada con las mismas piedras del
timulo, capas de tierra y césped, y por

l6gica es imposible de abrir.

PARTEV:FIN

Si consiguen convencer al Alfar, y este les
permite salir, deberdn sequir el camino
creado por el agua al vaciarse el estan-
que superior, el cual forma una especie
de tobogén hasta una habitacién circu-
lar con un agujero tubular en su techo.
Se trata de un pozo seco, que esta situa-
do a las afueras del pueblo. Una vez con-
sigan trepar, podran dirigirse hacia la casa
del jefe del pueblo, el cual os mostrara su
gratitud y les entregaré la recompensa
ofrecida por el sacerdote o les entregara
armas y armaduras, como ofrenda por la
ayuda prestada. De esta forma ya solo
queda reunirse con Bjérn y continuar el
viaje a Laponia, dejando atras al perso-
naje que quede oficiado la adoracién a
Sven Halfbjarn.
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vida al estudio, a venerar a tu diosa serio-
ra de la naturaleza, y de vez en cuando a
ampfiar tus conocimientos sobre fos vi-
nos de la reqidn, y participar en alguna
Juerga que otra. Aunque algo te dice que
tu "sacrificaca” vida no sequird ask te
atraen demasiado las fistorias que rela-
tan los viajeros en las tabernas, sobre re-
yes destronados, monstruos malvados,
herolcas acciones, inmensos tesoros es-
perando en ef fondo de alguna terrible
cueva, etc.. y tu diosa tiene por costum-
bre hacerse la sorda con demasiada fre-
cuendia. £n tu mente se comienza a for-
mar (3 idea die que tal vez esté llegando /a
hora de hacer algo para volver a conse-
qguir su favor, pero;qué?

GUERRERO
Tu reino natal es Gunthar, tus padres te-
nian una pequena gramna en
Winderland. un pueblo de fas
afueras. Unos caballeros esta-
ban de paso en el pueblo, y te
observaron mientras jugabas
a guerreros con algunos
amigos. Despliés de ha-
blar con tus padres so-
bre tus cualidades, te
ofrecieron la posibilidad
dle ser adiestrado entre
los guerreros de la ciu-
dady convertirte en un
}  verdadero hombre,
PUESTO que posees un no-
table don para el buen.use
de las armas. Winderiamd

Agul presentamos los PJ con sus
correspondientes descripciones y
una breve historia sobre su pasa-
do. Se incluye una introduccion
para cada uno de ellos, puesto
que dentro de la partida seria
conveniente que no se cono-
cieran. Esta campana se pue-
de aplicar también a perso- &
najes ya creados y jugarla en
diferentes mundos, teniendo en
cuenta el nivel de los personajes y
modificando las caracteristicas de los
PINJ.

ADVANCED DUNGEONS&DRAGONS
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en todas fas calles. Algunos supervivien-
tes fe contaron que ellos pudieron resis-
tirauramente Jos ataques, y que la mayo-
ria de la poblacion huia a |
otros reinos antes que fa
invasion fuera definitiva y
cortaran todas /as vias de
comunicacion. Al flegar a
tu hogar, los vecinos
te dieron malas noti-
cas: - “tu padre fucho
como un valiente, pero
su grupo fue atacado
por otro mds numero-
S0y creemos que fos
mataron a todos. Fl |
rasto de tu familia, al i
fqual que la mayoria &
dle vecinos cayeron de-
fendiendo su casa. Los
enterramos hace dos
dias junto a aquellos que
perecieron en 1a bata- &
fa”. Lo Unico que re- &
cuperas cuande llegas
a lo que anies era tu
casa es el medalicn &
que colgaba del cue-
Ho de tu madre y que ahora cuel-
ga del tuyo.

Miedo, panico, horror, tan solo logras
pensar con claridad la forma de huir de
tan terrible tormento. Humiliado y hun-
diido, tras un interminable camino, llegas

4 la clugad de Yabin, capital del reino de-
Darne; Después de VAHOS: dias ae 951‘53- =

EC onoce:

dad, te han concedido una nueva opor-

tunidad, y debes demostrar que eres dig-

no de ella. Las pesadillas.no remitiran

nunca, un sentimiento de culpa y vergden-

za te persigue, ahora eres un tigre cobarde,

con miedo a sacar todo el potencial que
llevas dentro.

Toda tu adolescencia la dedlicas-
teala magia, tus padres te en-
viaron como sirviente de un
viejo noble, Illamado
Vorceray. Este posee una
torre a unos quince dias
de carmino hacia el sur-
ceste de ia ciudad. £l no-
ble es en realidad un po-
deroso hechicero, que ha
forjado su fortuna y co-
nocimientos dedicando-
se a recorrer mundo.
Después de un par de
anos a su serviclo,
Vorceray, decide adles-
trarte en el apasionante
mundo de la magia. Para
tu mentor te conviertes
en el aprendiz perfecto.
Consigues su respeto iy arec-
to, te conviertes en cierta manera en el
sustituto de su hijo, al que segun te con-
10 en una tormentosa noche, habia per-
dido por culpa de su arriesgada profe-
sion.
-Regresaste ala cudad por unos dias, ins-
@landoteen casade tu-madre. Desde an-

CLERIGO

Eres un clérigo sequidor de Finalia
diosa de fa naturaleza, durante
tu iniciacion pasaste muchas
horas en fa bibloteca para ad- 8
quirir sabiduria sobre cualguier
tema que te pareciera interesan-
te, historia antigua, conocimien-
tas sobre fa flora y (3 fauna de fa
region, herbalismo, etc. Con e/
tiermpo el estudio se convirtid en una
pesada ruting, te diste cuenta que con
ese tipo de vida no eras del todo feliz, de
modo gue te aventurasie a salir a las ca-
les a conocer el mundo que te rodeaba.
Interiormente te interesaba conocer a
aguellos que en un futuro podrian ser-
virte para algo, o saber quienes podian
convertirse en tus enemigos. Entablaste
amistad con algunos miembros de la ciu-
dad, artesanos, comerciantes, “almas
perdidas”, familias, etc. £/ mundo exte-
rior & la clerecia resufio para ti algo fan-
tdstico, ensequioa te aficionaste a /as
Juergas, el vino y a pasar buenos ratos en
compania de alguna doncelia. Descuidas-
te un poco tus estudios, eso no qusto
nada a tus mentores, que tras varios in-
tentos de equifibrar tu vida, sin resulta-
do, convocaron a una reunion con Side,
sumo sacerdote de la orden, ef cual des-
PUES de una dura reprimends, te aconse-
/6 que no descuidaras mds a Finelia, o de
lo contrario, ella misma seria la que te
expulsara de la hermandad (habla
figuradamente, ciaro). Unos cuantos con-
sejos amigos lograron que definitivamen-
te volvieras a dedicar tu camino a seguir
la luz de finefia. Hoy en dia dedicas tu

era un pueblo: donde

un combarte amiier

ba tlempo para presumit
Aas, y alguna que otra b
contada por bardos, a ca
nas monedas o unas jarras de buen vino,
consiguieron que desearas convertirte en

un gran y famoso caballero. Aprendiste

rdpido, lenias aptitudes sobradas y tus
maestros te hicieron descubrir todos los
secretos que guarda una buena espada.
Mientras soriabas con triunfos, agrade-
cimientos reafes y poder, sobrevino ante

el reino una invasion que nadie esperas -

ba. Un ejército, al cual popularmente se
le dio el nombre de Hordas de Caos, for-

mao‘o POF 07 Cos, gob/fns esq elos, etc’

tras destruir los pueblos y pequenas ¢

dades findantes. £stalid una cruenta bas.,
talta por fa conquista de Gunthar, Ia brus-

ca realidad trunco tu valentia y arrojo, tu
destacamento fue derrotado y captura-
do, no tuvisteis tiempo de pedir ayuda.
Tras una dificil fuga lograste regresar &
aguello que recordabas como el cdlido
hogar. Al flegar a Winderiand, /a deses-
peracion inundo tu aima. Los “malignos
habian avanzado y alacado la aldea, fos
simbolos de la cruel batalla se reflejaban

antes hablids pres mcrado.

~con &l yisus ndevos comparieros de fa -

2/, jLograste sobrevivir! tes que tu nacieras, ella pao‘ece una en-
oder, un anrfguo Eompane  fermedad pulmonar que la:obliga a be-
a/af dabas par muefro en ber eada 6/ una.extrana infusion de

> hierbas gue provienen de alguna ex-
{trana region. Tus estdios como mago

e, Uy bondadoso 'c/érfgo lo
] Yawin, Aguiun, alto rango del
ejercito je a#mro un-puesto en /as-coat=.
nas del castiflo. Te invita a pasar a velada

ciigad, Despgé&a@ unas cervezas de s,
g 5 s sobre dfagone5
ﬁ: todas: e/!as son

que Vorceray re
mas confuros.-

ﬁ’egaras a ser aqu
hablaste .

bebida que z‘u /agro mantenerse cohe-
rente delante del capitdn y presentarte
como un nuevo alistado a filas. £l capitan
pretende formar un poderoso ejercito
antes de que 1a invasion flegue a Darne.
Ahora perteneces a fa guardia de la ciu-

tienes muchas
gran mage,, pé;
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auténtico mago con confuros propios,
regresa i compartiré contigo los conodi-
mientos que de momento no estdn atin
a tu aleance. Sacrifiqué mi juventud va-
gando por el mundo para vivir tranquiio
mi vejez”. Dicho esto entra en una habi-
tacion y vuelve con un cofre, el cofre don-
de guarda sus componentes. Pronunca
unas palabras que no logras descifrar y
saca de dentro una pequena mochiia de
taflado elfo, te la entrega con un hifo de
voz: -* hace anos que guardo esto, era
de mi hijo, ahora es tuya, dentro haflards
los componentes necesarios para reali-
zar los conjuros que has aprendido. Aho-
ra descansa, manana debes regresar a 1a
ciudad.”

LADRONA

Hace tres anos tu padre te confeso a ver-
dad. Fnitrd a robar en un castiffo abando-
nado funto a su grupo, allf pretendian
hallar fos tesoros enterrados del uftimo
noble que habito el castillo, - "tras dos
dias de excavar y revolver todas fas rui-
1ids, Lna noche oimos un ruido, armaados
Yy muertos de miedo, pensando que seria
una patrufla de la guardia que nos habia
descublerto, -aun nos buscaban por ef
asalto a la carroza de un noble-, te en-
contramaos envuelta en sucios harapos y
helada... tuvimos una fuerte discusion,
mis companeros no querian dejar atrds
los proyectos gue ya teniamos hechos
para cuidar de un bebé, no podiamos
hacernos cargo de ti, teniamos dema-
siadlos planes y en ninguno de effos
aparecia una pequena. No tuve co-
razon para eflo. Siempre pensé gue
alguna bella mufer accederia a ca-
sarse conmigo y darme una fami-
fia, un hijo 3/ que ensenar todo fo %
aprendido. La fortuna de Prost,
benefactor de fos ladrones, me
entreqo a una preciosa nifa. Asf
que abandoné a la banda para
dedicarme plenamente a ti, sali-
mos de Cadry en el barco de un
wiejo amigo, te podia mantener &
gracias a mis habilidades como fa-
dron. Cuando fuiste mas mayor, te
enserie todo lo que yo sabia, an-
que tu corazon era demasiado
puro y le faltaba el arrojo de /)
un hombre para realizar se-
agin que trabajos, le crié en
medio de noches de trabafos,
maranas de descanso, con mi
vigies sin destino alguno. Me™
has hecho muy feliz, pero ahora
que ya eres mayor no puedo cbligarte a
sequir a mi lado, en mds de una ocasion
me has demostrado que ya puedes valerte
portimisma”.

Tu padre te propuso volver a Cadry, bus-
car a sus antiquos comparneros y empe-
zar de nuevo asaltando carrozgs, como
en los wejos tiempos. Después de pen-
sarfo, tomaste tu decision, te quegarias
en Yabin, un posadero tenia colgado un
cartel donde solicitaba una nueva cama-
rera. Comenzaste 3 vivir sola en fa peque-
fia cabania que compartias con tu padre,
trabajabas durante el dia en la posada, y
por las noches, alguna gue otra vez roba-
bas a los mds borrachos o despistados,

= e

quizd para averiguar qué querias hacer
realmente con tu vids, 12 oferta de fu padre
seguia en pié incluso cuando se marcho.
Una dura batalla interior mantenia tu ca-
beza ocupada, en realidad tu eras una
ladrona, conocias todos los trucos y tra-
mas para salir bien parada de casi todas
las situaciones, pero te empenabas en in-
tentar ser una buena chica.

Una nache, paseando por fa cuidad, unos
hombres jugaban a cartas en una posa-
da, habia montones de dinero encima ae
efla, con tus conocimientos sobre como
hacer trampas podias ganarfos a todos.
Ef resultado de tan temerario plan fue
fatidico, uno de los jugadores resufto ser
Yiller Atanank , un timador profesional,
mucho mds experimentade que tu, des-
cubric tus trampas, y te obligo a seguirla
partida, después de dos horas de juege,
arruind a los otros jugadores y tu le de-
bias una fortuna que no tenias. Te obli-
gd a entregarfe cada semana 5 monedas
de oro, pero con tu sueldo no podias
cubrir la paga semanal, de modo que te
viste obligada a robar para cubrir 12 en-
trega. Sabias que no podias acudir a 13
guardia... eflos jamds te creerian, niesca-
par de la cqudad, cosa gue Yiller y sus
asbirros te dejaron clara una noche gue
te visitaron por sorpresa. Necesitas ayu-
aa, para huir del reino, pero ;Quién va
ayudar a una ladrona?

GUARDABOSQUES
Naciste en mitad del bosque,
una noche sin luna pero con
é&f cielo plagado de estre-
Has. Tu padre, Furo,
es un guardabos-
ques muy experi-
mentado, tu ma-
dre era una mujer
de cludad. Se ena-
moraron en un
riachuelo de las
montanas heladas,
lugar cercano a la ciu-
dad de tu madre. Poco
despueés se casaron y re-
corrieron los bosgues
del reino.

Toda tu vida has vagado
por los bosques del refno
acompanando a tu fami-
fia, cuando creciste, te en-

sefiaron lo mejor de cada
!, uno. De tu padre apren-
diste todo lo necesario
para ser en el futuro un
buen guardabosques, y de tu madre lo
suficiente para valerte en una cudad o
un pueblo. Amas a tu familia, a las criatu-
ras del bosque, a las plantas y a los drbo-
fes que en ellos hay. Los conocimientos
bdsicos los tienes bien aprendidos, se po-
aria decir que eres ef mejor alumno al
que se pueda ensenar, con los anos ke
has dado cuenta de la importancia que
tiene para tf ef mundo del bosque. En
alguna ocasion has acompanado a tu
madre a la ciudad en busca de algun ele-
mento que la madre naturaleza no os
podia ofrecer, y la sensacion de no hallar
un drbol a cada paso te costo de asimiar,
pero tu madre te eaucd para saber acep-

tar y respetar cualquier tipo de vida, te
enseno algunas cosas sobre las cludades
¥ los pueblos que a o largo de los arios
habgis visitado y te ha instruido en fos
rezos y oraciones a Finelia. Siendo muy
pequeno, te despertaste en medio de fa
noche, tu madre dormia, pero tu padre
no estaba en la cabania. Saliste en su bus-
cay tras andar vagando por el bosque, lo
hallaste junto a un crervo, ef animal esta-
ba echado en el suelo, te acercaste sigilo-
samente. £scondido entre los arbustos,
lo presenciaste todo, tu padre, junto al
cienve, que tenia una pata mal herida,
comenzé a entonar un cantico, no era
NiNguUNa Cancion © rezo que conocieras,
no comprendias fas palabras que salian
de sus fabios, &l puso las manos encima
de la pata ensangrentada, de repente su
rostro se ifumind, de sus manos salieron
unas pequenas llamas azuladas que se
deslizaron hasta la herida, luego perdie-
ron intensidad hasta que finalmente des-
aparecieron. El ciervo se levantd, sorpren-
dentemente apoyo la pata herida, pero,
/a herida habia desaparecido, el animal
bajd la cabeza hasta la de tu padre, /o
famid y se marchd enire los drbofes.
—“;Hijfo, no deberias estar durmiendo
Junto a tu madre?-"
Te cogiod en brazos y regresastels a la ca-
bana sin prequntas ni explicaciones.
Siempre has tratado de averiguar como
tu padre logra realizar actos fuera del or-
den natural de la vida, pero él siempre
contesta que Finelia lo ha premiado por
los anios dedlicados a proteger y cuidar st
creacion. Dice que tan solo rezando sin-
ceramente a Finelia, esta le concede al-
gunos pequerios deseos en bien del bos-
que. Ya sin esconderse de Ui, lo has visto
alguna vez que otra sanando animales,
curando terribles heridas o devolviendo
el vigor a alguin drbol pachucho.
Cuando eres mds mayor, te confiesas a ti
mismo que haras todo fo posible para
llegar a ser tan bueno como tu padre al
cual admiras con fervor. Tu vida es felizy
apacible, te mantienes todo el dia ocu-
pado vigilando fos bosques y tratando
de desempenar las funciones de tu pa-
dre, el cual ya se hace mayor para poder
hacerse cargo de todo.

Dioses

Fluniverso fue creado por cuatro dioses
mayores, se definirian como [os que crea-
ron el todo. Una vez creado, cada uno de
ellos formo a otros para gobernar los pe-
quenos delales come /a belleza, los sue-

nos, el orden, efc

Todos los dioses puedern enviar a los
mundos partes de su esenda bajo cual-
quier forma, esto es o que se conoce
como avatar. La totalidad de su esencia
N0 pUede estar presente en minguin mun-
do debido a un milenario pacto entre los
cuatro dioses creadores: Fretos, Finela,
Goran, Mhushu.

£n futuras entreqas, 0s ofreceremos toda
18 informacion necesaria sobre estos dio-
ses. Plensa que [os jugadores, no tienen
por que conocerla todavia.

Dioses mayores ;

Pretos: Dios del bien. Protector dela Paz,
I3 harmonia, la convivencia i la folerancia.
Atin siendo el defensor de la Paz y el Bien,

 en¢asos de necesioad, permite a sus pala-

dines defenderse bélicamente, solo debe
cumplirse una regla en situaciones de tal
Indole, gue el oponente ataque (golpee o
no) primero. £l simbolo con ef cual o han
representado, mayoritanamente en este
mundo es un octagono con un sol en su
[nterior.

Finelia: Diosa de iz naturaleza. £sta diosa
es fa guardiana del ciclo de la vida, siendo
la antitesis del dios de fa Muerte, Goran,

aungue elunc no podra existir sin el otro,

puesto que se complementan en (0s ¢-
clos vitales. Fs la diosa mds venerada en
este mundo. Creadora y defensora de /a

flora i fa fauna de los mundos, su simbolo

representative es un ovalo con aos trian-

gulos situados une encima del oo, re-
presentando el ciclo de la vida, principioy
final.

Goran: Dios de 2 muerte, es ef encarga-
do de completar el ciclo natural esparcien-
do el eterno suefio entre los elegidos.
Goran no es pariidario de gue los meno-

 res (habitantes de los mundos) se tomen

la libertad de decidir por 8f quién debe
moriry guién no. Se trata de un dios bas-
tante irascible, por ello st representacion
material es una funa llena, normalmente
de obsigiana.

Mhushu: Senor del mal iy del Caos. Crea-
dor dle 2 destruccion y /a desesperacion,
SUS criaturas suefen nacer de la magia ne-
gra, tiene seguidores que lo veneran en
secreto. £n sus templos habitan engen-
aros encargados de velar por el secretismo
de los dementes cultos que alli se reali-
zan. St simbolo es una esirella de cinco
puntas, de cuyos vértices brotan gotas de
sangre.

Algunos Dioses menores

Xarle: Diosa de la belleza. Dicen que al-

gunos retonos nacen con fuz en (3 mira-
da, son los futuros sequidores de Xarle, Ia
diosa que ama y protege a todo aquello
gue es fisicamente bello, sin diferenciar
hombres, enanos, elfos, gnomos, trolls,
orcos, etc. solo aquelios que tengan mas
de 16 en apariendia pueden ser admitidos
como seguidores. Sus seguidores fa han
representado como un busto sin rostro.

Vork: Dios de la fuerza. Todos /05 pode-
ros0s en fuerza bruta creen en la existen-
cla de este dios, al cual ruegan gue les
brinde mds potencia fisica en momentos
de debilidad. St stgno terrenal es un mar-
tiffo.

Fukvo. Dios de los suerjos. Todos fos ste-
Aos que tienen los habitantes son crea-
dos porél. mezcia el pasado, el presente y
algunas gotas del futtiro que halla en las
mentes de fos que duermen profunda-
mente, aungue no tene acceso al las men-
tos que no descansan tranquilamente, Su
simbolo es un sauce. g
Prost: Dios de los ladrones, los protege
en acasiones de [os reales duernos del




LA CAJA DE PANDORA

 material. Todos los fadrones o rezan de

: ’we'z ef'? c'uiando para' peo‘?r]e ayuda en'si— 3

qae con;fguen e] botin sin a’erramar n-

gre innecesaria. Uno de los simbolos
mas extendfdas e media moneda de
p!ara_

Los PJ viven en Dame un reino pemnsu-
lar situado en el sur def continente, fron-
: te_;ri'za‘ con Gunthar al norte y con el mar

al sur, al este y al oeste. Actualmente se
hal an todos en Yabm capltal de remQ :

se trata de una ciudad extensa y muy de-
sarrollada. El comercio y los abundantes
viajeros, han contribuido a la prosperi-
dad de los habitantes de la zona. Anti-
guamente los humanos pretendieron
preclamarse duenos del reino, ya que su
raza era la mas extendida, pero toparon
con elfos y enanas, que hicieron valer sus
razones a través de una guerra abierta
entre razas. Afos de guerra engendra-
ron a un hombre, Saldion, que con di-
plomacia y valor logré restaurar la paz en-
tre los pueblos. Se eligié un rey para los
humanos, un jefe para los enanos y un
hijo de Finelia para los elfos. Este tratado
recbid el nombre de “ El tratado de los
reyes”. Dada la escasa vida, en compara-
cion con las otras razas, del rey humano,
Saldicn, educé a su hijo para seguir su
camino, y el hijo de éste hizo lo mismo
con su heredero, el actual rey de Darne. En
situaciones especiales, se convocan re-
uniones entre los reyes y determinan como
actuar, que ley esta anticuada y en ocasio-
nes especiales acttian como jueces.

Nota para el DM: Se rumorea que hace
unas semanas se celebré una reunién se-
creta entre los reyes y nobles de cada raza,
esta informacion sélo puede estar al al-
cance de la ladrona, que en una de sus
correrias nocturnas cyé este comentario.

El Rey tiene una lujosa residencia en el
centro de la capital, al lado del templo de
Finelia, diosa de la naturaleza. Existe un
templo dedicado a Pretos dios de la Paz,
situado al sur de la ciudad. En el resto del
reino también hay templos dedicados a
los otros dioses, pero de momento el
dato de su situacion no es importante. La
mayorfa de habitantes son humanos, en

las afueras de la ciudad viven otras razas
que no estan acostumbradas a las aglo-
meraciones de esta, y venden sus traba-
jos a los habitantes cuando llegan las fe-
rias de las estaciones.

Al norte a unos 13 dias de camino, en los
montes Rojos viven los enancs, donde
trabajan la piedra. Los edificios de la ciu-
dad estan construidos en su mayor parte
con la piedra que extraen de las monta-
fias y que posteriormente venden a los
habitantes. Los edificios mas importan-
tes son de piedra roja, de la mas alta cali-
dad de las montanas.

Al este, encontramos un pequeno pue-
blo de comerciantes elfos, viven en plena
naturaleza y tras anos de relacio-
nes unicamente comerciales, han
aprendido a tolerar un poco a los
; humanos, y los humanos respe-
tan su intimidad y forma de vida.
Este fue el resultado de un trata-
v clo de mutuo respeto que impu-
s0 el abuelo del rey actual a todas
las razas de Darne el llamado
"Tratado de los Reyes” . Sus prin-
¥ Cipales trabajos consisten en hi-
lar las telas, tallar la madera y cul-
S tivar plantas. Tode ello es mer-
y cancia que venden en la ciudad,
. junto a los otros mercaderes que
N Hegadas la fiestas y las ferias de
Ias estaciones, procuran mante-

productos para sobrevivir el resto
de la estacién. Nobles y acauda-
lados habitantes se visten con las finas
telas elfas, compran materiales enanos
para hacer nuevas casas y articulos varios
para el resto de las estaciones, se trata de
un mercado trimestral con todas sus ven-
tajas e inconvenientes.

La Capital del reino

En general, Yavin es una ciudad que os-
tenta buenas relaciones entre sus habi-
tantes, sobre todo gracias al comercioy a
la cantidad de viajeros que pasan por ella.
En el extremo sur de la ciudad se encuen-
tra el barrio de los “Alamos”, dénde se
retinen los ladrones, asesinos a sueldo,
mercenarios, y residen los que tienen
menos poder adquisitivo o los que no
quieren mezclarse con el resto de la po-
blacién. En el linde del barrio se encuen-
tra la posada “La Siesta”, donde una ex-
trana mezcla de personajes se dan cita
alli para saborear la cerveza mas turbia
de la ciudad, y compartir algunos pufie-
tazos y duelos. Sin duda esto es motivo
de orgullo, entre los maltiples aventure-
ros que frecuentan la zona. La importan-
cia de esta zona de la ciudad, ha creado
incluso leyendas sobre ella. Segun tradi-
cién popular un aventurero, si no ha so-
brevivido durante un par de dias en los
“Alamos”, no es aventurero, ni es nada.
Yavin, estd situada en el centro de una
amplia colina, en sus valles lindantes se
agrupan los campos de cultivo y ganade-
ros, Yavin esta comprendida entre unas
poderosas murallas, que sirven de defen-
sa en casos de ataques, aun y asi la ciu-
dad fue creciendo de tal modo que fuera
de sus murallas se pueden hallar algu-
nos grupos de casas pertenecientes a los
campesinos que por recomendacion de

los nobles instalaron sus viviendas en el
exterior de los muros. O por gentes que
no podian adquirir una casa dentro de
las protecciones de la ciudad.

Presente tle Darne

En fa actualidad, después de que /a inva-
sion de Gunthar se haya consumado,
todo el reino se ha visto obligado a aco-
ger a los que lograron huir de la guerra,
el Rey de los humanos ha ordenado
tripficar fas reservas de comida de fa ciu-
aad, el elegido ae los effos, a su vez ha
mandado cuftivar hasta la explotacion las
plantas y hierbas que pueden hacer servi-
clo como medicamentos sanadores, y el
Jefe de fos enanos, ha puesto a trabajar a
todos sus subditos en las montanas para
poder abastecer al reino de material sufi-
clente para construir murallas alrededor
ae los nickeos de poblacion mds impor-
tantes. Todos los herreros capacitados
para crear armas de combate estan re-
cluidos en fa fundicion enana. En defi-
nitiva, humanos, effos i enanos se prepa-
ran afl unisono para hacer frente a la batalla.

Los encuentros, para el DM
Cadry es un reino del cual los jugadores
desconocen practicamente todo, no in-
teress que sepan mas que su Situacion
en un antiguo mapa. Aquellos que cono-
cen el reino o tienen noticias de el no se
alreveran a contar nada en absoluto. E/
motivo del sifencio es que Side y los capi-
tanes saben que es el peor de fos desti-
nos que se han propuesto. Por eflo se ha
prohibido a los que puedan conocer fos
secretos de Cadry que hablen con fos efe-
gidos para la mision, no les conviene que
la poblacion conozca los innumerables
problemas que hay en Cadry, fos reyes
tomaron la decision de hacer creer a los
habitantes que es un reino “normal”, si-
milar a Darne. La existencia def avatar es
13 mera excusa de enviar a cuatro desgra-
ciados a una mision suicida. Pero alguren
debia intentar que conseguir algo de ayu-
aa en ese problemdtico reino.

Guardalosgues

Una noche de luna lena, mientras ce-
nabas con tus padres, se presentc una
ardilla e informd a tu padre que Side fe
estaba buscando . Después de un buen
rato Fure, aparecié acompanado de un
sacerdole, se presento respetuosamen-
te como Side e/ sumo sacerdofe de la
clerecla de Fnelia. la conversacion se
desarrolic de esta forma:

-Side. “Furo, viejo amigo, tengo noti-
clas para ti, después de los informes que
me mandaste sobre lo que les ocurria a
los habitantes del bosque, lo he podido
confirmar. La invasion de Gunthar es ya
un echo, extranas criaturas del mal se
han aduenado por sorpresa del reino
vecino, y seguramente querran también
nuestro reino. La guerra esta ya cercana
¥ no tenemos suiicientes hombres para
defendernos. Fsta manana me he reuni-
do con los reyes y sus cortes, hemos
acordado formar un efercito con todos
los hombres capaces de defenderse, y
se han elegido a algunos concretos para
Ir a pedir ayuda a los reinos mds cerca-
nos, ahi entras tu en juego.-

Furo: -He defendido estas tierras des-
de que era un mocoso, no me rendiré
ahora, mi familia y yo te ayudaremos a
proteger el bosgue..-

Side:- No, no, te agradezco tu detalle,
pero te necesito para algo mds impor-
tante, necesito que acompanes a unos
elegicos a Caary, van en busca del avatar
de la clerecia de Rotena.

Furo:- Lo siento, no te ayudaré. (Side se
atraganta con la aguamiel que bebia y se
queda bogueabierto) Durante toda mi
vida he protegido los bosques del reino,
no me marcharé ahora, ademads ;quién
os gulard a través de los pantanos y mon-
tanas ael norte? Me hago vigjo, ya no
tengo la misma fuerza que antes,
pero, te sugiero que mires mds alld de
tu confianza.

Side.- ;qué insinuas? jEres el mejor guar-
dabosques de todo el reino!

Furo:- Mi hijo esia tan bien preparado
como o estaba yo a st edad, él, s/ asf lo
desea, acompariard a tus enviados por
los bosques del reino, y si quiere, ird a
Caary, pero su lugar estd aqui, con su
farnilia, yo guiaré a las tropas por el norte
del reino, luego volveré al bosque donde
mis conocimientos serdn de veraadera
ayuda.”

Side torna su rostro hacia el joven y le
pregunta, “;Bien, joven defensor de la
naturaleza, querrds ayudar a fa comuni-
aad de Finelia en nombre de tu padre?,
No me contestes ahora, quiero que fo de-
cidas a la luz de la luna, junto con los
sabios consejos de tus progenitores. No
puedo esperar mucho, si crees que pue-
des ayuaamos, manana al amanecer te
esperaré en mi clerecla, alli conocerds a
tus comparieros, ”




MODULO DE ADVANCED DUNGEONS&DRAGONS

Clérigo
Sidle, el Sumo Sacerdote de la orden, re-
clama la presencla def clérigo, el monje
que vaya en su busca le advertird sobre ef
mal estado de humaor de Side:
-“Hermano, el Sumo Sacerdote te recla-
ma en su auaditoria con premura, te reco-
mendaria que no fe demores demasia-
do, puesto que le he visto muy enfadado
por algiin motive ™

- Si el Pl indaga el monyje le contara gue
cree haber oldo algo sobre excomulgar a
alguien, ke mirard poniendo cara de tris-
teza y preoccupacion. - "Adids hermano,
espero que volvamas a vernos - Se algja
del P/ sin posibifidad de que éste le siga
O le pregunie si se trata de él. S ke hace
antes la pregunia, el monje intentard efu-
dirla, y se le escapard una mueca com-
prometedora. Cuando el Pl esté en fa sala,
pensando “qué habré hecho”, aparece-
ran los sacerdotes.

Es una sala grande, con uha acogedora
chimenea para el invierno, en el centro
de fa habitacion hay una mesa, cinco si-
Hlas estdn dispuestas a su alrededor, 1a
sexta se encuentra debajo de una venta-
na que da al patio del templo. No parece
que Side esté de mal humor, ni tampoco
el resto de los tres sacerdotes gue lo acom-
panan, en ese momento recordara fo bro-
mista que es su comparnero (3l salirnc lo
encontrard). Después de invitarlo a sen-
tarse en una de las silias de la mesa, fe
contardn lo siguente:

-" Verds, no te hemos flamado por ca-
sualidad ni sin saber lo que estamos ha-
clendo. Hace mucho tiempo que te ob-
servamos, y a pesar de tus pequenos fa-
Nos, hemos Hlegado a la condlusion de
que eres el mds adecuado para realizar
una determinada mision en nombre de
la comunidad de Finelia.

Se trata de lo siguiente: En Rotena, un
pueblo del reino de Cadry, hay una clere-
cia de Finelia muy importante, allf custo-
adian un obyeto de gran valor para noso-
fros: un avalar. Tu mision para terminar
tu aprendizaje consiste en flegar hasta
Jos clérigos de Rotena y explicarles 1a si-
tuacion. Deberds pediiries que te presten
el avatar y fo deberds traer urgentemen-

fe. ”- Se presume que el PJ aceptard la
mision, sino no lo investiran clérigo nun-
ca. Los sacerdoles siguen con su historia.
- Hace poco regreso al templo uno de
nuestros padres, habla viagjado hasta
Guntharen busca de algiin tipo de plan-
ta nueva o algo parecido, su largo viaje fe
condufo hasta el mismo centro de /a gue-
rra de Gunthar. Como sabes, ha sido in-
vadido por un ejercite del mal proceden-
te de las montanas del norte. Muchos
de los habitantes de Gunthar han pe-
dido asifo y ayuda en nuestro reino,
pero no disponemos de comida sufi-
cltente para alimentarfos a todos, los
malignos han cortado e/ tréfico roda-
do que nos abastecia por tierra atrave-
sando Gunthar. Nos hemos reunido
hace escaso tiempo con los reyes y sus
consejeros, la decision ha sido unani-
me, debemos prepararnos para una
posible invasion. Nuestro ejercito es es-
€aso y no estamos seguros de poder
defendernos sélo con ello, aungue los
guerreros que lograron sobrevivir a la
invasion son reclutados para que Ju-
chen de nuevo a nuestro lado. Algu-
nos de elfos han combatide contra los
invasores, y los capitanes creen gue
pueden ser itiles. Nosotros, los sacer-
dotes hemos de quedarnos al lado del
pueblo para ayudar, y td, si aceptas,
deberds ir en busca del avatar. Sabe-
mos que la mision es peligrosa, debe-
rds internarte en un reino def cual no
sabemos nada, para flegar & tu desti-
no y traer de vuelta al avatar. Supone-
mos que el hijo de Furo el guardabos-
gues te acompariard, también conta-
mos con un hombre cedide por el ca-
pitan, puesio que aquello que nos trae-
rds es de sumo valor y no podemos
arriesgarnos a perderfo por el camino,
- anade con un fono muy sombrio-
podria significar nuestra destruccion. ”
Puedes dar a la conversacion un togue
mds sombrio y preocupante, lo necesario
es que el P/ sepa que 1a situacion es criti-
ca y que necesita de 13 ayuda de fos nue-
vos comparnieros para emprender el ca-
mino puesto que partird a tierras total-
mente desconocidas para él. Cuando el
Pl pregunte por el avatar, los sacerdotes
fo unico que podrdn decirle es que 13 Ul-
tima forma conocida que adopto era de
estatua, un drbol de unos 30 cm de afto.
Los sacerdotes, por s escrituras de los
antiguos, creen que e avatar se encuen-
tra en el templo de Rotena, donde fo cus-
todian celosamente los clérigos de Finelia.
Sidle fe entregard un medallén con el sim-
bolo de Finelia tallado en plata, y 10 mo
para los gastos de/l viaje.

Nota para el DM: No se permite utilizar ef
conjuro de teleportacion, ninguno de
ellos ha estado en Rotena ni en sus alre-
dedores, no encontrardn a ningun mago
que lo realice, su destino es hacer el ca-
mino completo.

Los clérigos le pedirdn que recosa sus per-
tenendias de valory que vaya a descansar,
partiran af amanecer siguiente. Puede ir a
la taberna con los parroguianos, los cua-
les han terminado sfendo amigos, a su
dlerecia para rezar, 0 a cualquier lugar.don-
de pueda pensar con clandad sus planes.

Guerrero

Como es de esperar el guerrero y /a la-
drona conocen sobradamente la mayo-
i de tabernas de la ciudad, desde fa fre-
cuentada por caballeros adinerados y da-
mas en busca de un posible conyuge,
hasta las posadas de mala muerte dénde
las mejores peleas nocturnas hacen acto
de presencia la mayoria de las noches. £l
primero por (2 aficion a fas peleas, el vino
las bellas sefioritas y la sequnda por los
efectos secundarios de los mismos, como
por elemplo el descuido de los objetos
personales. Cabe la posibilidad que el
guerrero y la ladrona hayan establecido
algun tipo de contacto visual en la taber-
na doénde ella trabaya, se hayan saludado
pOr cortesia, pero poco mas.

Roden ird a buscar al guerrero después
de las maniobras para ir a tomar una
copa, se iran juntos a cualguier posada
normalita. Allf encontrardn a su capitan,
quie se acercard a fa mesa de los amigos y
comentara.

- “Muchachos, bien haflados sedis, nece-
sito que hagdis algo por mi: todos sabéis
que nos estamos preparando para una
posible invasion del extrario ejército que
ha arrasado ya Gunthar, necesitamos
hombres valientes que se dirijan a prime-
ra fila en los limites del reino. Tambign
necesitamos hombres que se preocupen
de ir a buscar ayuda a otros reinos, las
dos misiones son muy peligrosas y los
pocos hombres que se han ofrecido a
realizar las misiones no son suficientes”
mira fijamente al guerrero, vuelve la mi-
rada y sigue: —"también sabemos que
muchos de los nuevos aliados han sufri-
do mucho y poadria significar un duro tra-
go volver tan pronto a /a batalla, pero si
QUEIeIMos Conservar NUEStro reino y nues-
tras vidas no podemos andarnos con
Zalamerias, en la entrada de/ campamen-
to encontraréis a un aelegado del rey que
se encarga de las listas de voluntarios, no
me defraudéis y apuntaros en alguna de
ellas, que se demuestre que en nuestro
destacamento no hay fragilfes
doncellitas”

Sigue con su intento de convencer al res-
o de parroquianos para gue engruesen
Ias filas del efército. Cuando termina con
el discurse el resto de los presentes em-
piezan a comentar lo desesperada que se
presenta ia situacion, siguen beblendo y
asequrando que al dia siguiente se afis-
tardn en las filas

Roden y sus companieros de mesa lam-
bién muestran interés por apuntarse a
luchar, Roden asegura que aungue sea
con una sola pierna, se procurara buscar
un sito para preparar el rancho para los
valientes. También comentan gue Ia idea
de salir del reino en busca de ayuda pare-
ce descabellada, que en realidad es mas
peligrosa de lo gue /a pintan, por lo me-
nos, st se quedan a defender su territorio
saben a qué clase de enemigos se en-
frentan, con estas dftimas frases, la
auaitoria de Roden aumenta, comienza
a explicar que en Gunthar hubleron de
luchar contra esqueletos, orcos, goblings,
Y un monton de monstruos mds, que no
hablan mas que oldo en cuentos de bar-
dos. A la maniana sigulente los compa-
Aeros irdn a buscar al guerrero para alis-

tarse en las filas del ejercito. Al llegar al
campamento un noble de rigurosa mira-
da, ird apuntando a los mozos en las lis-
tas correspondientes, cuando el guerre-
ro de su nombre, fruncira el cerio y:

- No joeven, tu no irds con eflos, te han
asignado otra mision, preséntate ante ef
capitdn, estd en /a tienda del estandarte
verde ”- no le dard mds explicaciones,
porque no /as sabe.

Al presentarse ante el capitdn este le dird:
- Viniste acompanado de Roden, esta-
bas totalmente borracho, atn y asl te acep-
té en las filas de nuestro ejército, te he
estado observando, a lf y a olros compa-
Aeros tuyos, al principio no fo tenfa muy
claro pero hay algo en ti gue me da espe-
ranzas pard asignarte otra mision que no
volver a pelear con lo que ya ha destroza-
do tu anterior vida. Side, el Sumo sacer-
dote de fa clerecia de Finelia, me ha pedi-
do que fe ceda algunos hombres de con-
fianza para acompanar y defender a sus
clérigos que partirdn en busca de ayudza
a otros reinos. Tu irds con uno de ellos,
las presentaciones ya vendran en su mo-
mento. 5i lograste salir con vida de aque/
infierno no te supondrd demasiado tra-
bajo acomparniar a un chico como td, en
busca de una ayuda imposible, con esto
me refiero a gque yo, personalmente no
confio que nadie acepte ayudamos, hace
muchos anos que terminaron 1as guerras
¥ algunos reinos no quileren tener pro-
blemas. Tu mision a parte de proteger en
lo que puedas al clérigo, consistird en
presentarte ante los jefes de los otros
reinos y convencerlos de lo necesaria
gue puede llegar a ser su ayuda, si
NUEsSEro reino cae, sus reinos no tarda-
rén en caer también. ”

Con estas palabras le entregard un
mapa de la biblioteca del ejercito y una
misiva oficial con su sello particular.
Lo citard al dia sigulente en la clerecia
de Finelia, al amanecer.

Mago

Después de la despedida de tu maes-
tro, regresas a la ciudad, a mitad de
camino te recoge un granjero gue tam-
bién va camino de ella, en su carro hay
tal cantidad de cereales que podria
mantener la ciudad durante un aro.
Te dice que se llama Obes, el camino
&s largo y mds te vale mantenerte sim-
pdtico, le dices tu nombre y admiras
sus fuertes brazos y constitucion, por




las noches cuando acampais fe ense-
fas algun truco muy sencifio gue lo
hace relr, no da la impresion de ser
un vulgar campesino cerrado de men-
te. Por otro lado tu fe has contado
que estas al servicio de Vorceray, e/
noble que habita a pocos dias de don-
de te recogio. :

Te gusta la idea de ayudar a la gente
con tus pequenios conocimientos de
plantas que pueden curar los dolores
de cabeza, espalda eitc... Todo eflo es
fruto de las ensenanzas de tu maes-
tro y los libros que has estudiado en
su biblioteca. \Vorceray te advirtio gue
lo mejor que podias hacer, has-
ta que no fueras un gran mago

De repente se abre la puerta y entran 6
hombres de diferentes edades, se sien-
tan en la mesa del fondo, dejan un mon-
on de buttos de viafe y piden una ronda
de aguamiel, dos de ellos parecen cléri-
qgos, uno de mds rango que &l otro, e/
otro tiene el aspecto de fos lamados guar-
dabosques y fos dos restantes son gue-
rreros, uno de elfos, ef gue ha pedido 1a
ronda es un capitan, al ofro cuando te
acercas a fa mesa, lo reconoces, ha veni-
do alguna vez a comer o cenar, también
fo has visto en alguna otra posada, acom-
panado de amigos y bebiendo mds de la
cuenta, esperas que no se acuerde de gue

/dea del camino que deben seguir cuan-
do fleguen a Cadry, si dispusieran de al-
gulen que los guie por Cadly... un mo-
mento, estuviste alli de pequena, antes
de que tu padre fuera buscado en todo
el reino y navegara hasta Damne, y te ha
contado mil historias de los caminos aon-
de acostumbraban a asaltar las carrozas,
VSTt
Esta parte ya depende de ti, jte atre-
verds a dejario todo y exponerte a gue
e/ timador del cual no conoces ni e/
nombre real te persiga hasta alli? Tu
deuda estd casi saldada, por unas mo-
nedas no desperdiciaria a un hombre
gue te sigulera, puede ser ja uni-
ca ocasion de salvarte.

¥ pudieras valerte de tu magia

Lareumioneniaclerecia

para defenderte de los que os

temian, era no desvelar tu voca-

Suponemos que todos ellos se

cién real-"Mds de una paliza

presentardn a la hora convenida,

me Hlevé por tener la boca muy

grande, jj hubo quienes que-
rian quemarme en una hogue-
rall, por tu propia sequridad,
no malgastes tus conjuros ha-
ciéndote pasar por mago hasta
que no fo seas realmente”, de
momento funciona, Obes no
tiene intenciones de guemarte...
de momento. Una noche le di-
ces gue te qustaria salir a cono-
cer el mundo que hay mds alld de
la ciudad y la torre de tu senor.

Obes: - "No se muchacho, yo he
pasade toda mi vida entre el
campo y la ciudad y no me ha
ido mal aungue tampoco sal-
dria ahora, ya sabes que la inva-
sion de Gunthar puede flegar
hasta nuestro reino. Yo estoy
recogiendo toda fa cosecha para
Hevarla a la reserva de alimento,
al igual que todos los granje-
ros, siquieres salir de la ciudad,
coge un barco en Puerto Platay
ve hacia el sur, alli encontrards
tlerras desconocidas para los
que estamos agus, i sequro que ha-
fharas las emociones que buscas. -

Despugés de fegar a la ciudad os
despedis amistosamente, vas a
casa y saludas a fa famifia, tu ma-
dre te pide que cuando tengas un
momento vayas al templo de
Finelia para comprarie las hierbas
de fa infusion, y tu le prometes
que irds a la mariana siguiente.

ladrona

- después de la reunion en el templo-
£s medlia manana, el jefe estd en /a co-
cing preparando s viandas para la hora
de comer, mientras lavas los platos del
almuerzo anterior, piensas en tu vida,
en tu padre, en fa propuesta de vivir a
cuerpo de rey a cambio de realizar al-
gun que otro asalto, por una parte pa-
rece facl, pero por otra, algo te dice
gue nunca sefia capaz de realizar un
asalto de tales envergaduras, tu robas,
i, pero para poderte mantener, el suel-
do de la posada es escaso, y sino robas
algunas monedas no puedes pagar ia
duda pendiente.

tu le robaste la bolsa a su amigo una
noche gue estaban totalmente ebrios. Te
saluda. El ditimo viste un atuendo
normalito, no parece que tenga profe-
sion determinada, aunque te fijas que en
st holsa hay un fibro, puede ser un escri-
biente. No hay nadie mds en la posada,
de modo que oyes Ia conversacion, estan
hablando de partir hacia Cadry con pre-
miura. Da la sensacion de no saber exac-
tamente como es el reino ni como deben
llegar hasta un tal Rotena, a ti ni te sue-
na. Una idea cobra forma en tu mente:
“son 6 hombres fuertes, bueno alguno
de elfos no demasiado, y no tienen ni

se realizan las presentaciones
convenidas, el capitin acompa-
na a su hombre, después de ex-
plicar a los viajeros una posible
ruta, comienzan 1os preparativos,
wna misa en honor de los valien-
tes, las bendiciones corresporn-
dientes, el capitan entrega al gue-
rrero un arma mejor de /a que lle-
va (no magica) y Side fes da a cada
uno dos viales de curacion (71
D10), etc en mitad de los prepa-
rativos, un hombre entra por la
puerta (el mago) solicita hablar
con Side, le quiere comprar unas
hierbas, Side, que estd en el pa-
tio fo atiende personalmente. -
“Asi que tu eres el hijo de Linca,
la mujer de las hierbas, ;qué de-
seas?-
Si el mago fe explica que quie-
re comprar una racion de hier-
bas cortésmente, Side lama-
ré a un acolite y fe dard ins-
trucciones apartado del res-
to de comparnieros, - "Tienes
conocimientos de
herbalismo, tengo entendido,
yeres bueno con los trucos en
las ferias. Side le hard unas
preguntas ‘A qué se dedi-
ca, 3 qué dios reza, cuan-
tos arios tene, elc..
Fn reafidad lo que hace
Side es puro teatro, pues-
to que ya conoce la autentica
profesion del muchacho. Esta in-
formacion se la proporciono
Vorceray, al cual visito para pedir
su ayuda hace escasos dias, pues-
to que Vorceray fue un comparie-
ro de vigie durante algunos afo. La
aparicion del mago estaba planeada
desde un principio. Aunque el sacer-
dote no confia en las buenas intencio-
nes de los maqos, sabe perfectamente
que Vorceray no es un noble simplemen-
te. Pero aun siendo mago ha ayudado en
casos muy puntuales a solventar proble-
mas que los clérigos o é mismo no po-
dian solucionar.
S contesta fa verdad: Side fruncird el cerio,
llamara a un acolito, le dira algo en priva-
do, el acdiito se internard en la clerecia y
Side hablara en privado con el capitan,
estos parecerdn aiscutir algo, y luego se

diirigird al mago y: - “Joven mago, tu pro-
fesion no es de mi agrado, en circunstan-
cias normales te echaria del recinto a/ mo-
mento pero conozco de sobras a tu men-
tor. Tengo algo que proponerte: creo que
hemos hallado la cura para tu anciana
madre, pero a cambio de ello quiero que
partas de inmediato con estos jovenes,
puede que tus conocimientos sean de
utifidad en esta ocasion. "
Sino dice “toda” la verdad. “eres pru-
dente, Vorceray te ha educado bien,
me lo ha contado todo puesto que so-
mos vigjos amigos. Aungue no soy
partidario de la forma de actuar de al-
gunos de vosotros, vas a servirme y yo
ayudaré a tu madre ”
Fn cualquiera de las dos opciones:
“Iréis a Cadry, buscaréis ayuda y vol-
veréis, el tiempo apremia. Linca es una
buena mujer, se quedara en la clerecia
¥ nosotros cuidaremos de éefla. ;Qué
dices?” £l mago no tiene otra alterna-
tiva, debe ir con fos companeros. £l vie-
Jo Side, no cree en la magia, pero en
estos momentos cualquier ayuda es
buena, en alguna ocasion su antiguo
compariero le mostré el poder de la
magia. El acdlito regresa con la madre
del mago y la acomodan en /a clerecia,
el capitdn pide unos caballos, pero el
mozo dice que con tantas prisas no ha
podido prepararlos aun. El capitén
propone ir a tomar un trago antes de
qgue los muchachos partan, Side acoge
la mocion de buen grado y se une al
grupo, irdn a la posada donde trabaja
la ladrona, a sabiendas de gue en es-
tos momentos no hay mucho gentio
alli. Cuando lleguen, el guerrero reco-
nocerd a la ladrona, es una chica que
le ha servido alguna que otra comida
o cena, cree haberia visto en otro sitfo
anteriormente.
La forma que la ladrona se introduzca
en el grupo lo dejamos al fibre albe-
drio de fos jugadores, desde ofrecerse
abiertamente, sequirlos, o tratar de
enganiarlos de algin modo para que
la acepten. Si comenta algo sobre
Cadry, Side fa llevara a un lugar apar-
tado y la someterd a un “Hechizar Per-
sona”, con ello averiguara que 10s re-
cuerdos que tiene la chica son de su
infancia, con lo que no van a repre-
sentar un peligro para la mision.
Aqui termina la primera entrega de/
médulo La Caja de Pandora, esta es la
Iintroduccion para los que deseen co-
menzar 1a partida con personajes nue-
vos, para aquellos que guieran aplicar
los que ya tienen, deberan esperara la
siguiente entrega para comenzar a dis-
frutar del rof.

& Mireia Gonzalez y Alex Vila.
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Que una aventura sea de iniciacion no implica necesariamen-
te que el ambiente sea de hadas y duendecillos. Todos sabe-
mos que hay una calana de personas que no se conforman

con esto y buscan emociones duras. Y quiza ellos también
quieran aprender a jugar a rol, ;no? Pues eso. La aventura
para novatos de este ndmero se dirige a aquellos androides

————

1
cormuptose |

EL REPARTO ESTELAR

1-Coliradge: El Chico malo

Coliradge es un tipo negro de mediana edad, unos 40
anos, calvo y regordete. Viste ropa cara de Armani lle-
vandola con un mal gusto y falta de garbo preocupante.
Ha centrado su actividad en un bar de la zona de comba-
te llamado Tabu, muy conacido por dar cabida a varias
bandas de rastafaris. En el Coliradge es el rey. Cuando
los Pj's vean al gordo sentado en el fondo del local, en
su butacén, les llamaré la atencion su apatia. Junto a el
esta Boca su segundo. En el momento que hablen con
él no les hara ni caso, solo Boca se dirigira a Coliradge
abiertamente. Este |e explicara el asunto que los a reuni-
do en voz alta y Boca se lo repetira a los Pj's como un
memo. :

NOTAS DE INTERPRETACION

Coliradge es un tipo que vive asqueado en una nube de
color rosa. No se puede tontear con él, es duro y no
dudaré un segundo en demostrarlo. Su principal pro-
blema es su falta de motivacion, esta circunstancia la ha

Si en el anterior nimero

que suefan con ovejas eléctricas
buscabamos Indi

, ahora hacen falta Blade runners. ¢Sera

esto una fijacion oculta por Harrison Ford?

solucionado con un intensificador animico (un aparato
al que esta conectado que le permite generar modelos
de estado animico).

Dentro de la partida, el Dj lo tiene que presentar como
al malo gue no se puede tocar. Seria bueno que
Coliradge diera una leccion de poder puteando a algun
Pnj del bar ( introducir a algin tipo que le deba pasta).
FRASE

- Bueno chicos, creo que me he explicado claramente.
Ahora a trabajar. Oh!, Boca creo que me siento ligera-
mente deprimido - acto sequido manipula el teclado de
su potenciador animico y adquiere esa pequena depre-
sion.

2.-Boca:El chico tonto

Es el sequndo de Coliradge. Coma ya hemos dicho es el
Unico que puede hablar directamente con él. Es un
fanfarrén que vive acomodado en su posicién. Es inso-
bornable, ya que por alguna razén le tiene panico a
Coliradge, y nunca hara nada contra su jefe.

Boca es un tipo bastante joven, unos 20 afios, de esta-
tura alta, cachas y con una melena rebosante de rastas.
No est4 ciberimplantado y canta a la legua que también
es Fixer. Lo que més llama la atencion del chaval es su
obsesién por llamar por telefonia mévil para controlar
todos sus asuntos.

NOTAS DE INTERPRETACION

Boca debe de ser el tipico mandado. Siempre creera que
tiene un papel decisivo en todo lo que haga. Tratara a
los personajes con cierto desprecio. El Dj se tiene que
encargar de que asquee a los jugadores desde el princi-
pio.

Silos Pj's se lo montan bien pueden usarlo como fuente
de informacion. Tirada de dificultad 15 por percepcion
humana para ver de que pie cojea.

FRASE
- Vamos chicos ya deberiais saber que no se puede tra-
bajar para el Sr. Coliradge a tiempo parcial.

3.- Edgar Smith:El Chico malisimo

Mr. Smith es un policia corrupto. Metro setenta, muy
dejado {mal vestido y despeinado) y alcohdlico. Su gra-
do es el de inspector. Tiene montado un grupo de com-
pafieros, también policias, con el que extorsiona a pe-

BEduard Garcia

quenos delincuentes y camellos.

Smith sera quien lie el asunto cuando se entere de que
Coliradge est4 realizando una pequena operacion sin su
permiso.

NOTAS DE INTERPRETACION

Smith esta siempre asqueado. En algiin momento de su
vida cometio un fallo y desde entonces todo le ha salido
mal. Siempre va algo bebido y tiende a buscar las solu-
ciones a sus problemas utilizando su autoridad. Como
hasta ahora le ha salido bien parece ser su actitud hacia
todo. Todo esto se reduce a interpretar un Harry el Sucio
alcohdlico y guarro.




FRASE

- Chico, tenemos un problema- larga pausa- pero segu-
ro que hallamos una solucién que nos beneficie mutua-
mente ;no?.

4-los Exiras

Como mano de obra “fija " Coliradge cuenta con una
veintena de pandilleros rastafaris. Todos serén personajes
noveles sin habilidades que superen un valor de 5, con po-
cos ciberimplantes y armas cortas y blancas.

Los “ companieros " de Smith son cinco policias. Estos son
mas curtidos y han recibido adiestramiento. Sus habilidades
pueden llegar a 6 e incluso a 7. Tampoco llevaran muchos
ciberimplantes. Estos cuentan con la ventajilla de poder lla-
mar ala comisaria més préxima diciendo que se ha cometido
un crimen o algo por el estilo, con lo cual se puede llenar la
escena con mas chicos de azul. ’

Estos son los personajes de la historia. Las fichasas de;are&-‘

mos a discrecion del Dj, nadie mejor que tu para con
las posibilidades de ’[USJUgadOI’ES

fﬁmﬁmcmu

necesita de unos chlccss para reali:
importancia: llevarle untam_xénb

mas para ellos. De hecha ya les
vista y todo porun m fsera 10 %

ran con Coliradge que les exphcaré a grarzdesi zos el
asunto con Boca como mten’ﬁedlarln Lesdara par

tres cosas:
-Los fisgones.

-Las prequntas.

-La policia.

Dicho esto, con lo que no perdera mas de 10 minutos,
les dara puerta de una manera amigable pero firme.
Después de esto, los jugadores dispondran de un dia
entero para buscar informacion de sus nueveos amigos
(si no son tontos). Si se lo trabajan podran recibir las
siguientes pistas, ya sea mediante contactos o pagando
a informadores:

- Coliradge es tipo peligroso. Maneja el trafico de dro-
gas de la zona (V).

- Coliradge es el segundo de un hampén que quiere
controlar Night City desde la sombra (F).

- Baca es el verdadero jefe de la banda (F).

- Coliradge se dedica al tréfico de armas (F).

- Coliradge se dedica al tréafico de 6rganos (V).

~=lapolicia. txene una red de vigilancia constante entor-

G adge debe dineroala mafia italiana de N.C. y esta
= o fécﬂ gue mtercelate parte de sus operaciones (F).

rto policia, un tal’ Sn’ﬂth ssgue de cerca los pasos de
ge (V). :

Labandade Co!lradge es muy grande (F).

Coliradge esta medio loco desdle que murié su familia

_en un accidente (F).

ede alargar [a lista a gusto del cansumtdor Pero

o tndas as pistas se deben de pln’(ar como sn fueran ver-
~ daderss.

- Silos personajes ateptan pasamos alaescena 2. sino

_aceptan, Coliradge que no acepta una negativa, chanta-

 jeard a uno de los jugadores y pasamos a la escena 2.

1 a las tres de la manana alli. Solo
/ hacerle una llamada a el

No le decepcionéis.-

_A estas alturas los jugadores habran decido la actitud

que tomaran ante el asunto. Si desean curiosear el car-
gamento deberan hacer una tirada dificultad 20 para
poder abrir el compartimiento de carga del camion sin
que luego se note que lo han hecho.

Sideciden llevar el camién a la policia, les recibira Smith
y se la jugara confiscando el camién y luego los encarce-
lard argumentando que los ha enganchado en un con-
trol policial gracias a un chivatazo. Si tienen mala suerte
Smith vera dinero facil, venderd el camién y la mercancia
intentando luego acabar con los jugadores.

Si deciden vender la mercancia por su cuenta Coliradge
se mosqueara y pondra detras de los jugadores a toda
su gente, cayendo primero los contactos que los pusie-
ron en contacto con él, etc.

iy ]

Si han decidido llevar el camion hasta el almacén los
problemas empezaran poco antes de llegar a su desti-
no. Un coche patrulla bloguea la calle y un policia les da
el alto. El poli les pide la documentacion (aqui depende-
ra si tus Pj’s son previsores) y les haran bajar del camion.
Esta escena los mantendra un rato ocupados hasta que
lleguen Smith con sus chicos y anuncien que ellos seran
los encargados del caso. Smith los llevaré a un lado y les
convencera de que les dejen via libre para ver si pueden
pillar a los peces gordos (si los polis han descubierto
algo) usando a los correos como cebo.

De todas formas los policfas normales no quedaran muy
convencidos de la historia y decidiran seguir al camion
por su cuenta, lo que daréd como resultado la escena
numero 5.

Una vez tranquilo, Smith explicara su vision del asunto a
los jugadores. Basicamente es esta. Si él no se lleva por
lo menos un tercio de su sueldo los encarcela. Depen-
diendo del estado de animo de los jugadores, les podria
obligar a vender el camién para él, sobre todo si hay
algun jugador fixer (tirada dificultad 15 de moverse en
la calle, para hacer buen negocio y una aceptacién uné-
nime de las consecuencias).

Llegados a un acuerdo, pasamos a la escena 4.

b /‘-
[
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Los Jugadores a estas alturas se de-
ben de sentir como titeres. Ya deben
de tener sus partes bastante hincha-
das. Ahora llegalag té%que colma el
Vaso.
Los Pj's llegan al pueﬁo una medla
hora mas tarde de lo establecido. Boca
ya ha llamado a los tipes gue tienen
que recibir la mercancia y estos los
reciben muly qulsquwllt)?os Aqw hay
varias opciones. i
A- Los jugadores sacaﬁwna tirada de
persuasion y labia dificultad 20 y con-
vence a la concurrencia de que aquf
natha pasado nada sigtiendo efbolo
V\gwiados por Smith. =
B-Fallan la tirada 5|gLI\endo el rollo
muy frio y recioiendo tiros de toda la
pena cuando aparezca@los chicos de
azul.
C- Pifian la tirada y corﬁlenzan los ti-
_ ros ya, apareciendo los chicos de azul
y los de Smith. :
Sinose dael caso € el fatercambio se
hace con mas © menos tension.

Cuando los jugadorestastan a punto
de llamar a Boca (o a ﬁth), para co-
municar gue todo ha'igio segin los
planes, aparecen los olvidados chicos
de azul. Al contrario que de costum-
bre, demuestran algo de efectividad.
Cuatro coches patrulla y un par de
furgones rompen la escena can un
caos de sirenas y lucesss,. == -

En esta escena el Dfs efbe de tener
sumo cuidado, para g€ esto no pa-
rezca ni un paseo ni urinfierno. Silos
Pj's.no han pifiado ada de per-
suasion, la pefna quesﬁcwbe la mer-
cangcia se parapetara junto aellos ayu-
dandoles. Procura gue alguno de los
jugadores salga heridog Sea un lastre
de los otros. 1

La policia puede resultagherida, pero
ne muerta. A mngun%ador le gus-

poli.

freze

E
Esta escena la debes d
pelos y muy bien. DeleSide sopesar |
vas & Usar este modulgieemo el inicio
de una campana, co _O una partida
suelta o quizé sélo unepisodio inde-
pendiente dentro ce‘una gue ya es-
tés haciendo. = -

Laidea del médulo es fueseaun ink-
cio de campana, una especie de toma
de contacto con la zona de combate.
Site lo tomas asi, todo,debe de que-
dar muy entre brumasiQue sean tus
jugadores los gque elijgh como va a
terminar. Quizé deseen descubrir a
Smith y limpiar su nombre ante
Coliradge. Tal vez solo quieran salir

gifomar por los

il
“iVos y camblarde aires. En el con-

psesinar-a.Ln.

e

5

trol la poli les ha identificado y una
buena continuacion podria ser cam-
biar de identidades y los proble-
mas que ello comporta. Quien sabe
si los Pj's solo los nueves emplea-
dos de Smith.

-Si &5 un episodio independiente
dentro de tu campana seguro que
los Pi's desean aclarar lo ocurrido
con sus contactos habituales.

-En todo caso ponle algo de ima-
ginacién al asunto. Lo que es se-
gurg gue puede ser punto de par-
tida para nuevas para nuevas his-
torias.

En el libra de reglas, hace cons-
tantemente referencia a algo que
se llama Zona de Combate. Gran
partede tu éxito como Dj es la for-
ma gue le des a esta zona de com-
bates El nombre nos sugiere mu-
choga vision de tiros y matanzas
a lo"Rambo. Nada més fuera de
iugé&i.a Zona de Combate es un
lugaktjue se caracteriza por la fal-
ta de presencia de la ley. En ella
todo puede pasar, trafico de dro-
gas, robos, asesinatos aislados,
etc. Haz patente la presencia de
bandas callejeras, mercenarios que
campan a sus anchas, describelo
como un lugar de negocios turbios,
y realiza una mezcla exagerada de
etnias. Junto a ese negro pordio-
sero hay Un ejecutive japonés bus-
cange emociones, un punky de-
fienge a una anciana de un atraco
porgee quizas le recuerde a suma-
dre.De repente un AV-4 del Trau-

Heam desciende con toda su
fa & punto para rescatar a
un gliente gue se desangra de un
navajazo. Un grupo de nifatos
hace.una demostracion de Break
Dance en medio de la calle con
un “loro * a todo trapo. La esce-
na lafinterrumpe una persecucion
de coches gue casi atropella a los

transeuntes.Endfin,seguro.que en-.

tiendes lo-que te digo.
NDO

Soy@l primero en reconocer gue
lo gtie mas atrae de Ciberpunk son
los ciberimplantes. Pero recuerda
que su gracia esta en su escasez.
Peror; qué hago si mis Pj's se mo-
difican a la que les llueve algo de
pasta?

Sencillo. Mis consejos:

- Multiplica por 4 el precio de lo
cyber.

- Multiplica por 2 el coste la pérdi-
da de humanidad.

- Haz que cueste mucho encontrar
clinicas seguras para implantarse
cualquier cosa.

- Cobra las operaciones ademas de
|os implantes, joder incuso la hos-

pitalizagion: :

- Crea la opcion de conseguir im-
plantes personalizados. El precio se
volvera a doblar. La hospita-
lizacion y las operaciones también.
En cambio la perdida de humani-
dad sera la que marca el libro.

- Si después de esto los persenajes
no cambian de actitud que les haga
una visita el Psichoescuadron cuan-
do su humanidad baje de 40.

DESPEDIDAY CIERRE
Espero que disfrutes de este mo-
dulo. Pero recuerda que esto es una
ayuda y si guieres hacer cambios
que encajen mejor con tu forma
de jugar o tu campana eres libre y
tienes todo el derecho del mundo.
Mi tltima recomendacion es que
recuerdes que ciberpunk es estilo,
si td no lo das, tus partidas no lo
tendran. Sit no disfrutas del mun-
do gueretratas, tus jugadores tam-
poco disfrutaran y que al fin y al
cabo cada partida s una historia
gue cuenta las vidas de tus juga-
dores, por lo tantghaz que cada
partida sea un relato.

Que ogiaproveche...

L
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E vigjo y fiel sirviente de Elric, su ins-
tructor en las armas y su sombra tras
el Trono de rubi, era mestizo. £5ta es
una ayuda de juego destinada a ia
creacion de persondjes mestizo, en un
Jjuego en ef que las caracteristicas fisi-
cas de un personaje a la hora de su
generacion dependen del origen def
mismo, Como colofon, se define un
nuevo tipo de personafe: el siervo.

Los mestizos en los

Reinos Jovenes
Este conjunto de reglas estd disefiado
para conseguir PJs o PNJs que pertenez-
can a mezclas de distintos grupos racia-
les de los Reinos Jovenes. Un buen ejem-
plo extraldo de las obras de Moorcock
serian los esclavos meliboneses (o ciuda-
danos no-nobles y, por lo tanto, no-li-
bres de Meliboné), fruto de la union de
un melibonés y uno de los muchos habi-
tantes de los Reinos Jovenes que tuvo la
desgracia de ser capturado por la escua-
dra melibonesa.De las unicnes de las dis-
tintas razas de los Reinos Jévenes pue-
den surgir personajes realmente intere-
santes y Unicos.

La eleccion de los
padres

Los jugadores pueden optar por inter-
venir en la eleccién, ya que va a ser
determinante para el resultado del per-
sonaje, Ahora bien, yo personalmente
recomiendo dejarlo al azar, para evitar

que los jugadores més avanzados le
saquen demasiado partido y consigan

Lider

sus desagradables stper-Pls.

Para determinarlo al azar, se deberan
lanzar los dados dos veces en la tabla
de razas del libro de reglas de
Stormbringer, una para el padre y otra
para la madre. Aunqgue es cierto que
una persona puede tener rasgos ad-
quiridos de sus abuelos o antepasa-
dos que no se han manifestado en sus
progenitores, no lo tendremos en
cuenta y tan solo contaremos con los
padres.

Los modificadores a
las caracieristicas

Una vez determinadas las dos razas pa-
ternas, lanzaremos 1d4 -1para calcular
los rasgos adquiridos por el personaje
(recuerda que, por ejemplo, un persona-
je de Shazaar dispone como rasgo adqui-
rido un modificador a la CON de + 1d6).
Lo normal es tener entre dos y res rasgos
adqguiridos (la media de los Reinos Jéve-
nesesde 2,5).

La eleccion de los
rasgos

- Si un mismo modificador esta presente
en el padre y en la madre, el rasgo en
cuestién formara parte del personaje. Si
en ambos casos se suma o se resta, se
tomara como modificador del personaje
el que sume o reste mas. Si hay uno que
suma y otro que resta, se lanzan ambos
modificadores, el del padre y el de la ma-
dre, y se realiza el calculo (por ejemplo, si
el padre tiene +1d6 en FUE y la madre -
1d4 en FUE, se lanzan los dos dados; su-
pongamos gue se obtiene en la primera
tirada un 4 y en la segunda un 2: el rasgo
serd pues 4 - 2= +2). Una vez acabados los
rasgos comunes se calcula el resto como
sigue.

- Silos rasgos del padre y de la madre son
distintos, como por ejemplo entre un pa-
dre de Lormyry una madre de las Islas de
las Ciudades Purpura, se lanzara el dado
que convenga para calcularlo aleatoria-
mente (siguiendo con este ejemplo, se
lanzaria 1d4 ya que hay 4 rasgos adquiri-
dos entre el padre y la madre), Sugiero
asignar los primeros numeros del dado
para los rasgos del padre y los dltimos
para la madre.

Asi, tomando como ejemplo el caso an-
terior, corresponderian el 1y el 2 al pa-
dre (Siendo los rasgos INT-1 para el 1y
TAM+2 para el 2) y 3, 4 para la madre
(siendo el 3 FUE+1d4 y el 4 CON+1d6).

Se puede dejar a criterio del jugador la
eleccion del color del pelo, de los ojos, la
piel o simplemente los rasgos faciales
(como por ejemplo los ojos oblicuos de
los eshmirianos), ateniéndose a lo que se
especifica en el manual de reglas de
Stormbringer cuando habla de los dis-
tintos reinos, segun los que correspon-
dieran a sus progenitores. Al finy al cabo
es su personaje {que me perdonen los
estudiantes de genética y amantes del ri-
gor cientifico).

Ambientacion

Los mestizos no estan muy bien conside-
rados en los reinos jovenes, y no podran
ser nobles, sumos sacerdotes, capitanes
de barco, capitanes de ejercito o cualquier
otro rango de oficial. En definitiva, no
tendran acceso a ningun cargo que
entrafie poder.

Por si esto fuera poco, después de la

tirada de dinero, dividiremos la suma £

conseguida entre dos y este seré el ca-
pital del que dispondrén los perse-
najes. Esto se debe a la discrimina-
cion que sufren, de la cual solo
pueden huir en la escondi-
da Tanelorn. Ladrones y ca-
zadores serén una excep-
cion a esta regla.

Si te sale un padre
melibonés, tu personaje sera
estéril (sl te sale una madre
melibonesa ignora la tirada).
Si te sale una madre
pantangiana eres huérfano de
padre y de madre, ademas de

LOS MES'I'IZlIS EN LOS BEIHIIS JOVENES

ser perseguido por los familiares de tu
madre ya que tu personaje es la prueba
viviente de su deshonra).

La mayoria de los mestizos acaban siendo
sirvientes © campesinos independiente-
mente de su lugar de procedencia, asi pues
para saber que oficio es el del personaje,
utiliza la siguiente tabla de origen social
ignorando la del libro de reglas:

Gladiadores

Los personajes meztizos que obtengan
una tirada de profesion guerrero, debe-
ran lanzar para ver si son gladiadores.Este
tipo de luchadores, aparte de recibir las
habilidades que les correspondan por ser
guerreros, tienen el beneficio de 100 pun-
tos (cada uno equivale a un 1% en por-
centaje) a repartir entre las habilidades
de Patada, Punetazo y Cabezazo. En con-
trapartida, solo disponen en equitacién
de un 25% (+bonus de agilidad). Los
gladiadores se enfrentan (normalmente a
manos desnudas) en las fiestas para servir
de diversion a los nobles. Se llegan a crear
auténticas competiciones de luchadores,
moviendo importantes sumas de dinero
(apuestas, sobornos, etc.), que levantan
pasiones entre nobles y ricos mercaderes,
quienes compran los mejores luchadores
para formar parte de sus equipos.

Sierveos

Los siervos se encargan de cumplir con el
mayor esmero posible todas las ordenes
de su Senor, pudiendo ser duramente
castigados si no lo hacen, aungue no
deben ser considerados como esclavos.
Dispondran de las siguientes habilidades:

- Conocimiento de las plantas:
35%-+ bonus de conocimientos.

- Esconderse: 50%-+ bonus de discrecién.
- Disimular: 25%+ bonus de discrecion.
- Buscar: 25%-+ bonus de percepcion.

- Escuchar: 10%+ bonus de percepcion.
- Primeros auxilios: 15%+ bonus de
conocimientos.

- Memorizar: 40%+ bonus de conoci-
mientos.

Los siervos reciben 30 GB mensua-
les para sus gastos, ya que la co-
mida, alojamientoy vestimenta
corren a cuenta de su sefor.
Todos los mestizos pueden
cambiar su profesion por la
de siervo, recibiendo las ha-
bilidades citadas en este arti-
culo. Para que un siervo pue-
da ser jugado como PJ de-
bera ser un fugitivo de su
Senor o bien ser el sirvien-
te de otro de los PJ's del
grupo.
M Pedro Chirivella
Vina




Gracias a vuestra Husion ya dispongo de
Juegos en cartera para comentar. Pero
toaavia no son fos suficientes para gue ia
Seccion empiece a rodar, asi que mien-
- iras esperamos.un pocemds, hie aecial-
do recuperar los dos dltimos comenta-
1ios que escribipara la anterior etapa de
LIDER y no llegaron a Ser publicados. Por
* un lado me da ef tiempo necesario para
- que laseccion empiece & andar con buen
-ple; y porolro me parecia injusto que 1os
comentarios de estos dos jiegos no vie-
ran lafuz. A los autores de los juegos
deciries que famento mucho el retraso,
pere que fuerza mayorabliga, y gue mds
vale tarde que nunea. Asi gue, después
de haber desempolvado Jos disquetes de
cuando escribia en MS-00S, aqui estan:
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“Chorra
Curieso nombre para un juego de rol.
¢Merdad? Dos cosas puede hacernos pen-
sar. La primera es que sea precisamente
eso, una chorrada, una tontera, un jue-

go gue para nada sirve. Y la seguntia es
que’el autor sea muy madesto, o tenga

un gran sentido del humor, o ambas co-
sas: ¢Por qué opcion os decantariais? No
85 necesario gue pongdis la mano en el

fuegp, va os contesto yo. Esla sequnda. -

Chorraes un juege sencillo, escueto (12

paginas) y presentado como una impre- -

sion directa desde el procesador de tex-
tos. Lasencillez se hace patente ya desde
el sistema de creacion de personajes,
Unicamente se debe escoger [a edad del
personaje y tirar los dados {de seis caras)
correspondientes a ella para:conocer los
valores de las caracteristicas, hacer _U'n_o's'

sencillos calculos para obtenerlos valo- -
_res de combate (atague, disparo, defen-

5a) asl como la reaccion y el movimiento.
El dltimo pasc es comprar el equipe. Nada.
mas. No existe el concepto de habilidad

- ni nada por el estilo, se supone que f0-

dos los personajes saben hacer de tado.

-l sistema de resoluicion de acciones con-

 siste en tirar una cantidad determinada
~ de D6 segtin la dificultad de la accion v

- obtener un valor igual o menor ala ca-

racteristica del personaje gue sea mas
~ adecuada: rapido, sencillo y efectivo./El

sistema ‘de combate consiste en que el
- atacante tira 2D6 y'suma su valor de ata-
- que o de disparo {dependiendo de si es

un combate Cuerpo-a cUerpo o Un com-
bate a distancia; respectivamente) y el
defensor hace lomisme pero sumando
su. defensa. Si el:total el defensor es
mayor que el del atacante el combate es
nule, pero en caso contrario el defensor
recibe tantos impactos come la diferen-
cla de totales. El'herido debe distribuir

. los puntos de impacto recibidos entre

sus caracteristicas, reduciéndolas; cuan-
do una de ellas llega a 0 éste queda in-

~ consciente, si son tres el personaje mue-

re. A esto siguen:unas escuetas reglas
sobre fatiga, hambre, sed, suefio, fue-
go, armas y armaduras, frio, magia, ex-
periencia {muy interesante la idea de
conceder PX «por cada bolsa de palomi-
tas, pistachos, etc. puestos a disposicion
de los otros jugadores y del masters.),
una lista de PNJs, animales y monstruos.
También hay Una peguena descripcién
sobre ElMundo y reglas avanzadas, gue
consisten en la aparicion de las clases de

-~ personajes, gue proporcionan, a quien

decida pertenecer 2 una de ellas, tres ven-

- fajasy tres desventajas.

horra es un juege ideal para iniciar a

los:nedfites en los juegos derol, v por

varios motivos. Para empezar su
ambientacién es medieval fantastica,
que, por alguna extrana razdn, siempre
resufta muy facil de visualizar y compren-
der por parte def que nunca ha jugado a
rol {quizd es porgue hay Tolkienianos
hasta debajo de las piedras en las que
también hay escorpiones). Sus reglas son
muy sencillas, pero no son idiotas, tie-

- hen sentido, no son especialmente ori-

ginales o novedasas, perotampoco son
las tipicas, y hacen uso del concepto de
dificultad a la hora de.la resolucién de

-acciones, cosa gue un servidor de uste-

des.considera imprescindible para que
unisistema de juego tenga una-minima
entidad. ¥, por liltimo, es lo suficiente-

mente completo como.para jugar un

buen numero de partidas-hasta que el

- master crea que los jugadores estan pre- /-
-parades para.dar el salto a juegos de rol -

mucho mas completos y complejos.
También puede ser un juego ideal para

organizar pequerias partidas en acam-

padas, o en viajes largos. Con'unos po-
cos |apices, dados y papel, y.mucha ima-
ginacion, es mas que suficiente.

Aguellos de vosotros quée querais recibir
un ejemplar de Chora u obtener mds

“informacion sobre él padéis escribir a:

‘hace obligatorio derrapar o frenar. La se-
‘gunda opcion cansume los siempre es-

‘Existen también reglas para controlar los
‘efectos de las colisiones, que, pese a no

Miguel Fdo. de Luis Espinesa.
&/ Cordaba, 16_, '6_” B. 35016 Las Pa&mas_.

El juego es‘completamente gratis v de

libre distribucién, v el Gnico gasto a pa-

gar seran los gastos de envio.
Punch Car

=F¢Wﬁ£f/fé? Dées un-jueg_o"de Euroga}rves

gue ya lleva unos cuantos anos presente
en el mercado. Actualmente lo distribu-

- ye Distrimagen en su version espanola.

El juego es una simulacion de carreras
de bolidos de férmula 1, con una exce-
lente presentacion. Os estaréis pregun-
tando por qué os hablo fanto de un jue-
gocomercial cuando el objetivo de esta

seccion es precisamente el contrario: co-

- puede resultar un poca dificil empezar a
jugar, pero teniendo en cuenta la senci- ¢

‘para construirlos (como fijar el limite de

mentar juegos desarrollados por aficio-
nados. La razén es que los miembros del
Club Gurthang de Andorra también co-
nocen Formula Déy decidieron crear su
propio juego de carreras de coches a par-
tir de éste.

Antes de hacer una carrera en Punch Car
cada jugador debe construirse su coche.
Se acuerda Un presupuesto maximo y se
crea el coche comprando cada uno de
sus compenentes, gue son los neumati-
cos, los frenos, la carrocerfa, el motor, .y
los nitros (descargas controladas que pro-
porcionan aceleracion adicional). De cada
componente existen varios tipos, con di-
ferentes preciosy distintas caracteristicas.
El concepto principal del movimiento en
Punch Cares la tabla deimarchas. Enella
existen tantas columnas como posibles
marchas de la caja de cambics, y a cada
marcha le corresponde una tabla. Para
determinar la cantidad de casillas de
movimiento que cada coche tendra dis-
ponible en ese turno se tirard 1D20.y.se
consultard en la tabla de marchas|a fabla
correspondiente a la marcha actual del
vehiculo, lo gue dara la cantidad. Por.su-
puesto cuanto més alta sea la marcha y
mas alta la tirada del dado mayor nime-
ro de casillas podré mover el coche.

Los coches empiezan en primera y pue-
den ir subiendo las matchas a un ritmo
de una per turno. A la hora de bajar las
marchas el procedimiento es un.poco di-
ferente: bajar Una marcha no'tiene nin-
gun efecto secundario, pero si se bajan
mas de golpe (el lfmite es cuatro) el con-
sumo aumenta y se‘corre el riesgo de
danar el motor. Las curvas también tie-
nen sutratamiento, muy escueto aungue
suficiente. Se'basa en que cuando se su-
pera el limite de velocidad de la curva se

Casos ¥ necesarios puntos de frenc, mien-
tfas que derrapar ocasionara la disminu-
cion de la resistencia de los neunaticos.

Ser las mas importantes son‘las mas ex-
tensas. :

Todo lo.anteriores el juego basico. Esta
disponible también un conjunto de re-
glas avanzadas'gle afiaden un poco mds
de sabor al juego. Enire ellas reglas para
curvas peraltadas, rampas (desnive-
les y cambios de rasante), pun-
t0s de pilotaje v dinero {impres-
cindible para organizar cam-
peonatos),y.condiciones cli-
matologicas.

Punch Cares Un jUego sen-

dllo y divertida, sin preten-

siones de ser una simula-

cién realista de una carrera,
Quiza el principal pfoblema \

es que las reglas gue nos en-
fregaron son mds un recorda-
torio de tablas y procedimien-
10s gue una verdadera explicaciéon
de como se juega. Por este motivo

llez es perfectamente posible suponer las
partes faltantes o poce claras. Otra difi-
cultad es que se-entrega sin ningun ta-
blero, y tampoco se da ninglin criterio

PUNEH CRR
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velocidad de las curvas, por ejemplo).

Punch Cares un total de siete paginas de
reglas tamario A4, entre reglas basicas y
avanzadas, y una hoja de coche, Todo esté
realizado con ordenador de un forma
muy limpia, incluyendo algunes graficos.
La redaccion esmuy correctay la ortogra-
fia impecable (asignatura pendiente de
muchos de los juegos gue nos llegan,
que pese a no ser muy importante a

este nivel, se hace impreseindible para

~ losque aspiréis a publicar comercialmente):

Los interesados en conseguir un ejem-
plaride Punch Car pueden ponerse en
contacto con:

Club de Rel Gurthang. Av. Riberaygtia,
43, 4°4°  Principade de Andotra.

| Telf.: 07-376-324772.

El precio de venta es de sélo 200 pesetas.

B Francisco Franco Garea

comentar todo tipo de juegos creadc
tros, los aficionados, y que no hay
cados comercialmente

Enviad vuest aciones a:

| LIDER- Nuestros luegos.

nes la Caja de Pandora, SL.

0 Barcelona.
También podéis enviarlos por
(lider@cajap con

aungue den
juegos en formato fisico al

mail

olvidéis incluir vuestro nombre
/ precio gue pondri
dis a ponerls




ERASE UNA VEZ...

La reciente incursién de NORMA Edi-
torial en el mundo de la literatura de
ficcion con su Coleccion Brainstorming
supone una buena oportunidad para
los lectores de aproximarse a tftulos
innovadores y originales, aunque no
en todos los casos se trate de géneros
directamente relacionados con el rol.
La Coleccion Brainstorming, nacida el
Dia del Libro del afio pasado, comen-
z6 su andadura con dos titulos: The
Sandman: El libro de los suefios y Bue-
nos presagios. Serd este Ultimo el que
examinaremos en mayor profundidad
a continuacion.

Para empezar, y para quien no lo sepa,
si es que hay alguien, cabe decir que
Gaiman y Pratchett son dos verdade-
ros pesos pesados en sus respectivos
campos. No en vano Gaiman revolu-
ciond el mundo del comic en la déca-
da de los 90 con The Sandman, una
fabulosa serie que revelé el valor del
joven guionista britanico. En cuanto a
Pratchett, poco se puede decir de él
que no sepamos ya: sus hilarantes
novelas fantasticas también supusie-
ron una revolucion en el género (hay
quien las compara a lo que en su dia
fue el Quijote para las novelas de ca-
balleria), y casi desde su primera pu-
blicacién se gano al publico con su
estilo agil, sus tramas entranablemen-
te reconocibles y, cémo no, sus
impagables notas a pie de pagina.
Buenos presagios recoge las mejores
virtudes de ambos. La trama no pue-
de ser mas “gaimaniesca”. Segun las
Profecias de Agnes la Chalada, est
a punto de llegar el Fin del Mundo
(de hecho, es el sdbado que viene), y
s6lo unos pocos elegidos lo saben y
estan en disposicion de remediarlo.
Entre ellos se encuentran un angel
(Azirafel) y un demonio (Crowley),
quienes, después de mantener una
amistad de varios milenios (desde que
un extrano hominido mordiera donde
no debia morder) se dan cuenta de
que ni siquiera los seres inmortales
como ellos saldrian beneficiados de un
Apocalipsis. Por o tanto, se ponen a
trabajar para remediarlo.

Es entonces cuando aparece la (alar-
gada) mano de Pratchett en la nove-
la. Durante sus 320 paginas, descu-
brimos las peripecias de un sinfin de
personajes que, en ocasiones sin ni
siquiera saberlo, son victimas de un
destino que les lleva irremisiblermente
a un disparatado Armagedon. A
Azirafel y Crowley debemos afiadir
Anathema Device, descendiente de la
original Agnes que predijera el Fin del
Mundo; Los Ellos, un grupo de mu-
chachos, entrafiable parodia de Los
Cinco, en cuyo senc se oculta el
Anticristo, Gran Bestia a la que Lla-
man Dragon, bajo la figura del inse-
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guro Adén Young; incluso los inefa-
bles Cuatro Jinetes (bueno, Motoristas)
del Apocalipsis, incluida la Muerte,
que, como no, HABLA EN MAYUS-
CULAS. lLas aventuras y desventuras
gue corren todos ellos antes de que
llegue el fatidico sabado son demasia-
do deliciosas como para descubrirlas
aqui y estropearle el goce al lector.
Literariamente, Buenos presagios nun-
ca sera considerado un clasico de nin-
gln género. Simplemente, se trata de
una visién disparatada del Fin del
Mundo que trata de hacer pasar un
buen rato al lector parodiando arque-
tipos dignos de La semilla del diablo o
La profecia. ;Reduce eso su interés?
En absoluto, es una lectura muy reco-
mendable. De hecho, casi todos sus
personajes tienen cierta profundidad
psicologica (dentro de lo que cabe en
una novela de este cariz), y asi, Adan
Young, el Anticristo, hace lo que ha-
rfa cualquier nifio de su edad con unos
poderes asf; Anathema Device sufre
dudas sobre el uso que debe darle a
sus poderes adivinatorios. Y lo mismo
sucede con todos. Si unimos a esos
personajes una trama que nunca pier-
de ritme, y gque en ocasiones incluso
nos presenta momentos inolvidables
(como la conversacion de Azirafel y
Crowley, borrachos, respecto al senti-
do final del Armagedon), el resultado
es una novela que no decepcionara a
nadie, y que a buen seguro hara pa-
sar un rato muy entretenido a cual-
quier lector, que al fin y al cabo de
eso se trata.

Titulo: Buenos Presagios.
Autor: Neil Gaiman y Terry
Pratchet

&1 Edita: Norma Editorial

Barcelona, 1999

PRESENTACION

SOHO BLACK

Autor: Christopher Fowler
Edita: NORMA Editorial

Barcelona, noviembre de 1999
El barrio londinense del Soho se
esta viendo convulsionado por una
serie de macabros crimenes que
parecen estar relacionados con
una extrafa droga de nueva ela-
boracion recién introducida en el
mercado. Cuando los detectives
May y Bryant comienzan a investi-
gar el caso, descubren escalofrian-
tes secretos que no acaban de
comprender del todo. Sin embar-
go, el tiempo apremia, y deben re-
Currir a sus contactos menos “aca-

~ démicos” para resolver el caso an-

tes de que todo el Soho enloguezca
en un verano caluroso como se re-
cuerdan pocos.

Esta no es mas que una de las
muchas subtramas de Soho
Black, el primer libro publicado
en Espana de uno de los més pro-
metedcres escritores del panora-
ma britadnico actual, Christopher
Fowler. Mientras May y Bryant
investigan los crimenes, Richard
Tyler, un ejecutivo cinematogra-

fico fracasedo y recién divorcia-

do sufre un paro cardiaco fatal
en un lavabo y muerell solo para
levantarse del suelo instantes
después, con e cuerpo
biol6gicamente muerto pero per-
fectamente capaz de seguir con su
vida normal. Decide entonces arre-
glar de una vez por todas su vida.

En torno a estas dos ramificacio-
nes de la trama giran todos los
demas elementos de una novela
que se caracteriza por su absofu-
ta velocidad, mientras tanto los
detectives como Tyler empren-
den una enloguecida carrera

CHRISTORHER EOWLER

contra reloj, aquellos para evitar
gue se cometan mas crimenes y
éste para cumplir su objetivo an-
tes de gue su cuerpo se pudra de-
masiado.

Y es en este entorno en el que
Fowler parece moverse mejor, en
el gque nos muestra la capacidad
sintética pero detallista de su pro-
sa, con la que es capaz de descri-
bir a la perfeccion una situacion
y unas sensaciones sin extender-
se en demasia ni detener por un
momento la vertiginosa veloci-
dad del relato. Se mueve duran-
te todo el libro en su género fa-
vorito, que por cierto resulta
endiabladamente dificil de clasi-
ficar: es un thrifler con elemen-
tos de serie negra, un relato con-
temporaneo con togues sobrena-
turales, escasos pero suficientes
para sembrar (y mantener) la in-
quietud del lector y hacer avan-
zar la trama en la direccidn ade-
cuada. En general, Fowler provo-
ca esa incertidumbre utilizando
secundarios de los gue nunca aca-
bamos de saberlo todo: conoce-

-mos a la joven Judy Merrigan, que

sufre un encarcelamiento (¢ma-
gico?) en su piso por negarse a
complacer a Midas Blake, un mis-
terioso individuo cuya simiente
parece teper extrafos poderes
magicos: o a Glory, una bailarina
de striptease de costumbres bi-
zarras capaz de cautivar (literal-
mente) a una sala de espectadores
con sus hipnéticos movimientos.

Al final, y como se va adivinando
a medida que avanza el libro,
Fowler consigue unir de forma
meritoria y ciertamente creible
todas las subtramas del libro, ob-
sequiandones un desenlace total-
mente sorprendente, y gue supo-
ne el momento élgido de la ne-
rracién. Sin embargo, deja inten-
cionadamente algin cabo suelto
sin resolver, lo gque no supone un
menoscabo para el relato, sino
més bien todo lo contrario. Cie-
rra asi una inferesante novela de
muy correcta factura y trama in-
teresante, gue en algunos mo-
mentos (especialmente en las Glti-
mas paginas) llega a cautivar por
completo al lector. Recomendable
Moavid



ERASE UNA VEZ...
TIMUN MAS

La ;
Fisiognomia

ANTARTIDA

Him Stanley Robinson

Autores: Don Perrin, Douglas Niles,
Mark Anthony, Margaret Weis.
Edita: Timun Mas.

Barcelona, 1999

Los dragones son Is criaturas méas anti-
guas de Krynn. Son poderosos y lo sa-
ben, presentandose bajo los mas diver-
S0S aspectos.

M. Weis y T. Hickman han hecho una
recopilacion de los mejores autores de la
Dragonlance, los cuales han escrito una
serie de relatos donde los dragones ocu-
pan un lugar protagonista.

Autor: Jeffrey Ford.
Edita: Ediciones Minotauro.
Barcelona, 1999

En la tierra de la Ciudad Bien Construida, las formas del
cuerpo y de la cara determinan el cardcter de los hom-

bres y mujeres, descubren los mas ocultos secretos, v §

hasta predicen el futurc. Todo esto cambiaré para Class
Cley, brillante fisiognomista cuando es enviado auna
lejana region fronteriza, donde descubre el amor.

Autor: David Day.
llusatrciones: Alan Lee.
Edita: Ediciones Minotauro.
Barcelona, 1999.

El Anillo siempre ha sido un simbolo poderose, y los
relatos que describen su blisqueda se remontan a tiem-
pos anteriores a las piramides egipdias o los muros
babilonices. £ Anillo de Tolkien investiga los origenes
de estas historias, y muestra coma £/ Serior de fos
Anillos es el resultado de una tradicion gue se remon-
ta a los albores de la civilizacion.

Autor: Kim Stanley Robinson.
Edita: Ediciones Minotauro.
Barcelona, 1999

El escenario de este libro, no es un planeta distante
como en su anterior trilogia, que hizo a Rohinson ga-
nador de los premios Hugo y Nebula, sino el conti-
nente antartico, una region desnuda e inhéspita pero
que alberga a su vez una cautivadora y misteriosa
belleza.

Autor: Ed Greenwood.

Edita: Timun Mas
Barcelona, 1999

Autores: Richard A. Knaak, Douglas Niles, |
Jeff Grubb, Margaret Weis.

Edita: Timun Mas.

Barcelona, 1999

En este libro se han seleccionado diversos cuen-
tos del mundo de la Dragonlance, entre los
que encontraremos las aventuras de una tro-
pa de elite de los injenieros del primer gjército
de los dragones, las pericias de un solamnico
empefado en acechar a un peligroso espec-
tro o las andanzas de un minotauro capturado |
por un hchizero gue guiere someterlo a una
prueba cruel e inusual.

Este libro narra la historia de Elminster, de como fue
guiado hasta Cormanthor, de como aprendio a sentir
la magia y a dirigirla y someterla a voluntad. Segun
cuentan las crénicas, Elminster fue uno de los gue
concebieron e hilaron la poderosa magia gue convir-

ti6 a Cormanthor en Myth Drannor.

Autor: Douglas Niles.

Edita: Timun Mas.

Barcelona, 1999

Durante generaciones los clanes inferiores a Thorbardin
han odiado a los Hylars, los ancestrales gobernadores
del vasto reino subterrédneo. En estos mamentos el ejer-
cito Hylar se en cuentra lejos combatiendo a los caba-
lleros de Takhisis, y los enanos scuros ven llegado su
oprtunidad. ;Sera esta la perdicion definitiva de

Thorbardin?

Autor: Diane Duane.

Edita: Timun Mas.

Barcelona, 1999,

Gabriel Connor estd metido en un buen lio. Tras ha-
ber sido expulsado del cuerpo de Marines de la Alian-
za Galdctica y enviado al exilio, se le presenta una
Ultima oportunidad de redimirse. Todo lo que tiene
que hacer es juegarse la vida en una aventura mortal.

Autor: R.A. Salvatore.
Edita: Timun Mas.
Barcelona, 1999.

ELDESPERTAR
DELDEMONIO

la justicia y la paz.
BEmilio Fradejas

R.A. SALVATORE

AMANECERESTELAR
EN CORRIVALE

Con las Guerras Demoniacas, R.A. Salvatore crea un
sorprendente nuevo mundo, para gue sus lectores lo
exploren, y un intrépido héroe
Elbryan Wynden, quien debe enfrentarse a las oscuras
maquinaciones del destino en su épica blsqueda de

que serd su guia:

Lider
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Otras formas de jugar

Continuamos con nuestro particular
recorrido a través de los diferentes
paises y culturas. En este nimero va-
mos a coger nuestra maquina del
tiempo y procederemos a a dar un
salto de 4.500 afios.

Solo para historiadores

Sin lugar a dudas, el juego real de Ur constituye un
hallazgo histérico de caracter mundial. Cuando a me-
diados de los afios 20 se descubrio en las sepulturas
reales de Ur un juego constituido por un tablero y unas
fichas nadie, en su sano juicio, habria apestado que se
hallaban frente | primer damero de la historia. Una joya
del arte mesopotamico, las actuales Siria oriental e Irag,
descubierta por una expedicion dirigida por Sir Leonard
Woolley en la que participaban, en calidad de
patrocinadores, la Universidad de Pennsylvania y el British
Museum. Este juego llegd a ser muy popular entre las
clases altas de Sumer, y era una costumbre colocar un
damero en la tumba de los difuntos con el fin de hacer
agradable su estancia en el mas alla.

Alguno de los tableros encontrados estaba finamente
decorado y se podia observar una cierta algarabia en
aspectos como el tamafio y los materiales utilizados,
siendo la madera y la concha los elementos de uso méas
difundido. Ademas del damero, se encontraron las ca-
torce fichas con las que se jugaba ademas de los «da-
dos» con los que se efectuaban las tiradas de movi-
miento. En la excavacion se hallaron dos tipos de fichas,
unas de color oscuro y con cinco puntos claros, al igual
que en los actuales d6, y el inverso, piezas claras con
puntos oscuros. También habia unas pequenas pirami-
des de aproximadamente 1,5 cm de lado que servian
para las tiradas, /os suena a los dados de cuatro caras
empleados en infinidad de juegos de rol? En dos de los
vértices de cada piramide se pintaban, de un color visi-
ble, unas marcas que servian a modo de sefal. Cada
uno de los participantes disponia de tres dados de un
color determinado, de modo que entre los dos tipos de
fichas v de dados se llegé a la conclusién de gue se
trataba de un juego para dos personas.

Iniciacion
uEl juego real de Urn

Para empezar hemos de dejar clarc el objetivo del juego, este
no es otro que conseguir sacar siete fichas al tablero de una
forma muy parecida a como se hace con el parchis, dar la
vuelta y salir por un extremo del tablero. Cada jugador tiene
que tirar los dados y dependiendo del nimero de esquinas
marcadas que queden hadia arriba se obtiene un resultado u
otro. La puntuacién se puede reflejar de la siguiente manera:

Si de los tres dados uno tiene una marca roja en la parte
superior el jugador tiene un punto y debe pasar el turno al
contrincante.

Si hay dos vértices marcados en la parte superior el jugador
no obtiene ningdn punto y ha de pasar el turno &l contrin-
cante.

Si hay tres vértices marcados, el jugador obtiene cinco pun-
tosy puede volver a tirar.

Si no hay ninguna esguina marcada apuntando hacia arriba,
el jugador obtiene cuatro puntos y puede volver a tirar.
Al inicio de la partida debe tirarse una moneda u otro
objeto que permita decidir cual de los dos jugadores
empieza el juego. A partir de aquf se tiene que encade-
nar una serie de tiradas, siguiendo las reglas estableci-
das anteriormente para decidir a quién le toca mover. El
juego empieza sin que haya ninguna pieza colocada en
el tablero. Para colocar una ficha el jugador debe sacar
una puntuacién de cuatro o de cinco, siné tendrd que
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pasar el turno al adversario y en el caso de haber coloca-
do una ficha con anterioridad, proceder a su movimien-
to. Esto solo serd posible si el jugador ha conseguido un
punto, de modo que si se ha obtenido dos marcas no
podra mover ninguna de las fichas del tablero.

A continuacién os presentamos el diagrama de movi-
miento de las fichas en un tablero de Ur.

Cuando una ficha se coloca sobre la linea central puede
ser atacada por las piezas rivales exceptuando los rose-
tones, donde puede haber fichas de cualquier bando
sin que exista el riesgo de pérdida. Cuando una pieza
coincide con una rival en una de las casillas centrales,
esta tltima debe abandonar el juego. Cada vez que un
jugador pierda una pieza, tendra que retirarla del table-
roy esperar a conseguir una puntuacion de cuatro o de
cinco para volver a introducirla.

Las casillas de salida, funcionan de la misma manera
que los rosetones. Cuando una pieza ha dado toda la
vuelta al damero debe salir de la misma manera que ha
entrado. El jugador debera sacar cuatro o cinco puntos
para pader retirarla del juego. Este recorrido debe efec-
tuarse con las siete fichas que tiene a su disposicion
cada jugador, el primero que complete el circuito gana
la partida.

Para construir un tablero de Ur puede utilizarse cual-
quier material y debe asemejarse al que os mostramos a
continuacion:

Como fichas podeis utilizar las piezas del parchis y

en el caso de los dados, con los dados roleros de
toda la vida ya os basta. Para ello debeis emplear
dados que tengan impresos los nimeros en el vérti-
ce. No valen aquellos dados que la puntuacion apa-
rece repetida en las tres bases. Si teneis los dados
adecuados, solamente teneis que estipular qué dos

ndmeros actuaran CoOmMo marcas y empezar a jugar.
M Josep de Riu




Escatlonney Vam,

revival setentero &l

antes dos nuevas pe
(aungue no nos eng

son de Great Mazing

gue no tuvieran stah
tercera en discusion e
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mi idolo) y estrend pare el
salon la esperada por mu-
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~ Sinpoder evitarlo me si iento ante una
mesa. Los dos adversarios tienen ante
si dos hileras de cartas boca abajo.
Las van consultando y mueven, alter-
nativamente. De golpe dos cartas
colisionan uno senala una esquina de
la carta de su rival, y el otro hace lo
propio. Al girarla se revela un rinoce-
ronte tuerto con casco de godoy una
sierra eléctrica, que se cepilla sin pie-
dad a un cocodrilo con un tenedor y

cara de susto. Esto es Zoon, amigo,
bienvenido al meztizaje de Srarregc
-y Disney.

El juego en si ne tlene mucho secre-

to. Buena prueba de ello es que las

reglas estan impresas en una de las
‘cartas y sobra espacio. Los jugadores

deben imaginar una tabla imaginaria -

de 6 filas por sels columnas. Cada
lugador dispone de un ejgrcito de
zoons. Los desplegara en las dos pri-
meras filas de su campo. El rival hace
lo propio y nos quedan dos filas vacias
en el centro como tierra de nadie.

Pood'de bave
At e protecrion

Gonlgedh |

‘no retroce-

Desde hace tiempo en Francia pequeias editoriales apuestan por
el renacer de los juegos de cartas no coleccionables, como alter-
" nativa de ocio. Juegos rapidos de aprender y jugar y, sobre todo,
divertidos. Zoon el juego que nos presenta Lezéditions du Yeti es
‘uno de ellos y destaca en su género. Entra por la vista, funcnona
divierte. Y engancha. ; Qué mas quieres?

$Quien no ha jugado al stratego?

Pues el principio basico es el mismo:.
entre tus zoons hay una bandera. Ga-

riara el gue abata la bandera del ri-
val en primer lugar. Como hemos di-
cho antes las cartas estén boca aba-
jo, por lo que debes intuir donde la
esconde tu rival... e ir a por ella.

Cuando dos zoons coinciden en la
misma «casilla» (es decir, cuando uno

~ se mueve encima de donde esta el

otro), se desencadena el combate.
Cada zoon tiene un valor en cada es-
quina. Sevaltean las cartas (para des-

pistar) y se sefala una esguina de la
carta/zoon del rival. Ser muestran las.

esquinas seleccionadas y el gue pier-
de abandona el juego. En caso de
empate, no pasa naca.

Cada especie, y dentro de cada es-
pecie cada tipo de zoon, tendran un
movimiento distinto y distintos valo-
res (del 8 al 0). Algunas banderes se
podran mover y otras no.

Para anadir un poco de pimienta, bas-
tantes cartas tendrén una estrella en
lugar de un valor en alguna de sus
esquinas. Esto desencadena un po-
der especial, gue puede ir desde de-
jar al enemigo girado un turno {y ex-
puesto a que en el siguiente comba-
te elijas su esquinita mas débil) a
intercambiar tu posicion con uno de
tus monstruos que esté en el tablero.
Ademaés, cada tribu dispone de tres
«manitls», que son cartas que no
estan sobre la mesa y puedes jugar
en un momento dado (la silla saltari-
na de las ranas africanas) o repetidas
veces (la flecha petardo de los solda-
dos morsa) durante la partida.

& Al Blg Seourge () §

Sin duda lo mejor del juego es el di-
seno de [os zoons, que maravillaré a
los disneyadictos. Las tribus son un cru-
ce antropomarfico de una especie
animal y un periodo historico de Ia
humanidad. Asf tenemos rinocerorn-
tes godos, jabalies galos, gorilas ro-
manos y morsas vikingas para
«zooneurapa», y cocodrilos egipcios,
albatros de las mil y una noches, ra-
nas centroafricanas y leones rastafaris
para «zoonafrica/oriente medio».

Cada tribu dispone de su peculiar distri-
bucién de fuerzas, pero todas dispon-
dran de estandarte (jcémo nol), de
un rey, un sacerdote, monstruos, tro-
pas de élite y la fiel infanteria. Algu-
nas dispondran también de un heroe.
Los ejércitos estan bastante equilibra-
dos, aunque nunca he ganado con
los galos (jcosa rarisima si pensamos
que el juego lo han disefiade unos
franceses!). Ya se trabaja en unas
reglas para poder mezclar tropas y
crear tu propia sseleccion».

D Froggydee (2



«hombre empresan,
tras del proyectozoo
pio. Robert es el dibuj
le pone los medigs.

L.- Contadme cm sal
lo primero? ;la concept

go no co\ecoona
que tuviera un form
que le hiciera rent; {
tras barajas tiene el mismo tamano y
formato gue la baraja de «belote»
(Ndt: las de la brisca). Este es el for-
mato de juego mas adaptado a la in-
dustria y mas econdmico. A partir de
esa idea, y con un precio en la cabe-
za, decidimos crear el juego

N.- Qlivier vino y me dijo: Nicolas, tra-
baja sobre la idea de un juego pare-
cido al Stratego pero en formato car-
tas. El proceso durd dos meses. El
principal problema de partida era que
no tendriamos tablero de juego.Pero
rapidamente vimos gue en una gradi-
lla imaginaria 6x6 se podia jugar bien
sin perder la situacion. Al principio em-
pezamos realmente igual que el
Stratege, con el mismo movimiento y

cada lanzamiento. Hemos
querido asociarlo ademas
a un continente concreto.
El primer continente fue
Europa, y asi vieron la luz
los rhinos godos, los mo-
nos romanos, los galos y
los vikingos.

Fl segundo fue Africa y
el que vendrd es
America. Esto ya nos obli-
go a poner todo un equi-
po a trabajar en las

buj por fdenador guesnos permiite
ste ei'z‘ecto ‘md{mensmnai a lé,s per-

dos trlbus cada una en

tribus.Cada uno crea unay las pro-
bamos.

L.- La crea desde el aspecto conceptual y el
técnico a la vez...

N.- Efectivamente. Todo estd valo-
rado. Cada punto de fuerza, cada pun-
to de desplazamiento. Asi, en global,
los ejércitos estan equilibrados sobre un
otal de 150 puntos. Los mamtus tam-

~Cada confinente.es u
é"&»“l*& bgrajas nueve de <;{ac1f ip

L.- ;Esta previsto mezclar zoons de varias
tribus en el futuro?

N.- Si. En las nuevas reglas, gue
acompafaran las barajas de Améri-
ca, impresas en papel a todo color ple-
gado en ocho, ya se introduce este
concepto para formar ejércitos conti-
nentales. También incluimos unas re-
glas de juego a cuatro.

L.- Por iiltimo, veo que entre lanzamientos

" de los dos continentes ha cambiado el

logo, apareciéndole en el corazin del yeti
la estrella caracteristica de West End
Games ;qué significa esto?

. K- Lézeditions du Yéti es una edito-

t End Games, que
han salido del ba-

ibuci(’)n en el
rsaon ya dispo-

‘Shakespeare a
cuando Cervantes?).

La nueva fiebre amarilla tiene
nombre...Magic: The Gathering.

El juego de cartas coleccionables, méas
jugado de todos los tiempos parece no
conocer ningtin tipo de limite. Tras una la
brillante campaia de presentacion reali-
zada por Wizards en China, pais que
1odavia no habia sucumbido al fenomeno
Magic: The Gathering, entrando en las
ciudades mas importantes a través de
las promociones en tiendas y una elabo-
rada campana de televisn, el Ministerio
de Deportes de dicho pais, lo harecono-
cido oficialmente como deporte de com-
peticion mental. De esta forma, este
nuevo “deporte”, se pone a la altura del
ajedrez o de las mismisimas damas chi-
nas, al menos en este pais. Como decia-
mos el fenomeno no conoce limites.

Lider
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P LIDER: ;Como decidiste cruzar ese largo trecho que hay entre un critico y un direc-
tor, ya que se suele decir que un critico es un director frustrado?

Daniel Monzén: La verdad es que yo no era un director frustrado, era
un director en ciernes. Al ser critico tenia la maravillosa oportunidad de
ver cine y convertir en esc mi trabajo. No se me ocurre nada mejor para
alguien que quiere aprender y llegar a hacer cine. Ademds como mi
labor de critico no sélo era en prensa sino que también lo era en televi-
sion, se me permitia acceder a rodajes y aprender mucho. Yo tuve los
ojos muy abiertos, no sélo viendo peliculas sino viendo también la tras-
tienda de éstas. El autodidacta es el que mas aprende y también el que
lo hace con mas pasian.

LIDER: ;Por qué elegiste un género tan poco respetado por la critica como es el
fantastico, siendo antes critico?

D.M.: Cuando yo hablaba de peliculas defendia a muerte el cine de
todo tipo de género. Me gustan los géneros en general, pero yo me he
amamantado con el fantéstico. Yo amo el cine y desde mi punto de vista
todo el cine es fantastico. Cualquier pelicula que proyectes en una pan-
talla, es una fabulacion que surge de la cabeza de alguien. Mi primera
pelicula tenfa que surgir de mi amor por el género fantastico. La pelicula
por la que yo dirijo es “King Kong”, la version de 1963. Empezaron mis
deditos a escribir y aparecié esta barbaridad que es "El Corazén del
Guerrero”, menos mal que al productor le gusté, aunque ha habido un
poco de batalla hasta llegar al final.

LIDER: ;Como surgid la idea?

D.M.: La idea nace un poco de lo que nos pasa a todos en la vida, el
protagonista no es mas distinto gue todos los demas: todos vivimos mas
en nuestra fantasia que en la realidad, pero tenemos que aprender a
saber convivir con la realidad. El juego de rol es el acicate de la historia,
el Quijote lefa libros de caballerfas, y este chico juega a rol. El quiere vivir
mas en ese mundo que en este. Al fin y al cabo el juego de rol es una
cosa apasionante gue lo gue hace es alimentar la imaginacion.

LIDER: ;Existen connotaciones negativas en esta pelicula sobre el mundillo de rol?

D.M.: Al igual gue en las peliculas de Roman Polansky cada cual puede
obtener su propia lectura. La mia es que el personaje protagonista (Fer-
nando Ramallo) tiene razon, ese mundo del que habla existe. La pelicula
es un gran juego, es como si Madrid, de pronto, se convirtiera en un
mapa de rol . Yo no creo que la pelicula dé una vision negativa de los
juegos de rol, todo lo contrario, es lo que hace a este chico especial, lo
que le hace fuerte y lo que le hace admirable, o sea, que le da capaci-
dad para vivir mundos mas alla de los gue tenemos a nuestro alrededor.
Yo juego a rol, y me transporta al igual que ver una pelicula. Para mi
jugar a un juego de rol es lo mismo que hacer una pelicula o ir a ver una
pelicula. Por eso el protagonista es como el director de la pelicula, él
recrea el mundo gue tiene en su cabeza. Aunque el destino de este
chico estd en manos de un Master bastante mezquino, lo gue le causa
mas de un problema.

LIDER: ;Te has inspirado en algin juego de rol en tu pelicula?

D.M.: Sobretodo me he basado en el Dragones y Mazmorras, que es el
juego mas clasico. Aunque “La Realidad es Mentira” (el eslogan de la
pelicula) es casi, casi una frase sacada del "Kult”.

LIDER: Hablando de un tema polémico, ;qué opinas sobre aguel tragico incidente
que sucedié en Madrid relacionado con la aficion a los Jdr?

D.M.: En todo momento el protagonista de mi pelicula es un chico
tierno, romantico, porgue yo queria alejarlo lo maximo posible de aquel
desgraciado suceso, que encima generd en la gente ignorante que un
juego de rol era una cosa satdnica o diabdlica, que iba a pervertir a los
ninos, cuando no hay cosa mas idiota o mas lejos de la realidad que
pensar asi. Es como, por ejemplo, un tenista asesina a la gente que le
esta viendo. Entonces ¢qué pasa?, que el tenis es algo nefasto que te
vuelve loco. El tenis es un juego entre dos tios con unas raguetas, que
nada tiene que ver con el loco ese. Entonces, lo que ocurrio en Madrid
era obra de dos tarados, algo més cercano al libro “ American Psyco” (donde
un yuppie se dedicaba a cometer horrorosos crimenes en su tiempo libre).



El juego de rol es una cosa
apasionante gue lo gue
hace es alimentar la ima-

ginac.ic'm . A

Yo no crec que la peli-
cula dé una vision ne-
gativa de los juegos
de rol, todo lo contra-
rio, es lo gue hace a
este chico especial, lo
que le hace fuerte y lo
que le hace admira-

Me gustan los géne-
ros en general, pero
yo me he amaman-
tado con el fantasti-
- co. Yo amo el cine y
desde mi punto de
vista todo el cine e
fantdstico. —

LIDER: ;Saldra algiin juego de rol hasado en la pelicula? [risas
mias)

D.M.: (risas suyas) No lo sé, pero si saliese significaria
que la pelicula ha sido un éxito de la hostia.

LIDER: Anteriormente se habia anunciado el estreno de esta pelicu-
la para el mes de Diciembre, sin embargo ahora se confirma el
lanzamiento para Enero del 2000. ;A tenido algo que ver lo cargada
que va a estar la Cartelera espaiiola de grandes producciones ame-
ricanas (“Tarzan”, “El mundo no es suficiente”, “El final de los dias”...)
estas Navidades?

D.M.: No, no tiene nada que ver con eso. Yo terminé de
rodar el 31 de Julio, 0 sea que empezamos la postproduc-
cién en Agosto y queriamos terminar a finales de Noviem-
bre, pero ha sido imposible llegar con calidad esperada en
los efectos de sonido, la musica vy los efectos digitales. La
postproduccion es muy compleja, posiblemente la parte
mas compleja en una pelicula espafola, y aunque en prin-
cipio creiamos que podiamos llegar, no lo conseguimos. Hay
que tener en cuenta que si "Star Ship Troopers" tiene cien
millones de délares de presupuesto y nosotros sélo tenemos
un ordenador y mucha moral, pues es complicado. (2

Lider &’




Un afio mas el Festival de Cinema de
Catalunya volvio a abrir sus puertas al cine:
de todos los géneros. Dedicande una
seccion entera al cine fantastico y de terror
(se ha de recordar que éste festival
dedicaba afios atras, la totalidad del
programa de peliculas a este génerc}y otra
llamada Gran Angular a los titulos mas
interesantes del pancrama cine-
matogréfico actual. También hubo las
otras secciones habituales, como Seven
Chances, que son siete elecciones de la
critica de peliculas, gue tienen pocas
posibilidades de estrenarse en nuestras
pantallas, de la que destaco X X the
Serit=down Gl una excelente pelicula
China, opera prima de Joan Chen, més
conocida por la enigmatica oriental que
aparecia en la serie T Peaks. Aungue
exista esta variedad de secciones, me
centraré en este articulo a comentar la
seccitn oficial, dedicada al cine fantastice.
El afo pasado se pudo ver la genial Cube,
un relato claustrofobico gue destaco entre
una seccion oficial a competicion, sumida
en fa mediocridad. Este ano no aportd es-
perada sensacién de mejora, en el marco
correspondiente a esta seccidn, pero tam-
bién hubieron titulos interesantes como la
poco valorada eXistenZ, gue por supuesto
provocd las nauseas y los silbidos de los
‘que no comulgan con el genial pero

incomprandido cineasta canadisnse David

Cronenberg, o la mas esperada y a su vez
upa de las mas abucheadas del festival 7he
Blair Witch Project [Ef Proyecto de /a Brija
de Blam, que llego hinchada con el gran
éxito que habfa obtenido en la taguilla
americana. Cabe destacar su originalidad,
pero sohretodo Una excelente camparia de

marketing, gue nos pretendfa hacer creer

que todo lo gue acontecia en esta pelicula
era auténtico. Desde [uego los america-
nos se lo tragaron hasta el fondo (jgue in-
genuost). s

Los sin nombrese presentaba como la pro-
duccion catalana que tenia todas las de
ganar (tampoco habia muchas gue pudie-
ran hacerle sombra). La estética del film
recordaba en ocasiones a Seven, lo que

se puede tomar tanto como un pirope, por

la cuidada ambientacion, como una acu-

sacion de exceso de “homenaje” a la pe-

licula de David Fincher. Aungue tuvo
que conformarse con el premio a la
mejor actriz para la excelente Emma
Vilarasau, y compartir el de la mejor
fotograffa con la divertida Samural
Fiction, gque dias después gano el
Mélies d° Or a la mejor preduccion
europea de género fantastico. La
sorpresa del festival, y de hecho la
ganadora del premio a la mejor peli-
cula, fue |a jeponesa Ringu, una escalo-
friante pelicula de terror (de las de ver-
dad) sobre la maldicion que conllevaba ver

una pelicula de video, la cual reducia la

vida del que la vela a una semana. Tam-
bién competia con ésta su propia secuela,
Ringe 2 (;2).Una cnta sin duda Inferior,
que sz limitaba a explotar fo visto en la
pelicula original.

m Lider

Un accidente de trafico
acaba con lavida de “Q”

El relevo de “Q" en la saga James
Bond, se hace inevitable, tras el acci-
dente que el pasado 19 de Diciembre
acabo con la vida de Desmond
Llewelyn, el actor britanico que inter-
preto & este personaje, ya mitico en el
universa del agente secreto, mas po-
pular del mundo. Resulta irénico que
en la Gltima pelicula de Bond, & mun-
do nunca es suficiente, este personaje
anunciase su relevo en la serie por “R”,
que interpreta el ex - Monthy Pyton,
John Cleese.

Otro film interesante de ir a
ver es Sleepy Hollowe. Jonhy
Deep interpreta a un joven
detective, que con la ayuda
de una hermosa dama, he-
redera de una gran fortuna
(Christina Riccl, La famifia
Adams, Casper...), debera
resolver el misterio del hom-
bre sin cabeza.

Espectaculares compates y
paisajes en una interesante -
pelicula crossover de terrory '
accion. : : i

Schwarzenegger
sigue la senda del
fantastico

Después de que la decepcionante £/
fin de los dlias, el actor austriaco afin-
cado en los EEUU tiene previsto reali-
zar una pelicula centrada la suplanta-
cion mediante clones. Concretamen-
te, el personaje que interpreta Arnold
es sustituido por un clon, mientras tie-
ne gue huir de un grupo de mercena-
rios que quiere acabar con él (;con el
fin de que la suplantacién sea com-
pleta?). La pelicula se llamard 7he Sixth
Dayy Michael Rooker (Henry: retrato
de un asesino) acompanara al muscu-
loso actor en reparto.

Juana de Arco

El cine europeo, y mas interesantemente el fantasti-
co, esta en auge. luana de de Arco se presenta como
la versién cinematografica de la série de television
emitida reclentemente por Tele5. Con los preceden-
tes de calidad de su hermana menor, esta pelicula
promete y mucho.

N

La adaptacion
cinematografica de
Hannibal se complica

La esperada continuacion de £/ si-
lendio de los corderosno asegura que
se conserve el equipo original para
el rodaje de esta adaptacién. El di-
rector Jonathan Demme ha cedido
su puesto de director a Ridley Scott
(Alien, Blade Runner), aduciendo no
estar de acuerdo con la historia de
la nueva novela del autor y creador
del famoso psicopata Hannibal
Lecter, Thomas Harris. El mismo
motivo esta haciendo dudar a Jodie
Foster si debe volver a interpretar a
la agente del FBI Clarice Starling
dado gue el giro argumental del li-
bro no le acaba de parecer coheren-
te con el caracter de su personaje.
El Unico que parece no tener pegas
es Anthony Hopkins que volverfa a
ponerse en la piel de tan discutible
personaje,




LIDER: Viendo que Santiago Segura partici-
pa practicamente, mediante "cameos” o pa-
peles secundarios, en la mayoria de pelicu-
las espaiiolas de éxito, y concretamente en
tu pelicula haciendo de mago ;es Segura un
fendmeno socioldgice que es necesario uti-
lizar para que la pelicula funcione bien en
taquilla?

D.M.: Yo no tenge la culpa de que
Santiago Seqgura sea un fenémena so-
cioldgico, era mi amigo mucho antes
de que fuera Santiago Segura. El y yo
somos muy amigos de la época de
"Evilio” (cortc dirigido por Santiago Se-
gura que presento en el entonces lla-
mado Festival de Cine Fantéstico y de
Terror de Sitges), que presentamos en
este festival, donde Santiago aparecia
con un cuchillo y tres amigos mas y
yo entrébamos vestidos de logueros
para detenerle. Yo le prometi hace
tiempo, cuando éramas més crios, que
él saldrfa en mi primera pelicula, y &l
también me prometi¢ que yo saldria
enlasuya. Yosalien “Torrente”, don-
de pegaba un grito bestial en un su-
permercado, y él ha salido en la mfa.
Como él es actor y yo no lo soy, yo

solamente me dedigué a soltar un be-
rrido, pero en esta pelicula él interpre-
ta un papel mas largo y muy divertido.

LIDER: ;Tienes "cameos” de gente famosa
en tii pelicula?

D.M.: Asf coma en "Torrente” entra-
ban muy bien los “cameos” porque
aguella pelicula era una enorme gam-
berrada, sin embargo en mi pelicula
no queria despistar al espectador, que-
ria hacerle entrar en la histeria. Enton-
ces yo creo que aqui el juego de los
"cameos” se saca, no tiene cabida en
esta pelicula.

LIDER: ;Cdémo ha side ti primera pelicula
como director novel, a la hora de dirigir a los
actores, y teniendo en cuenta el holgado
presupuesto de 500 millones para una dpe-
ra prima?

D.M.: Ha sido apasionante, fascinan-
te me he divertido como un enano.
También he tenido mis momentos de
angustia, sobretodo en la dura lucha
contra el iempo. Yo queria rodar todo

les planes del mundo, pero me tenia
que limitar a las 8 horas de rodaje,
entonces era como una especie de
carrera de velocidad. Lo bueno es que
tenia al mejor equipo posible, jera
alucinante!. Yo no me lo podia creer,
la verdad es gue les decia: ; qué que-
réis que os la chupe? (risas colecti-
vas). Estaban totalmente entregados.
La fuerza mayor que yo tenia era la
fuerza de la ignorancia, el no saber
lo que costaban las cosas. Yo creia
que éramos capaces de hacer esto
en Espafa. Y como lo crefa con tan-
ta fuerza, un poco como el “chavalin”

de la pelicula, entonces todos los de-
mas decian: bueno si el “freak” este
se atreve, pues jadelante!. Ha sido
una conjuncion de mi energia ener-
gumena de jpodemos!, y la experien-
cia de un grupo de gente que podia.

LIDER: Y por dltimo ;Hay alguna anécdota
del rodaje que nos quieras contar?

D.M.: El primer dia de rodaje, roda-
mos en un parque muy conocido de
Madrid, con una serie de escenarios
para insertar luego los efectos digitales,
y éstos estaban iluminados con gran-
des pebeteros de fuego controlado, ob-
viamente. Una vez empezamos a ro-
dar, debia parecer que desde fuera se
estaba incendiando el parque, y en-
tonces se presentaron tres coches de
bomberos, "nosecuantos” de policia,
y pararon el rodaje. Entonces pensé
que este era mi primer dia de rodaje y
me dije: jDios!, empezamos bien.

B Ricardo Martin.

A gue esperas para
suscrxblrte.




SIMO TCI ‘99

El pasado mes de noviembre, asisti-
mos a la celebracion de una nueva
edicién de SIMO TC/ 99 en Madrid,
la feria dedicada al sector de la infor-
matica y las Gltimas tecnologias. Es-
perdbamos gue esta nueva edicion
mejorara la asistencia de companias
de videojuegos respecto a anos an-
teriores, pero esto no ocurrio. Segun
las mismas companias, el trato de la
organizacion no ha sido el mas ade-
cuado y no existen demasiados ali-
cientes para invertir en un acto dirigi-
do a un publico demasiado general y
no tan especializado en el ocio elec-
_ trénico. De todas formas pudimos
A encontrar a varias empresas editoras

Saamaublicaciones especializadas en
peRsEEme——and de Havas /nter-
active y la presencia de juegos de
Friendware en el stand de Creative
_Labs.

Pero nuestro objetivo era informar e
indagar sobre los futuros proyectos
de las grandes distribuidoras. Y al no
encontrarles en el SO, salimos a
buscarles a sus guaridas. Con todo
esto hemos elaborado un reportaje
con las companias con las que pudi-
mos mantener una entrevista, por
suerte casi todas. En todos los casos,
nos atendieron grandes profesiona-
les que comprenden, como nosotros,
el potencial de los juegos de rol en
formato electronico.

El reportaje gue hemos elaborado
pretende mostrar las opiniones de
las compafifas sobre varios temas
de actualidad y realizar un rapido
repaso a las novedades que se han
presentado estas pasadas navida-
des y todas aguellas que veran la
luz & principios de este recién es-
trenado milenio (¢?). El espacio
dedicado al reportaje no nos ha
permitido extendernos demasiado
en preguntas ni respuestas, pero
nos da una panoramica sobre qué
piensan y cuales son los planes de
futuro de las diferentes comparifas
entrevistadas. Leed con especial
atencion la segunda pregunta,
acerca de los juegos de rol en for-
mato electrénico, gue segun la
mayorfa de compafias tienden a
crecer en cantidad y calidad. Espe-
rando que sea de vuestro interés...

B 5 redaccion de
LIDER Virtual




ra porgue estd plaga

ruto de crueies expenmentos.

Parece que tengamos algin lio
con la gente de Blade, pero de
verdad gue no hay nada. Lo que
hasta ahora era admiracion y
apoyo por las noticias e image-
nes del «juege de accién en ter-
cera persona en un mundo me-
dieval fantastico» se ha converti-
do en idolatracion. Tuvimes la
suerte de ver |a beta del juego
que nos dejo pasmados y sin
aliento. Nunca anteriormente
habfamos visto un entorno 3D tan
realistay fielmente recreado, don-
de todo es interactivo y las posi-
bilidades de juego son tremen-
das. No os perdais, cuando salga
a mediados de afio, los efectos
de sangre y las amputaciones de
miembros por armas cortantes.
Esperamos que este realismo un
poco sadico, no alarme a organi-
zaciones de consumidores y otros
grupos exaltados, o acaso pien-
san gue en las batallas medieva-
les toda la gente moria de una
pieza y con la sonrisa en los la-
bios. Tened en cuenta que las
imagenes gue agui os mostramos
se mueven en tiempo real y sin
tropezones ni pérdidas de calidad.
Coémo ya dije una vez jquiero
tenerlo ya mama!

-

La Prision

Mucho va a sorprendernos este nue-
vo titulo de Dinamic. Desarrollade in-
tegramente en nuestro pals, nos van
a encerrar en una prision de la gue
vamos a tener que escapar. Pero esto
no serd facil y la interactuacion con
otros prisioneros, funcionarios y vigi-
lantes va a ser primordial. El mayor
interés del juega reside en gue sola-
mente se podré jugar on-line y todos
los prisioneros seran jugadores de car-
ne y hueso conectados a la red de
redes. Esto nos va & permitir partici-
par en una realista aventura grafica
con muchfsimo componente de rol,
ya que la cooperacién y el didlogo con
otros personajes, ademds de nuestra
astucia, van a ser primordiales para
escapar con vida. Los vigilantes y per-
sonal de la prisién seran controlados
por IA, pero alguno de ellos serd t&4-
cilmente sobornable para conseguir in-

~encantadora Edea gue nos rec

repetir el j'ue'go sih'i"é&orr'
mos pasillos cada vez g
Mos escapar. Tambien es

salidas posibles de
prisiones. '
Todo en un entomo totalmente en
3D, que pudimos ver en directo, con
unos graficos espectaculares y un
conseguido movimiento realista de
los personajes. El lanzamiento esta
previsto para este mismo ano, aun-
gue todavia no esta claro el mes
exacto. Dentro de poco tendras ”
muchas ganas gue te metan en esta
prision (virtual claro).

Final Fantasy
Vil '

nal Fantasy Villen el imax de
dric. Con algunas de los per

tados en sus versiones e
hueso, pudimos asistir a
parlamento gue fue s
Unos canapés bastante

nos deleftaron con su
clon. Sonyse encargo

en stand-by a todos los
comunicacion. Mientr
repetia hasta la saciedad
juege en uno de les mon
parados para [a ocasion
nos permitieron pasar a
conferencias, Nos topamaos
calurosamente. Dentro; .Squal
y Seifer acabaron convirtiéndo: ;
el foco de atencion, al menos: de
forma temporal, hasta que s
pezaron a dar detalles de Juego y
de la buena salud que P;‘ay,sraffon

de los-asistentes ne po
més antes de echarle e

: J

nal Fam‘asy va!e mas gue mil pala-
bras. Por aqui deberian haber unas
fotos sobre la fiesta de presentacion
de esta joya de juego... PEro|
duendes se cebaror en o catretey
se veld. jHa sido nuestro partxcuiar
efecto 2.000!

B Jordi Calafell




&Mos esperar & ver como reaceio-
5 Usuarios ante esta nueva pro-

en combinar la
ad para gue el
itiva un juego

d fedievil 2, Time Crisis

Sega

Friendware

Begona Sanz

Nosotros creemos que el juego on-line
es uno de los pasos de futuro del

videojuego. En el mercado del PC ya exis-
e y pensamos que la novedad es que

DreamCastlo ofrezca también. Esperamos
que en la primera mitad del afio 2.000 lo

'_ podamos ofrecer, ya que estamos desa-

rrollandoy apostando por el juego en red,
ya que creemos que es una de las vias de
futuro que van a tener los juegos. La ex-
periencia de jugar con personas y no Gni-
camente con tecnologfa es sin duda algo
que va a gustar mucho al jugador.

El rol, coma género, no creo que sea DKAC

mayoritario ahora misme, aungue hay
titulos que despuntan. No crec que
se pueda comparar con géneros
como la aventura o los deportes. Pien-
so que el rol puede sufrir un avance
importante precisamente gracias al @
juege on-ling, aungue continuo pen-
sando gue es muy diffcil que alcance
a otros géneros mas establecidos.

Esta claro que poder disfrutar de unos
graficos fantasticos a todo el mundo le
gusta, pero creo que cada vez el publico
de [os videojuegos pide mas. Espera que

-un juego sea jugable, divertido, con po-
sibilidades. No creo gue una simple cues-

tién de gréficos tire de la gente. Debe-
mos tender a cuidar la jugabilidad sin
descuidar los graficos.

Soul Calibur, Sonic, Sega Rally, NBA,
World Wide Soccer,

Metropolis, Virtua Tennis, Vitua Striker 2.01.

fuan D. Bustamante

Los juegos on-line van a ser seguramen-
te el futuro, aunque ahora es un poco
pronto para hablar del tema. El hecho
que personas de todo el mundo puedan
jugar a la vez a un mismo juego va a per-
mitir que estos den mucho mas de si mis-
mos. Nosotros confiamos en este futuro
inmediato y creemos gue en pocos anos
todos los juegos permitiran el juego por
internet.

Creemos en este tipo de juego, aungue
Nno Como género puro si No que como
mezcla de géneros. Por
”LAJ ejemplo, nosotros en el de-
sarrollo de Blade hemos to-

E W mado muchos aspectaos tipi-
cos de los juegos de rol,
como las habilidades
0 los niveles de expe-
B riencia. Esperamos
& que los jugadores pue-
= dan sentirse mas identifi-
cados con su personaje y
seguramente «Blade» es
4§ practicamente un juego de rol
aunque tiene muchos elementos de accidn.

Es cierto que muchos programadores
piensan mas en el apartado técnico que
en la jugabilidad. Pero no debe descui-
darse nunca este aspecto porque es real-
mente el gue mueve a un jugador a que-
darse con un juego. Poniendo de nuevo
el ejemplo de Bladk, hemos intentado sa-
carle el mayor provecho ala tecnologia sin
olvidar nunca la jugabilidad, que sera la
que en el fondo hara que el juego guste o
no. Hemos afadido muchisimo detalles
fisicos gue dotan al juego de gran realis-
mo sin gue por ello se pierda jugabilidad.

Dracula, Atlantis 2, Fausto, Saga,
Expendable.

Blade, Devil Inside, Mankind, El Imperio
de las hormigas, Time Machine.

PREGIINTAS REPORTAIE

5) Titulos mas destacagos.

1) ¢ Creéis que los videojuegos on-line (jugadores conectados por Internet) son el futuro?

2) Han aparecido varios videojuegos de rol en los (iltimos tiempos y existe una verdadera avalancha de titulos
en preparacion. ;Pensais que este género puede convertirse en la moda de un futuro muy cercano?

3) Después de un tiempo con juegos muy cuidados técnicamente, pero con poca originalidad y adiccion,
;pensais que la jugabilidad tiende a ganar mas importancia ¢ una imagen vale mas gue mil palabras?

4) Titulos mas destacados lanzados durante la campana de Navidades
con lanzamiento previsto para principios del 2.000,

i v
Nintendo

Ernesto Maquieira

Creo que es el futuro a tres afios vista, ya
que la gente no quiere jugar en casa solo
y quiere jugar con sus amigos, ya gue los
retos contra la IA no son lo mismo que
contra personas de carne y hueso. El pro-
blema esté en la tecnologia, no la de las
magquinas si no de la propia Internet, que
resulta todavia muy lenta. El proyecto
Dolphin (la nueva consola de Mnfendo)
tendra conexion a internet, aungue to-
davia no se ha confirmado si se incluira
con la consola o se vendera por separa-
do. La Game Boy Advanceai|a nueva Game
Boy que aparecera el préximo afo) tam-
bién permitird jugar por teléfono GSM
con otros usuarios. Por tanto apoyamaos
y confiamos plenamente en los juegos
on-line.

Nunca se han vendido demasiado bien, a
pesar gue en EEUU y Japdn es un género
que arrasa en ventas. Aquino se han ven-
dido tanto, comparando con otros géne-
ros como las aventuras graficas. De todas
formas creo gue las aventuras graficas
cada vez secercan mas a los juegos de rol
y en Espana creo que sus ventas van a cre-
cer para situarse en niveles parecidos a los
de Alemania, ya que no hace falta irse fue-
ra de Europa para comparar. En Mintendo
siempre hemos tenido una Ifnea de jue-
gos de rol, por ejemplo ahora tenemos
para V64 & Ze/da, que mezdla el rol con un
juego de accién, y seguiremos lanzando
titulos de este género.

Lo primerc que recibe el jugador es un
impacto del aspecto grafico del juego que
va a utilizar y cuando uno ha jugado a
muchos juegos, quizas el primer impacto
no le sorprende tanto, pero a un monton
de jugadores les sorprende yles llama la
atencion. Pero los jugadores en el fondo
buscan diversidn, aungue los programa-
dores buscaran la punta de la tecnolo-
gia. A pesar de ello, poniendo como ejem-
plo los juegos de Game Boy, se pueden
lograr juegos muy adictivos y originales
con una tecnologfa sencilla.

Pckémon (GB), Donkey Kong 64 (N64),
Super Smash Brothers (N64), Jet Force
Gemini (N64), Super Mario Bross (GB).

Perfect Dark (N64), Babylon 3 (N64).




Sierra & Blizzard

Electronic Arts

Hounaida Fliss y Paloma Garcia

Internetes un medio muy influyente aho-
ra mismo, y nosotros estamos siguiendo
esta pauta. La mayoria de los juegos gue
estan saliendo se pueden jugar en red y
por internet. Havas Interactive dispone
para ello de dos servidores gratuitos con
los que se puede jugar a los juegos de
Sterra(won.net) y de Blizzard (battle.net).
Wennetestaba hace unos afos solamen-
te en los EEUU y el usuario debfa conec-
tarse a este Uinico servidor, pero hace unos
meses gue se ha establecido en Europa,
en Alemania, Reino Unido, Francia y se
estd barajando la posibilidad de poner un
servidor en Espafa. Para battle.net esta a
punto de salir una expansion para
Warcraft 2 que permite el juego en red.

Neosotros no tenemos en nuestro catalo-
go muchos juegos de rol, aunque este
ano hemos sacado dos, lamentablemen-
te en inglés. Estamos ahora mismo espe-
fando Diablo 2y creemos que se van a
seguir desarrollando mas juegos de rol,
esperando que en Espafa estén localiza-
dos en castellano. Creemos que la moda
de este género nc es algo pasajero y
Blizzard\va a continuar desarrollando jue-
gos de rol.

Blood

En Havas estamos buscanda siempre el
equilibrio entre los dos factores. Los dlti-
mos juegos que han salido, como Ha/f-
Lifeo Home World, estan tecnoldgicamen-
te muy avanzados sin precisar de unos re-
quisitos técnicos muy altos vy cuidando
mucho la jugabilidad. Es importante que
exista un equilibrio entre jugabilidad y tec-
nologia. Una imagen vale mucho, pero si

L va a repetir.

3 Pharaon, Home World, Gabriel Knight
{ll, Half Life: Oposite Wars. Swat 3.

Diablo I, Babylon V {cancelado), Desert’s
. Fighters (cancelado).

no es un producto jugable, &l usuario nofig

Teo Alcorta

El problema de los juegos on-line no resi-
de tanto en los juegos en si, que estan
casi todos preparados para todo lo que
impligue tecnologfa de internet, sino que
estd en la infraestructura que existe en
Espana. El hecho que no exista una tarifa
plana economica y conexiones réapidas
ofrece muchos inconvenientes. Si real-
mente funcionara la tecnologia A0SLy a
un precio reducido, serfa un factor muy
importante a la hora de jugar. De todas
formas no creo que nunca se abandone
la parte unipersonal del juego y tampoco
creo que a corto plazo el juego on-line
represente mas de un 15 o un 20% de
ventas de unjuego.

El perfil del jugador de rol, actualmente
en £5pana, es de una persona muy fanati-
cay muy fiel, pero todavia es un mercado
muy pequeno. Es verdad que mezclando
géneros se consigue ampliar un poco el
mercado, pero el juego de rol puroy durc
creo que, a menos gue cambie la tenden-
cia actual, lo tiene complicado para que
se convierta en un producto de gran con-
sumo como son los simuladores deporti-
VoS,

Creo que los juegos antes eran mejores,

ya que no existian tantas herramientas de
desarrollo. Ahora se da la paradoja que el
video juego de ordenador reguiere ma-
quinas mas potentes que para trabajar.
La jugabilidad es un argumento que se
busca y es |a parte genial del ordenador,
pero es muy dificil de planificar y quedan
muy pocos programadores «gurus» que
sean capaces de crear juegos divertidos y
originales.

Fifa 2000 (PC&PSX), Indiana Jones (PC),

NBA 2000 (PCRPSX&N64), Theme Park World
(PC), 007- El Manana nunca Muere (PSX).

The Sims (PC / PSX), Ultima Ascenssion
(PC), Shogun (PC), La Jungla de Cristal 2
(PSX), Alien Resurrection (PSX).

/ GEBSRATg

Dinamic

Angel Andrés

Dinamic no sélo cree, si no que los apo-
ya. Por ejemplo estamos preparando una
video aventura titulada £ Prision, un ti-
tulo que saldrd el afio que viene y que es
exclusivamente on-line. Entendemos gue
en un plazo largo, no existiran los jueges
como los entendemos ahora, si no que
seran todos on-line. Durante un tiempo
coexistiran los juegos en red con los de
un solo jugador, pero llegara un dfa en el
que el peso que tendrd internet y la posi-
bilidad de jugar con personajes «vivos»
se impondra. Eso no quiere decir gue no
existan en un future juegos con la pesi-
bilidad de jugar solos contra la maquina.

Y0 no creo gue se pongan de moda los
juegos de ral, porgue los juegos de rol
llevan de moda mucho més tlempo de lo
que parece. No quizas con el concepto
clasico de un RPG con un mago, un gue-
rrero y una bruja, con sus parametros y
sus niveles de experiencia, sino como jue-
go ddnde t tomas un personaje, un rol.
Por ejemplo cualgquier aventura gréfica es
un juego de rol. Creo que como es dificil
explicarle al gran publico las reglas basi-
cas de un juego de rol, se ha simplificado
para que se acostumbren y poco a poca
complicarlo mas. Nunca existira un juego
de rol puro porgue la maguina no im-
provisa, quizas con el juego on-line si los

otros jugadaores san reales se padra con-

seguir.

¢En una pelicula que te impresiona mas,
el argumento o los efectos especiales?
Hay gustos y hay colores. Hay gente gue le
impresiona que los coches tengan refle-
jos en los cristales y se muevan en Un pai-
saje 3D perfecto, y otros esperan un para-
je lugubre para buscar la llave que fe abra
la puerta. La jugabilidad no es una cues-
tién que tenga mucho que ver con la apa-
riencia grafica. Siempre intentas que sea
lo mas jugable que te permita laiidea y lo
mas impresionante graficamente hablan-
do. Lo ideal es hacer con el hardware me-
dio gue hay en el mercado los mejores
graficosy si ademas es el juego mas diver-
tido del mundo, entonces estupendo.

PC Fdtbol 2000, PC Atletisma, Radical
Drive, Sega Rally, Pizza Sindicate

La Prisién, PC Ciclismo.

se encuentren
mundo es muy

a Nosotros mismos, ya que a col
no puede ocurrir, aungue a largo plazo
la industria debera dirigirse haua e
tipo de juegos.

El perfil del"'}ugador de ol nos dice que -
suele ser una. pe Qna muy apasmna

ideal para [os i
te al jugador,

gramadores puiecan expr
tividad para crear mun
pero por encima de todo
ben ser jugables. Y eso
Unicamente con tecnolog a
%’
base de ingenio y de ofre
juego. Tetrspor gjemplo n
cuatro blogues que
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NOTICIAS pc

Empeza ocer

bre ﬁai&ﬁ'? &atﬂ . la secuela
de uno de los videojuegos de rol de
mayor éxito en los Ultimos tiempos.
Mas de ciento cincuenta conjuros nue-
vos y la posibilidad de flirtear, e inclu-
sc llegar a casarte, con otros persona-
jes son sélo algunas de las novedades
que se preparan para esta nueva en-
trega. Si quieres estar al dfa, mientras
esperamos su aparicion a finales del
préximo afio, puedes conectarte con
la nueva web del juego en
v, web I.interplay.com/bgateZ/

(ELISIMO motor

El juego estébasa o, comio su propio. _

n orode los mundos

juego se nos presenta con un argu-
mento topico que nos llevara por mul-
titud de lugares donde investigar, co-
nocer PNJ's, repartir lena y bolas de
fuego. No parece aportar nada nue-
VO, pero seguramente resultara inte-

_resante.

“The BlairWitch Project, .n.

de las peliculas mas curiosas y taqui-
lleras de los Gltimos meses (se atrevié
avencer durante semanas al omnipo-
tente Star Wars en los EEUU) va a te-
ner una serie de videojuegos inspira-
dosen el film. De momento se desco-
noce el género de estos juegos, pero
no descartames. que aparezca algun
juego de ro\ o aventura grafica que
n ef‘bosque del terror.

be es que utilizara

%ﬁ;@éﬁéﬂvocmme

Wcaof se ‘ﬁi’ce todavia _.@g’zﬁév =

,la nueva entre

tar en la estanteria de ningn aficiona-
do al género que se precie. Lo que si
nos deja cada dfa mas sorprendidos son
las imagenes que se han podido ver.
El lanzamiento no tiene todavia fecha,
pero todo apunta a que faltan bastan-
tes telediarios. Si realmente el resulta-
do final es el previsible, queremos
«stock options» de Blizzard.

Desde estas paginas os invitamos a
realizar una visita a vuestra tienda de
videojuegos mas cercana y buscar en-
tre las ediciones econdmicas, ese jue-
go que en su momento no pudisteis
comprar. La iniciativa de la mayoria de
companias, consistente en vender jue-
gos que han dejado de ser novedad a
un precio mucho mas bajo, es muy loa-
ble y nos permitird hacernos con «vie-
jas» glorias a precios asequibles.

Para los seguidores de la ciencia fic-
cion galactica (Star Wars o Star Trek
por ejemplo) aparece up nuevo sol en

i\orlz_onte En ernﬂ"“m
Ea , podremos encar-
nar la figura de un emperador que ve-
lara por el progreso y la seguridad de
su civilizacion, en un juego dénde no
sélo habrén combates siderales. La di-
plomacia, la investigacién y nuestras
dotes de estratega nos permitiran (o
no) ser los duefios de la galaxia.

cyarta entrega dﬁnm
con el subtitulo

estd a punto de caramelo.

MULTIFLAYER

A pesar de no aportar demasiadas me-
joras en el aspecto grafico, se ha cuida-
do mucho el realismo que perdio en su
tercera entrega. Los estrategas de-
beran estar al tanto y prepararse para
frenar el avance aleman en la zona
de las Ardenas. jSefior, si sefior!.

B Jordi Calafell

;Algupa vez os habeis planteado
cambiar de trabajo? Pues bien, 7G
os brinda la oportunidad de adoptar

* por unas horss ef rol de un ladron de

joyas de guante blanco. El Pentago-

No sospecha gue Unoe e sus directo-

res, con el uso de infarmacion clasi-
ficada, tlene la intencion de robar la

coleccién de joyas mas importante
“del mundo. Para no entrar en una

voragine de conflictos internaciona-
les, los altos mandes americanos
deciden no tratar el asunto con el

~ goblemo inglés. Las joyas de la Co-

rona Britanica estan en peligro por
primera vez en sus 900 afios de his-
toria. Encarnando el papel del agente
Raven de las fuerzas especiales de
los USA, deberemos sustituir las jo-

~ yas reales por unas réplicas y asi des-

enmmascarar al traidor cuando dé el
golpe. Entre nosotros v las joyas, uno
de los edificios mas inexpugnables
del mundo, la Torre de Londres. En
su interior nes las veremos con ca-
maras de vigilancia, detectores de
movimiento, sensores de todo tipo y

- naturalmente, con las tropas brita-

nicas que se encuentran al margen
del asunto. Todo en un complejo de
26 edjficios con 1.200 caminos posi-
bles.

Se han tomado mas de 5.000 foto-
grafias de la Torre de Londres para
conseguir crear el mayor realismo
hasta la fecha. Muchos de los dispo-
sitivos con 10s que nNos toparemos, se
encuentran realmente en el edificio
original, anadiendo algunos «made
by Db» . Los chicos de PayDream
Software han decidido hacernos pa-
sar las 12 horas mas angustiosas de
nuestra vida, porque exactamente
ese es el tiempo que tendremos
para realizar el intercambio. Por
suerte contaremos con la ayuda in-
estimable de nuestro ingenio, pa-
ciencia y un arsenal formade por
mas de 100 objetos que nos ayuda-
ran a completar con éxito la mision.
Vuestros mas exoticos deseos se
haran realidad con los cuatro CD’s
del juego, gue inician la incursion en
el mercado de una nueva
distribuidora llamada £X inferactive. {




Republic: The Revolution

(Qué es Repubiic? Se trata de un titu-
lo que probablemente revolucionar
el mercado del videcjuego del proxi-
mo milenio. Para ser precisos Fepub-
fic es un simulador politico que basa
su trama en una republica ficticia per-
teneciente a la antigua URSS. Con-
cretamente, el escenario por el gue
deberemos extender nuestros filamen-
tos es Novistrana y asi hacernos con
el sillon del presidente y controlar la

nacion. Hasta aqui no hay nada de
especial en el titulo, probablemente
pasaria desapercibido si no fuera por
su originalidad, por su cuidado engine
grafico y por su extraordinaria I1A. A
alguno de nosotros nos ha dado algu-
na vez por sentimos participes de al-
guna cosa grande, alcaldes de una
ciudad Sim, constructores de pargues
recreativos en Theme Park o bien,
querfamos dominar el planeta con un
Civitization. En esta ocasidn seremos
un mero aspirante de tercera fila para
ocupar el sillon vacante de la presi-
dencia de la republica. La empresa no
serd nada facil, existen 16 facciones
politicas que van a competir por el
control total. Algunos miembros de
estos movimientos van a aliarse para
conseguir una posicion de privilegio y
consecuentemente, van a zancadillear
los avances del resto de fuerzas no
gubernamentales. Existen, como

problema anadido, algunos genera-
les del antiguo régimen centralista =
que desean recuperar la hegemo- |
nia del pasado. Nuestra mision serd |
llegar a lo més alto del escalafén |
politico utilizando todos los medios
posibles. Claro esta que, dependien-
do del método utilizado, los votan-
tes reaccionaran de una forma o de
otra; y agui es donde entra la inteli-
gencia artificial. Su creador, que por
cierto es el fundador de la compa- |
fifa, cuenta con sélc 23 afios y ya ha
trabajado para Bufffrogy su Theme |
Park y para Peter Molineux y su ulti-
mo proyecto, Black & White. La re-
publica contard con un millén de :_' i
habitantes diseminados en 50 ciu-
dades repartidas sobre 2.000 Km2
de superficie real. Cada uno conta-
ra con su propia personalidad y re-
accionara a los eventos de una
forma u otra. Para soportar esta in-
creible cantidad de datos, Demis
Hassabis ha creado un sistema de
compresion que permite que estos
se compriman y se expandan en
tiempo real sin gque exista pérdida
de informacién alguna.

Como guinda final del pastel, su mo-
tor gréfico es capaz de manejar infini- |
tos poligonos en tiempo real. Sifinal-
mente son ciertos estos datos, podre- |
mos desplazarnos por las calles sien-
do estas, flanqueadas por edificios
construidos a partir de diez millones
de poligonos cada uno y fijamos, in- ©
cluso, en el polen que reside en las
plantas del balcon. Los artistas gréfi-
cos estan teniendo serios problemas
al no poder trabajar con el 30 Studio
dado gue no puede generar de una |
forma dinamica la ingerente cantidad
de poligonos necesarios para la repre-
sentacion de los objetos. Han optado,
para solucionar este problema, por |
utilizar Siicon Graphics workstations. =
Tendremos que esperar hasta finales =
del 2.000, principios del 2.001 para
poder ver esta pequefa maravilla en |
accién, mientras tanto, desde LDER
os tendremos informados de cualquier
evolucion que se produzcaen estegran
proyecto de Hixir Estudios. b
HJosep de Riu

‘gaciones por el camino correcto.

Microsoft no - haba brillado dema-
siado en el munde de los

videojuegos hasta que lanzo Age of

Empires. Ahora nos encontramos

ante una nueva entregd, que incor-

pora pocas pero interesantes nove-

dades.

Mas de un lector nos ha comentado
en la Encuesta del Milenio, su sana
dicclén a la primera parte de este

| juego. No es para menos, ya gue el

éxito obtenido en su primera entre-
ga es totalmente merecido y sin

| dudase trata de un excelente juego

de estrategia en tiempo real. En esta

segunda entrega, continuaremos

gestionando ciudades, territorios y
unidades militares con las tres «ri-

guezas» que aparecen en el juego:

comida, piedras y madera. Todo ello

para llegar a convertirnes en los due-
fos absolutos del mundo de fres for-
mas diferentes: convirtiéndonos en
los més ricos del planeta, constru-

yendo una de las maravillas (como

simbolo de pader) o la dsica formula
de eliminar a todos los enemigos.

Una de las novedades que incorpo-
ra AoF i es la posibilidad de agru-

par unidades gue formen ejércitos v
dotarlas de «caracter», es decir,
poder definir si seran ejércitos de-
fensives, pasivos o busca-peleas.
Ademads, deberemos crearlos de for-
ma eguiliorada, para evitar ejérci-
tos descompensados creados sin

pensar. Para ello deberemos tener

muy en cuenta las velocidades de
cada tipo de unidad, ya gue a la
hora de mover los ejerutos estos se
“moveréan siempre & la velocidad de
la unidad mas lenta (imagina veinte

_unidades rapidas a paso de tortuga

por meter en el mismo ejército una
unidad “fortuga”)

Descubrir para crecer

Como ya ocurria en el fabuloso
Civilization, el descubrimiento de
nuevas tecneloglas nos permitird
avanzar en la construccion de nue-
vas unidades militares y edificios
para nuestras ciudades. La necesi-
dad de disponer de dos 0 mas cono-
cimientos para conseguir un terce-
ro, nos obligara a dirigir las investi-

~ AGE OF EMPIBES

Pasar a la historia
Salir en los libros de historia, virtuales

claro, serd mas facil con esta nueva

entrega. Entre los diferentes modos
de juego podremos escoger el de en-
carnar uno de los cinco ilustres
estrategas gue han pasado a la his-
toria por sus hazanas militares al fren-
te de diferentes ejércitos. Desde
Wallace {;Recuerdas Braveheart?)
dirigiendo a los escoceses, pasando

. por Saladino repartiendo estopa en-

tre los cristianos, hasta llegar a Jua-
na de Arco, Barbarroja o Gengis
Khan.

También es interesante, y necesa-

rio, resaltar gue cada civilizacion dis-

pondra de una unidad militar espe-

cialista, la cual sera mas facil de
crear y mantener. Por ejemplo, los
vikingos dispondran mas facilmente
de barcos y unidades de infanteria
gue otras culturas.

Graficos

Pocas mejoras se pueden encontrar
en el apartado grafico. Lo mas
destacable es gue se ha aumentado
el tamano de las construcciones.
Suponemos que lo han hecho, acer-
tadamente, para mantener la pro-
porcién con las unidades (que en

Aok llegaban a ser gigantes frente

pequerias casitas). El resto sigue mas
0 menos igual, con una vision
isométrica llena de detalles pseudo-

2oy

Todo apunta a que nadie saldra de-
fraudado con esta secuela, gue no
aporta demasiadas novedades, pero
que sin duda calmara la sed de los
emperadores mas audaces.

W Jordi calafell

Formato: PC

Titulo: Age of Empires 2
Género: Estrategia
Programadores:

Microsoft / Ensembles.
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Pizza $yndicate
Marchando unaNapolitana

Ser un magnate no va a resultar una tarea facil, no al
menas para aguellos que como un servidor no tienen ni
idea del negocio pizzero. Puede ayudaros el haber pro-
bado diferentes variedades, pero no cs confiéis, no os va
a servir para ganaros un aprobado. Los chicos de Soft-
ware 2000 nos han asignado un despacho virtual desde
el que fijaremos |as estrategias de una pequeria compa-
fila. No estd de mads, antes de ponernos con las manos
en la masa, practicar con el tutorial hasta hacernos con el
control de los diferentes conceptos del juego. Al iniciar
el primer escenario del modo campana, hemos de tras-
pasar todos los conocimientos adquiridos, y dar los pri-
meros pasos hacia lo que serd un fructifero y rentable
negocio.

No os pedéis ni imaginar cuantos elementos tendréis
que controlar, si gueréis que vuestros productos se abran
paso dentro de este fiero mundillo. Para empezar tene-
mos que escoger un edificio que dé cobijo a nuestro
primer establecimiento. Hay tres tamafos disponibles,
pequeio, mediano y grande, nuestra eleccién depende-
ra del dinero que deseemos gastar y de las necesidades
alimenticias que tenga la zona. Como aqui no se acaba
el meollo, tendremos que enfundarnos en un mono y

‘Dark Stone: Evil Reigns

La primera impresién gue me causd Dark Stonefue la de
asociarlo con un viejo conecido, Diablo de Blizzard. La
atmosfera gue rodea el juego, sus escenarios genera-
dos aleatoriamente y sus innumerables guests evocan a
mi memoria pasajes recorridos con anterioridad. Por otra
perte, sus cuidados gréficos 3D y su altisima adiccién
colocan a OScomo a un firme aspirante al titulo de los
pesos pesados del Action-RPG.

Emercado

Si en el nimero pasado os hablabamos de NoX'y de
Diablo2Z, si os decimos que estamos ala espera de Ze/ga
Gaidenpara &4y 0s preguntamos como veis el géne-
ro del Action-RPG... |a respuesta no puede ser mas clara,
algo se cuece en el sector y estd atrayendo la atencion
de las grandes companias. El aumento de juegos on-
line, donde usuarios de todo el mundo pueden
interactuar entre ellos, y la implantacién de servidores
dedicados esté favoreciendo el crecimiento de un mer-
cado que ha permanecido bajo el mante de su gemelc,
el RPG clasico. Se entrevé un futurc prometedor para
este sector y como hermanos, cogidos de la mano, se
preparan para dar el gran salto y ocupar una pesicion de
privilegio dentro del panorama internacional.

Dark Sione: Mision salvariaTierra

La diosa Kaliba ha caido y Draak el nigromante ha erigi-
do su trono. Usurpando la magia del mas poderoso de
los dragones, Draak se ha autoproclamado amo de Ia
creacion. La Tierra de Uma se halla bajo su yuge y Ia
Orden de los monjes de Kaliba ha sido maldecida. Es
hora que un grupo de héroes se encargue de recuperar
los siete cristales que componen el Orbe del Tiempo y
con su poder liberar a la tierra del oscuro influjo de
Draak. Muestra serd la mision de devolver la paz recupe-
rando los cristales y enfrentandonos con Draak.

Lospersonajes :

Hemos de escoger a dos personajes de entre los ocho
disponibles (guerrerc, amazona, mago, hechicera, monije,
sacerdotisa, asesing, ladrona) con el fin de conseguir un
tandem equilibrado v efectivo. El grupo ideal es el for-
mado por un personaje de primera fila y uno de segun-
da o en su defecto dos PJ comadin que nos den cierta
libertad para intercambiarlos de posicién. Cada indivi-

Lider

colocarnos en la piel de un interiorista. Estableceremos
desde el tamafio de |a cocina hasta los mas insignifican-
tes elementos de decoracién: el color de las macetas, del
parguet... Tenemos que ofrecer una imagen corporativa
gue acompane al simbolo de marea.

Cuando tengamos el restaurante acondicionado, he-
mas de pasarnos por el mercado laboral y dedicarnos a
contratar a los chef, directores y encargados. Tras el largo
bla, bla, bla... de acciones a cumplimentar, podremos
dedicarnos a cuestiones méas cometrciales y publicitarias.
Encargaremos estudios de mercado que sondeen los
gustos y preferencias del gran publico. Podremos inno-
var en el arte culinario y lanzar nuevos tipos de pizza, a
ver cual mas raro; siempre teniendo en cuenta a qué
sector va dirigida. Por ello, no os extrafe ver masas re-
pletas de hormigas o langostas; si es lo que pide la
gente ;Qué le vamos a hacer?

Para finalizar este sugerente tentempié, ; qué os parece
amenizarlo con préstamos realizados por bancos de
dudosa gerencia, agencias publicitarias, violencia gra-
tuita y sobretodo mucha mozzarella?

No hay tiempo para el descanso; todo un mundo de
glotones piden mas y mejor, ¢ vas a ser ti menaos que la
competencia?

Hsecretoestdenlamasa

Técnicamente el juego no es ninguna maravilla, los gra-
ficos no son nada del otro mundo pero cumplen can su
cometido. Las ciudades pueden sonaros demasiado
repetitivas, afortunadamente esto no es mas que una

duo tiene sus propias caracteristicas (fuerza, magia, des-
treza, vitalidad) que padremos ir modificando a lo largo
de la partida a medida que avancemos de nivel. Por des-
gracia, 1os chicos de DS han caldo en el mismo error que
Blizzard'en Diablo. Podemos empezar la partida con un
guerrero y finalizarla cen un multiclase guerrero-mage
segun como asignemos los puntos de desarrollo. En su
favor, decir que han incluido habilidades exclusivas para
cada tipo de personaje y que al igual que las caracteris-
ticas podremos ir aumentando, a medida gue consiga-
mos dinero para pagar, la instruccion adecuada. £Sin-
cluye una opcién para jugar hasta 4 personas simulta-
neamente via red local o Internet.

Peorgue Wall Street

La base de DS es el dinero; con él podremos comprar
eguipo nuevo o mejorar el existente. Es posible conse-
guir armas, grimorios y pécimas en las dungeons, asi
gue el truco reside en gastar lo minimo en el pueblo y
vender el material que vayamos encontrando y no sea
de utilidad para ninguno de los personajes. Las repara-
ciones del equipo son muy costosas asi que hay dos
alternativas para reducir el impacto gue supone ir al
herrero al finalizar cada mision. La primera es coger un
guerrero y desarrollar su habilidad de reparacién, por
desgracia el material se desgasta a medida que vamos
haciendo chapuzas. La segunda, es mejorar la habilidad
de comerdio ayudandonos a consequir precios mas ra-
zonables. Es muy importante hacer uso de las manedas
para aprovisionarnos correctamente de comida pues en
las primeras misiones la encontraremos en abundancia
pero mas adelante empezara a escasear. Resulta muy
embarazoso y pesado tener que abandonar una maz-
morra porgue a nuestros héroes les ha entrado un re-
pentino vaclo en el estomago.

Losacabados

DS nos traslada a un mundo fantastico donde esguele-
tos, zombis y demds criaturas del averno nos van a dar
més de un dolor de cabeza. Por suerte, el juego sigue
una correcta curve de aprendizaje y podremos practicar
algunas técnicas con monstruos inofensivos antes de
pasar a la accion. Esta se desarrolla a lo largo de 32
niveles diferentes con sus 20 guest o pusguedas Unicas.
En tode momento hay que tener cuidado de lcs niveles
de vida y de mand4, pudiendo recuperar salud y poder,
bebiendo de fuentes magicas o mediante el uso de pé-

fachada. Los elementos gue rigen los criterios y necesi-
dades de cada individuo cambian de puerto en puerto.
Las pizzas que funcionan en un paraje fracasan en el
sigulente. Si no estais atentos a las opiniones de los
clientes os vereis forzados a cerrar mas de una sucursal.
Hay comunidades que son mas susceptibles a un deter-
minado mensaje y medio publicitario. Un sector de la
poblacion, os puede reclamar ingredientes y decora-
cion de primera calidad, mientras que al otro tanto le
da.

Animaciones pobres y sonido cumplidor. Orlginalidad
alta y adiccion por las nubes, Un titulo altamente acon-
sejable a todos los amantes de |a simulacion estratégi-
ca, eso si, con una mentalidad abierta.

B Josep de Riu

Formato: PC

Titulo: Pizza Syndicate
Género: Simulacion
Programadores:

Software 2000
Distribuye: Dinamic
N° Jugadores: 1

cimas. Los enemigos no son estupidos y atacaran por el
sitio mas vulnerable si se les da |a oportunidad. Es reco-
mendable impedirles el paso y enfrentarnos en trames
estrechos donde se igualen las fuerzas. Es muy compli-
cado salir con vida de un combate donde estamos sien-
do atacados por todos los flances, con el problema ana-
dido de tener que controlar el status de dos personajes
a la vez. Sin duda son de gran ayuda las teclas rapidas
que permiten el uso de las pocimas y pergaminos que
tengamos seleccionados en la ventana de inventario di-
recto. Si somos rapidos de reflejos y sabemos escoger
los conjuros y las armas adecuadas para cada adversario
sin duda veremos la luz al final del camino.

El engine que soporta DS nos permite contemplar un
mundo 3D desde cualguier punto de vista y distancia.
Las dungeonsy los exteriores estan realmente bien dise-
nados y se agradece la variedad de colorido asf como
algunos efectos visuales. La iluminacion de algtinas zo-
nas es digna de elogio, sobretodo cuando nas encon-
tramos en una mazmorra y disponemos Unicamente de
|a luz que nos proporciona una antorcha. Respecto a los
efectos de sonido y didlogos cumplen con su cometido
y poco mas. Eljuege podria haber apuntado mas alto si
se hubiera cuidado un poco més la originalidad; hay
demasiados elementos que hemos visto en otros titu-
los. Jugabilidad y adiccion elevadas, ;qué otra cosa po-
demos esperar en un juego de este género?

M Jordi Calafell

Formato: PC

Titulo: Dark Stone:Evil Reigns
Género: Action-RPG
Programadores:

Dolphine Software International

Distribuye:
Electronics Arts Software
N° Jugadores: 1-4




Sila primera parte te obligd a dejar a tu pareja y contintias
delante del crdenader con aguel maldito enigma que estas
a punto de resolver, o tienes mal , porque llega la segunda
parte de Afants, un juego original gue requerira tode tu
fiempo e inteligendia.

La estrella supernova de Cancer da el pistoletazo de salida a
esta segunda parte del juego. Hace mucha tiempo, tna fuer-
za extraterrestre representada por un cubo, ofrecio alos ha-
bitantes de Atlantis &l desarrello de su civilizacién. El cubo
estaba farmado por dos mitades, una de [uzy otra de oscu-
riciad (el bien v el mal... este me suena de alge). La separacion
de las dos mitades, después de los I6gicos conflictos de
buenosy males, criginé con el tiempo el temor ante la posi-
bilidad gue la mitad oscura vendiera a la luz. Parece gue la
legada de la supernova puede desatar algo imprevisible,
que de buen seguro nuestro protagonista Ten descubrira. £l
juego empieza en el gélido Tibet, donde un viejo chaman
guiara a nuestro personaje por diversos escenarios, desde
un monasterio hasta la América Central. Todas las localiza-
ciones estan realizadas de forma exquisita, con un cuidade
de detalles digno de mencionar.

El juego continua basado, como en su primera parte, en el
diglogo con otros personajes y la resolucion de complicados
puzzles gue nos van a dar muchos quebracleros de cabeza.

Dracula: Resurreccion

Si Drécula de Coppola os impresiond por su atmosfera,
con DR podréis vivir en propia carne la eterna batalla del
bien y delmal. Encatnando &l papel de Jonathan Harker
emprenderemos Una cruzada contra Viad il Tepesde la
arden del dragon.

Bram Slﬂkel'ﬂllllaﬁlllllﬂiﬁl OIIHI

Cuando Microids adauirie los derechos de I inmortal

 abra de Bram Stoker imaginé gle serfa para adaptar fa

obra original a video juego. No esperaba encontrarme
en el futuro, siete afos después de la muerte del vampi-

10 y casado con Mina. El demanio de los Carnatas no
_esta «muertos como cabria esperar y ha decidido recu-

perar 4 la reencarnacion de su amada, Mina. Fsta se
encuentra con el corazon dividido v se ve forzada a res-
pander la llamada de su anterior amante. Nosotros en-
carnando el pape! de Jonathan Harker, emprenderemos
su persecucion antes de gue sea demasiado tarde. No
contaremos con la compania del prafesor Van Helsing
ni de Quiney P. Martis, guien fallece en el primer enfren-
tamiento con el conde. Asl, después de varios dias dz
viaje y llegados a una posada en el paso de Borgo..

DR es una virguerfa de la renderizacion. Los escenarics
son de lo mejor gue he visto en mi vida y la visién en
360° no hace mas que favorecer la sensacion de claus-
trofobia. Se ha realizado un cuidadoso trabajo de dise-
no para plasmar a la perfeccion escenarios cargados de
sensaciones. No se ha dudado en interpolar dibujes con
imagenes reales para consequir ase togue de autentici-
dad gue no hace més que favorecer la inmersion del
jugador en la historia, como si de una pelicula de cine se
tratase. Quiero mencicnar el trabajo artistico que a mi
entender es de lo mas logrado. Los personajes tienen
una calidad inaudite, se mueven y gesticulan con una
calidad proxima a la real. Ni bugs ni tres pares de nari-
ces, las caras san reales y el que me diga lo contraric es
que no se ha fijado con detalle en el pliegue de los
musculos, o la simple oscilacion de la papada de alguno
de los personajes secundarics. Estos seran 17 en total,
nos ayudaran facilitandonos informacion o en determi-
nados casos nos impediran avanzar por un camino en
cancreto. Podremos recorrer 40 |ocalizaciones que van

El juego utiliza el mismo sistema, denominado Gy 50,
que se utllizaba en la primera parte. A partirde un punto fijo,
donde estamos completamente parades, pedremaes mirar
en cualguier direccion en 360° . El profundo realismo gue se
consigue con estavision es tremendamente efectivo, aun-
gue se nota a faltar la posibilidad de maoverte directamente
en este universo 3D sin tener que pasar por los camines
determinades que generanel movimiento de personaje hasta
el siguiente punto estatico. :

Respecto a la primera entrega, el sistema grafico ha ganado
en calidad, especialmente con la mejora de las texiuras y
dotando alas caras de los personajes de mayor expresividad.
De todas formas, los personajes contintian siendo poco rea-
listas en lo que a movimiento se refiere.

Ronmecahezas

Este juego no esta recomendado para impacienies o aman-
tes de los juegos con rompecabezas senillos. Los enigmas
gue encontraremos reguieren intuicion e inteligencia, y en
muchas ocasiones nos veremos atascados hasta lograr la
solucién. Sterte tenemas de la banda sonora del juego, que
ademés de ser excelente, ambienta el escenario en el que
nuestro personaje se encuentra en ese momento. También
es destacable en el apartado sonoro, el doblaje de las voces
de los personajes al castellano. A pesar de no llegar a la
calidad que consiguen, por ejemplo, las grandes produccic-
nes cinematograficas, si es derto que estd realizado con es-

desde Inglaterra hasta Transilvania, siendo en esta Glti-
ma donde se monta el pollo padre. Una banda sonora
de lujo, unos FX sonoros gue quitan el hipo y lo mas
importante, el doblaje de las voces de los personajes,
nos permitiran disfrutar al 100% de la historia y d2 unas
imagenes proplas del celuloide. Poco més queda por
decir, salvo que podemos encontrar en O una comple-
jidad y profundidad dignas de mencién.

Podiahabersidolanueva
Capilia Shaina delvideojuego

Al igual que otros juegos que utilizan el sistema Oman/

3Dcomo Aflantis i en DRy bajo el motor grafico mejo-
rado del Amerzone, hay demasiada discontinuidad en
los cambios de localizacion; se pierde por tanto, una

fluidez gue favorece la jugabilidad. En algunas paptas=«

llas del juego, se hacen molestos los saltos_alf
pasado mil veces por el mismo lugar; es en__ e_s_'tas

en este tipo de juegos es la imealldad .'
bien es clerfo gue en determmados casos
solucionando puzz}es parale!amente lo norr _'
tengamos que ir haciéndolo de uno en no, s

pedemas dar por finiguitado e_l.}. 4:_
sumo, tres tardes,
M Josep de Riu

Formato: PC

Titulo: Dracula: Resurreccion
Género: Aventura Grafica
Programadores:

Microids
Distribuye: Friendware
N° Jugadores: 1

mero v por actores de doblaje profesionales.

Una nueva propuesta recomendable para los que se guieran
marcar un retoy deseen recorrer mundo resolviendo proble-
mas complicados. Como consejo, sobretodo si te cuesta
mucho la resolucion de problemasy puzzles, deja a manao la
caja de aspirinas por lo que pueda pasar.

M Jordi Calafell

Formato: PC
Titulo: Atlantis ||

Género: Aventura Gréafica
Programadores:

France Telecom Multimedia




-do mucha aceptacién. Sin duda la ca-
dad del juego es excepcional, aun-
ue hay que pedir paciencia a los

naquing, en el gue se llego hasta
. un 90% de los recursos de ésta.
a segunda entrega es un juego en
misma lfnea que incorpora marcas
e coches europeos, que era un poco
0 que se echaba en falta en el “Gran
rismo” original. Ahora se podra dis-
oner de hasta 400 modelos de co-
es reales.

LIDER: Final Fantasy VI, ;se distribuye
dehido al éxito comercial de ventas o ha
sido para cubrir un 4rea del mercado tan
cionada al género del rol?

A.S: Un poco por los dos motivos.
Buena parte del éxito de Playstation
ha sido por el apoyo que hemos re-
cibido del gran ndmerc de empresas
de desarrollo de software gue han
confiado en esta maquina. Debido a
esto se han desarrollado géneros muy
distintos de acuerdo con el gusto de
todo tipo de jugadores, en el que se
contempla a los amantes de los
RPG's. También hay que tener en
cuenta que a pesar que este género
_tiene una grandisima aceptacion en
ntro de Europa, Espafa es
paises donde mas desta-

Buscando respuestas sobre la conti-
nuidad de Playstation en el mercado
y el nacimiento de su sucesora me
dirigl a las oficinas de Sony CEE en
Madrid. Alli me encontré con la efi-
ciente, simpatica, y porque no decir-
lo, atractiva relaciones publicas de
esta popular compania de video juegos.
LIDER: Han pasad desde el
lanzamiento

un afio del la traduccion de Final
ALICIA SA o fue perfecta, los usua-
bien. El r nos agradecieron muchisi-
en cuanto de haberlo traducido.

ido evoludi

5

; que la gente esta pasando
ndencia arcade ( juegos de
eleas) a un tipo de juego
a mas elaborada, o una
is compleja (juegos de rol)?
duda. De hecho
aparte del avance tec-
presenta, incorpora un
: la CPU de este nue-
e Sony que se llama
ne. En Tokyo nos expli-
or primera vez en la his-
video juegos empiezan a

tado para
AS.: Los
partir de

Fantasy VIII,
a los amantes
aventuras. En Espafa nos encon-
tramos, a diferencia de otros pai-
ses, gue este género estd tenien-

m Lider

incluir emociones. En de- |
terminadas escenas de las
demos que pudimos ver:
alla, te das cuenta que las
caras de los personajes:
transmiten sentimienta:
como si fuera una pelic
la. Cada vez existe mas ¢
municacion emocion
entre la persona que ju
gay el juego, consiguie
do que se involucre m
en eéste.

tan sacando las cosas de quicio
el tema de la violencia en los

LIDER: En la proxima campai
Playstation 2 llegara a nuestr
¢ Qué innovacién va a aport
nados al ocio electrdnico?

A.S.: AUn es muy pronto p
de ello, pero nosotros ten
gran confianza en esta
que se estan desarrollanda
buenas. Se seguird con
satisfacer a todo tipo de
un amplio abanico de g
gue se encargaran la
compaiias que estén ¢
para esta consola.™

ntos y hay juegos infantiles. Si
0 juega con un juego violento
mismo que si un nino ve una
ula extremadamente violenta o
pelicula porno. Es responsabili-
de los padres. Nosotros como
pafifa no creemos hacer ningln
nadie por sacar un juego que
un contenido adulto. Simple-
un juego dirigido exclusi-
mente a adultos. Hemaos leido opi-
niones de gente que desconocia por
completo el mundo de los video jue-
gos. Y después hemos hablado con
ellos y nos han terminado dando la
razon.

LIDER: ;Cuél ha sido el motivo para hacer
compatible Playstation 2 con la consola
original?

AS.: Yo pienso que siempre hemos
intentado cuidar a los usuarios. Esta
compatibilidad es pues, una cuestion
de fidelidad hacia ellos. Hay que te-
neren cuenta que son de estos usua-
rios de los que dependemos y para
los que trabajamos.

LIDER: ;Los video juegos siguen siendo
cosa de hombres?

A.S.: (risa sostenida) La mayor parte
de los usuarios siguen siendo hom-
bres, chicos jovenes de una media de
unos 18 a 20 anos. Los usuarios se
_concentran mas entre 12 y 20 afos.
Lo gue pasa es que hay mucha gen-
e hasta 40 o 50 afios gue juega,
eso la media de edad aumenta.
iando yo empecé a trabajar en esta
tria hace tres anos y medio,
ja un 90% de chicos. Ahora cada
hay mas chicas jovenes que jue-
gan, aunque sigue siendo extrano ver
gar a una chica a un juego de fat-
ol. Yo juego més a juegos de plata-
nas, o incluso aventuras o juegos
ol (j!). De todos modos los chi-
guen invirtiendo mucho méas
0o en los video juegos, y las chi-
generalmente juegan solo un rato.

LIDER: La competencia ha lanzado =
Dreamcast. ; Qué efecto piensas que pue :
de producir en el mercado de
Playstation? ;
A.S.: Desde luego respetamos
chisimo a los competidores.
gue la competencia es bue
que aunque ahora seamas lid
el mercado de las consolas,
cho queremaos seguir siéndo
nos gusta tener competida
es lo que enriquece a una in
Hace trabajar mas a las comp
para obtener productos der
lidad. Lo que hemos aprendido
el éxito de una consola esta
lidad de los juegos. Ental
que ver gue juegos y qu
de éstos se desarro
Dreamcast.

DER: ;Acabaremos jugando en mundos
les al estilo “Matrix”, cuando salga
ejemplo Playstation3?

(risa histérica mia que solapa
a) ;¢ Playstaytion 372, jEspéra-
Jué aun estamos trabajando en
station 2!.iNo me vuelvas loca!
i que nos vuelves locos, jguapal).
ardo Martin

LIDER: Viendo como muchos pr
la culpa a los video juegos, de:
tanzas coma la Colorado (EEUL
a la drogadiccion como en el
Gear Solid. ; Tenemos que ;
que los video juegos, como
{rol, cine,...) pueden generar tal
lencia entre la juventud?
A.S.: (responde con un leve tono
de indignacion) A mi me parece que



Final Fantasy i

 Sguarevuelve a demostrar
tjue losvideojuegostambien
puedenserobras dearie. Vi
puedes !nrmarnamnamm-
.-nandsemaauentm.

serie de dudas y
_emociones asal-
feran la rigida v

fria vida de
Sqjuall; desde sus.
conflictos con el
rebelde y apa-

Sl JIEGO DE CIRIS DENRO DE U GO DE ROI®

. sionado Seifer,
_gue tiene Un ambicioso stiefio, a la
calida v alegre presencia de la bella
Rinoa. 13 aparicion de upa terrible

culos para hacerse con el poder en
ese  mundo, - las  sorpresas
 argumentales v las misteriosas situa-
clones a las que niestios heroes ten-
dran gue enfrentarse, conforman el
: sello de la casa (chware Soft en este
€aso).

'FEVIIVIS. FF |ﬂil

Entrega tras entrega, las exigencias
tecnologicas de los videoadictos son
mayores, pero sin olvidar las:
argumentales, verdadera piedra angu-
faf delexito deesta saga. Las diferen-
clas entre sii antecesor y este £F Vi,
_ son menores en comparacidn con las
de otras secuelas. Los escenarios
prerrenderizados en 3-D, por donde
se mueven oS personajes, yd {os vi-
mos “en FFE Vil Los combates
tridimensionales en tiempo teal tam-

'rsonajes Esto o cornen-
o pard los e ipiciaron su andadura
eEena con la septinia parte, que gui-
estén esperendo continuar [as
ras de Cloud y sus amigos en
fa nLeve secuela, v no serd asi. Todo

~ sea para que nc haya decepciones.
~ Aungliesiglie permaneceran nombres
L de Cid, gue sa repite secuela

ras graficas @ conceptuales Gue apor
ta FF WP Para empezar el mivel graii-

bajo de los-escenaros, como en el de
los personajes, que dejan de lado la
cultura "supetdeformed”, para dar
paso al disefio.mas occidental, mos-
trando unds animaciones realistas y tan
eXpresivas que ep ocasiones no se

qu suaﬂte o pnensa un persona e en.'

; mento determinado de Ia aven-
bien hay una me;ora gra i
o aE aﬁad{r

Zango més a ios personajes___

bruja, gque no parece tener obsta-

bién. Entonges, ;cudles son las mejo-

co esté més depurado, tantoen el tra-

hales a creando unos enam&gms. :

mas, la edad de Playsiation se
deja notar con la pixelacion en
ocasiones de dichas texturas (no
paro de imaginar como serfa un
FE en Playstation 2)

El cambio mas radical aparece en
el sistema de enlaces, nada gue ver
con la idea de las materias vista en ¢l
anterior titulo. Ahora las Guatdien For-
ce (G F) tienen punios de vida como
un personaje mds, ¥ se enlazan en
ios personajes dandoles opcion a ele-
gir entre Lnos comandos genéricos:
Magiz, objeta, G.F. ¢ extraer. Este dl-
timo nos servira para conseguir la ma-
gia, robandosela a enemigos o obte-
niendolade fuentes de extraccion, con
lo gueya no existen los puntos de ma-
gia sine gue ahera se utilizan como
objetes. Estas magias extraidas se en-
lazaran alos G.E gue a su vez tenga-
mos enlazados (el desenlazador que
desenlace el'enface. ) obteniendo

mejoras.en la vitalidad, 1a fuerza, los

ataques'o la defensa del personaie.

A medida que vamos luchando en
diferentes combates;los G.£ tambien
adquiriran experiencia y asi aprende-

ran nuevos comandes, tantoindividua-

- Jes comede grupo, tan utiles como el

comando: “ningln encuentro con el
enemigo”, para evitar los a veces in-
deseables encuentros aleatorios con
los monstruoshiabituales.

Otra novedad esla eliminacién de las
protecciones habituales, sustituidas
por los enlaces con las magias antes
mencionados, asi como de las nue-
vas armas. Ahora sélo podemos me-

 jorar les originales conmgusendo ios |

: .tes de nuéstro Sueldo (b;envemdo‘s’ al
-mundo de los asalariados).
Por Gitimo destacar la interaccion con
los A que aportan un. grado dees-
--pectaculandad nunca visto en un_:
video juego anteriormente (p.e. |
parte ff a} del segundo CD, ,mcrei~--
' bfel)

cl’ﬂﬂﬁ Blll\ll!lﬂ FFIX2

~ Aventuras, misterios y combates im-

posibles forman parte de los ingredien-
tes para gue esta franguicia seg una
de las mas exitosas de la historia de
los video juegos, ademas de contar
con una excelente traduccion al es-
panol. Esto se lo debemas a un equi-
po de 180 personas, gue se han en-
cargado de llevar a cabo tal proeza,
con un presupuesto cercano alos 3.000
millones de ptas., donde no se deja
ningun detalle al azar, para erearun
mundo lleno de desafios que mas tar-
de farmaran parte de nuestra memo-
rig colectiva en la que nosotros tam- !
bién fuimos héroes.

‘M Ricardo Martin

Formato: Playstation
Titulo: Final Fantasy VII|
Género: RPG

Programadores:
. Square Soft.




Soul Galibur

El juego de lucha definiti-
vo eleva el atractivo de
Oreamcast, cuyuién po-
draresistirse ahora?

Donde las dan, las toman

Suele ocurrir que las segundas partes
no son buenas, generalmente porque
una secuela no tiene la frescura del
primer titulo debido a una frecuente
falta de originalidad. Pero ;qué im-
portancia tiene la originalidad en un
juego de lucha?, la verdad es que muy
poca ya que éstos ofrecep. una diver-

de Soui Calibur, sefy

popular Souf 3/&0% ;

tierras niponas) ambos producto de
creacion de Aamico, experta en esta
génerode] Juegosg como ya ha demos-

vedad es el
Dreamcast, lat
SEGAque ha
compafiia

ra de movimientos que se ha hecho
para este juego se puede observar con
mayor detalle cuando activamos la
opcion de teatro de exhibicion, y po-
demos ver a los luchadores haciendo
muestra de sus movimientos con unas
coreografias que dejarian pasmado a
mas de uno. Por supuesto también es-
tan las opciones habituales: Arcade,
Versus, Survival...

Como sucedia en el primer titulo de
esta saga, se puede seleccionar entre
dos disefios de personaje para el com-
bate, y hay un tercero oculto, para que
nadie se aburra de un personaje por
llevar ros mismos trapos hasta el fin

Formato: Dreamcast
Titufo: Soul Calibur
Género: Lucha
Programadores:
Namco

Sonic Adventure

La legendaria mascota de
SEGA regresa enuna
aventura elevadaala
tercera dimension.

Las nuevas posihilidades

Sonic fue una revolucion en el género
de aventura / plataformas durante la
era de los 16-hit, en la que reinaba la
consola SEGA Megadrive. La veloci-
dad que podfa alcanzar el escurridizo
puercoespin hizo bailar nuestros ojos
hasta conseguir marearnos. Y en cada
nueva entrega su velocidad era ma-
yor, hasta tal punto que a veces des-
aparecia de la pantalla. Todas estas
entregas estaban realizadas en unos
excelentes graficos bit-map, o sea, en
2-D. La pregunta es: ;se ha manteni-
do esa velocidad y jugabilidad de es-
tos tftulos enun entorno 3-D?. Al cabo

O COJ E‘Smo Si
e ad mas, 58 harﬂrmo%e tado en

Adelante SuperSoni¢) A
5 voces sélo se pue\de eleg

personajes tienen su importancia a la
hora de disfrutar plenamente de esta
aventura. Curiosamente la version
americana también tiene esta opcién,
para los que se quejaban de la
globalizacién del idioma anglosajon.

Larecomendacion

Este es sin duda un juego para los que
les guste las emociones fuertes y que
no sufran de vértigo. Aungue es posi-
ble que se necesiten pulir algunas as-
perezas en el aspecte visual y poten-
ciar otros elementos, como la dificul-
tad, extremadamente facil en ocasio-
nes. Sonic Adventure nos ofrece in-
. numerables posibilidades de

; juego, como la que nos apor-

. tan los “chaos”, pequenos

seres que podemos introdu-

4 cir en nuestra unidad de me-

moria, haciéndolos crecer, y

may@r% < | A
to, parﬁ" dLsfr 1 divertimento

fegtwo Los que
?infantiloides”

Formato: Dreamcast
Titulo: Sonic Adventure
Género: Aventuras/
Platoformas
Programadores:
Sonic Team




La Guia del LIDER CD 4

Basta con introducir el €D
LIDER 4 en /a unidad lectora de
CDROM para gue éste se
gjecute automadticamente. £
el caso gue esto ho suceda,
tienes que desplazarte a «Mi
PCo, situarte en ila unidad de
COROM y ejecuiar el archivo
ligercad. exe.

Una vez el CD LIDER 4 se esté
elecuiando poaras ver una
pantalla con ias opciones que
ofrece el navegador. Con sofo
despiazarte a caga una de eflas
V dlickeando con el boton
izgqulerdo def raton podras
activar sus contenidos.

£n cualquier momento podras
salir de la ejecucion def
navegador putfsando la tecla
«ESCY.

Encuesta
del
milenio

.Aquet_arre
: cD

Software
de
Rol

Misceldnea o

Aqui podras encontrar una coleccion de ma-
pas de naves para el decano de los juegos de
rol de ci-fi: Travelfer. Descomprimelas en una
carpeta y podras ver algunas imagenes y archi-
vos PDF los cuales podras visualizar con el pro-
grama Acrobat Reader que esta en la seccion
Shareware.

CD-LIDER Y

“EL JUEGO DEROL -~ -

ESPECIAL
LiDER 15
ANROS

DEMONIACO-MEDIEVAL

Agquelarre

Te ofrecemos en exclusiva tres productos en uno. Una ver-
sion del juego Aguelarre en formato Adobe Acrobat limi-
tada para que te hagas a la idea de lo que hay en el
mercado actualmente. Una demo del CD que acompana
al juego y las hojas de personaje corregidas y con alguna
sorpresa que otra.

lIDIOS

En esta seccién hemos cambiado un poco el repertorio. Sien el nimero
anterior te presentabamos un video del juego Bfade, en este nimero te
ofrecemos jj4 !,
Dos de videojuegos,
Dracutay Atfanis iy
dos de peliculas,
Mision imposible iy
la esperada pelicula
de Pokémon. Para
estas dos ultimas ne-
cesitaras instalar el
QuickTime 4.0 (ver
seccion shareware).
Necesitaras una co-
nexién a internet
para instalarla.

DE REGALD

Demos

| Shareware

Conhcurso
Yideos
Fotos

Miscelanea

Créditos

Shareware
7 A

quf podreis encontrar una coleccion del shareware mas
actual que podréis instalar gratuitamente en vuestro
ordenador. En runtimes encontrareis las librerias que
necesitéis para las aplicaciones realizadas con Visua/
Basic. Usalas si algtin juego o programa las requiere y
no las incluye en su programa de instalacion.

____ Concurso

Primer concurso de software de
apoyo al jugador de rol, estrate-
giay simulacién. Aqui podréis en-
contrar las bases del concurso. Si
has creado alguna aplicacion por
tu cuenta o con la gente del club,
no dudes en enviarnosla, aun es-
tas a tiempo.

Y Softwarerol

Si te apasiona jugar a rol, en este nimero te
ofrecemos multitud de apliciones Utiles para
diversos juegos, Puedes encontrar generado-
res de tesoros, galaxias de hojas de personaje
para AD&D y RuneQuest, ademas de aplica-
ciones para el juego de rol por correo de £/
Serior de los Aniflos. BT

Una completa coleccion de juegos que hara las
delicias de cualguier tipo de jugador, tanto si le
gustan los «pseudogauntlets» o los juegos de
rol por ordenador o los juegos de estrategia.
Podrd encontrar es esta pantalla las siguientes

demos: Cutlhroats, Tomb Raider [\V'y Gansters.

Fotos

Aguf podras encontrar una gale-
ria de fotografias e imagenes del
Salon del Manga (L'Hopitalet) y
Le Monde du Jeu (Paris), asi como
nuestra seleccion de imagenes

Hentai.




pc‘aco_que o5 ackarérs con este |
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Una delasseccmnes masmteresantes--:. -”

sellama i dust{yd irectory», un com-

b pleto archivo con direcciones de todo

" tipo relacionadas con &l rol. Editoria
les, tiendas enline, asociacionas de ju
gadores, partidas a través de la red. -
E sin duda tode..io que busquemos

Un aﬁaﬁad,e--bastante_ c-lési_co_ én laspa '_

-~ hay sobre q'ﬁson y como se
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ginas de este tino es el de ayuda para  httpillww

RPGnet - The inside Scoop an Gaming

01212000

zlazes to rovad out the week Neat week. a double dose of coluans to make up for my shygzsaness as coordinator this week, phis Gareth's design, rewews,

and more press relrases, and edaratonal siuf tool Gambat, kndasa!

012072000

. it she wesokly design ol by Garet )

017192000

It anew week, and Sankly Trc bost wack, of what day ¢ 5. Thus invemational web 50 can b wicky (ed. note; Sandy is working m Japaa) Enoy this weeld's new

- teviess| Garming is actue i Japan DTG veas being played (not just s0ké) s 3 oFthe 5 ganue shops Ive wsted 5o for, and MTG carde were also on sale n the

 compuler game shops. Pokemon tards were (surprise surgrise) hand to fnd, bur it wasn't as f people weve glapeg the game (just scling sngles). As far as REG,
FASA, Whrie We, TSR, and Chaosium had grety good coverage in the shops, Wel be getting together vwith game columeist WMike Moatesa 1o hear about the

 englsh geraing scene here, and wil try to raport on that iao.

Quate for the Week

Old pond...
a frog lops
“ater's sowsd,
Matsuo Bashe

Previous "what's new'
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Mas juegos
Ciudaafutura es uno de los portales
hispanas mas completos de la red. En
el se puede encontrar todo tipo de in-
formacion y servicios: desde aspacio
para paginas web hasta cartas astrales
online.

Su seccion de jUegos es especialmen-
e amplia. Contiena emuladores, cam-
pegnatos de diferentes juegos ( Quake,
Starcraft, etc.), trucos y un apartado de
juegos on-line con mas de treinta jue-

gos y pasatiempos que permiten jugar

desde el pavegador, muy interesante
para los fanaticos de éste tipo de en-
tretenimiento.

Los juegos online estan divididos en
tres apartados: juegos de accion, jue-
gos de ingenia y jJuegos multiusuario.
Estos lltimos son sin duda los mas
divertidos, y destaca uno realmente cu-
rioso. Se trata de una pagina web gue
permite comprobar si tenemos tele-
patia con otra personz. Paraellose ha
de quedar de acuerdo con alguien para
acceder a la pagina en el mismo mo-
mento y entrar los dos a una de las
ocho salas que hay. Una vez dentro,

m Lider

Industry Directory.

En realidad se puede explicar mucho
 sobre esta pagina, pero poreltamano
-~ delawebesmejorverla, porque jse-
-~ Gur que nos dejabamos aigo dign(} :

Por fin en internet se empiezan a en-
contrar webs realmente (tiles y cada
vez hay menos paginas personales con
fondo gris donde la tnica informacion
que se encuentra es «me llamo Luls y
estudio segundo de enfermeria». No
es gue sea malo que Luis estudie esa
carrera, pero cuando introduces la pa-
labra «enfermeria» en un buscador no
esperas encontrarte precisamente ese
tipo de pagina.

Asi, hasta ahora era bastante dificil en-
contrar paginas donde podler comprar
o vender cualquier tipo de cosas, y las
gue habian no inspiraban demasiada
confianza. Pero hace poccs meses se
cre¢ aucland.es, que por lo menos, sf
la inspira.

Se podria decir que es la version online
de otras revistas de compra-venta que
ya existen en formato papel, pero sin
duda, al trabajar a través de internet se
agiliza mucho el proceso para el usuario.

Todas las compras y ventas que se rea-
lizan funcionan a modo de subasta:
cuanda un usuario pone algun articu-
lo a la venta éste queda en la pagina
unos cuantos dias (los que marca el
vendedor) y al final de ese periodo, el
ganador de la subasta (quién dé mas
dinero) se quedara con el producto.
Para poner a la venta algtin producto
también es muy sencillo, basta con dar
tus datos personales, escanear una
foto de lo que se quiere vender y en-
viar una breve descripcion.

una de las dos personas ha de elegir al- También encontramos otros juegos de

guno de los simbolos que aparecen y la
ofra ha de intentar adivinarlo. Un juego
bastante dificil... en la pagina hay algu-
nas instruccionas para gue nuestros pen-
samientos se transmitan mejor por la red,
quizds asi se consiga adivinar alguno de
los signos, quien sabe.

Los juegos de accion son en su mayoria
clasicos reconvertidos al lenguaje java. Un
COMECocos, varios matamarciancs... todos
hemos jugado miles de veces, pero hay
que reconocer gue siguen siendo muy
adictivos.

Por altimo estan los juegos de ingenio,

“con los gue podemos pasar horas conec-

tados sin darmos cuenta. Los fanaticos del
tetris (que los hay) pueden participar en
un campeonato, eso si, no dan
ningun premio al ganador.

accion, para los gue necesitaremos bajar
el plug-in para macromedia flash si nues-
tro navegador no lo lleva incorporado.
Uno de los mas interesantes es
Something Fishy, donde nos convertire-
mos en un pez cuya mision es comerse
todo lo que se mueva por su estangue.
También vale la pena echar un vistazo a
uno que se presenta como «la Gltima
batalla per la supremacia sobre el pan
de sandwich», por lo menos la presenta-
cion es muy original.

http:{fwww, ciudadfutura.comijuegos
http:/{es.uproar.com

Cambiando de pagina, pero no
de tema, en Uproar.com también
encontramos una gran cantidad
de juegos enline. Uno de ellos
es el bingo, juego bastante abu-
rrido si no fuera por el gliciente
de los premics: vales para com-
prar en amazon.com.
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En la p4gina se puede encontrar todo tipo
de productos: videoconsolas, juegos, elec-
trodomésticos, ordenadares de segunda
mano... hasta tienen una seccion de Star
Wars para los fanaticos.

http://www.aucland.es

Tarifa plana

Por fin podemos disponer, que no disfru-
tar, de la tarifa plana en Espana. No creo
que nadie pretendiera tener una conexion
24 horas a internet a una velocidad de
2Mbps a un precio razonable (casi
100.000 Pta. de altay 30.000 al mes), pero
si el maravilloso ADSL obliga a pagar
56.000 de altay 10.000 al mes como «ta-
rifa familiar», prefiero hacer cualquier otra
cosa antes que conectarme a internet. Eso
si, pasara tiempo hasta que alguien vuel-
va a creer cualquier declaracion del Minis-
tro de Fomento (que prometié unas tari-
fas de 3.000 pesetas al mes y un alta razo-
nable).

De todas formas, para el que se lo pueda
permitir, no es un mal servicio. Con la op-
cion mas baja de las tres posibles, la «fa-
miliar», la velocidad que conseguiremos
serd de entre 128y 256 kbps (bastante mas
que con una linea RDSI), y si nuestra econo-
mia es realmente buena podemos llegar a
velocidades de 512 kbps o hasta de 3Mbps.
No estd nada mal.

Para darse de alta solo es necesario llamar
alaempresa del Sr. Villalonga o conectar-
se a su pagina web y hacer el alta a través
de la red. Eso si, seria bueno asegurarse
antes de gue se dispone de un pentium
233 Mhz y 32 MB de RAM, porque si no
el invento no funciona...

B Guillem Ximenis

¢Alguien hablo
por aqui de
Esencia.net?

Todavia os
espero.
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ESPECIALISTAS EN IMP
carlos cafial 24
554 21 18 18

NO SE TE ADELANTEN!

qumneahobbies@gquineahobbies.com
www. quneahobbies.com

UINEA

| Habbios

- Todoen Rol, Naipes.
Estrategiayamulacian

o (Basagoti. 64
.- [gbi*’ta ~ '(Oizca}ja __
-/ Fax: (94) 460 16 43

{ pecia[istas en venta por correo |




COMCS
NALABARS
JOCSDESTRATEGH

Todos fus hobbys.
Los encontraras en..

bazar oviedo

C/. La Lila, 12
Teléfone y Fax 98 521 87 02
33.002 OVIEDO

Papelena
BAEN&

“Prensa y revistas
*Servicio de fax
‘Fotocopias

“Plastificads
“Servicio de Imprenta

C/ Rodos, 16
“Tel./Fax-261 07 43
08901 LHOSFITALET
{Sector San Jose)

C/ Buiz de Alda, 26. Local BO
mas de G.C.
pG JBSS TR

Dr. Mararion, 3
tifno. y Fax: (98) 551 15 75
33.400 - AVILES (Asturias)

LIBRERTA

BILBO BOLSON

Comic americano-manga

Rol Nacionafy de importacidn

Literatura fantdstica, terror... =
4

Literatura de cine y miisica
Literatura infanti(y juvenic
Merciandising

Comic 2% mano

Clu def socio (grandes ventajas)

EN BILBAO
€/ Fernandez del campo, 24
€8010)
Tel/Fax: (94) 443 -92 - 97

ROL-COMICS-REVISTES

¢/ Hortes, 11 - 17.001 Girona
Tef: 972 41 15 87

Videgjuegos

W=7
' Flguras

C/Bamén Albo, 38

0B027- Barcelona

AMULFTO

C.~ Fuentenucoo, 5
11203 Algeciras (Cadiz)

FORUM,ZINCO, NORMA, VERTICE,
MASGAS, POSTERS Y CARTAS DE
DRAGONBALL MAGIC, STARWARS.
COMPIEMENTOS, ROL,
VARGAMES, MESAS PARA JUGAR..

¥ MUCHO
MAS EN...
C) SALES Y FERRE, N213

TEL.(95) 4226075
41004 SEVILLA

C/ MAYCR 51_50.001
LARAGOLZA

TEL. 976 39 25 OF

JUEGOS DE ROL - COMICS
MANGAS - FANCINES - FIGURAS
CARTAS - ACCESORIOS

e

AVDA. GRAL. LOPEZ DOMINGUEZ 12 §

29600marhella imalagal
Tel/ Fax: 952 77 58 59
EMAIL: FMLIBRERIA@MX4.REDESTBES

Pza. MARCELING SORGA Pis
20.011 Sen SEBASTIAN.
TEL943 46 27 82

Cémics, Jusges de Rol, Juegos de Caras, Juegos de -
Eslralegia, Posters, Camisatas. Vidoos, Warhammer F.E.,
Warhammer 40K Msmhsn.}rsmg Pedidos a USA.

deradores Oficiales de los TPC de
Tietra (Nedia” en Espaiia.

C/ Numancia n® 112
08029 Barcelona
(93) 3222570

C/ Provenca n°85
08029 Barcelona
(93) 439 58 53

centjocs@lix.intercom.es
TR A

El Follet Verq 2

BOTIGA
ESPECIALITZADA

& Caminet de les Vinyes, 32

Mataro 08302
Tel. (83) 757 56 41

&  Todoenrol, ndi_pes,
5% estrategia y simulacion

% Fobbres

Avd. Basageti, 6%

48.990 - Higorta -
Vizcaya

- Tel: (9%) 460 16 43

- ESECAUSTAS B4V FOR LD

MUSICA, ROL, CARTAS, WARHAMMER,
FIGURITAS, ¥ TODO AL MEJOR PRECIO
PLAZA DEL REAL, 18, TEL. 96426099
12001 - CASTELLON

~ CISTUART 54
" TLF: 91 891 89 78
. 28.300 ARANJUEZ (Madrid)




ESPECIALISTAS
€D KIEGOS

C/ alpujarra, 20
(03202) Eiche
élicante
(96) 539 51 95

EL SINDICAT DEL JOC

LA TEVA NOVA BOTIGA DE
MODELISME A BARCELONR
C/ DE LA MERCE, 15
BADALONA € BARCELONA

TEL: 93 359 47 47

FAX: 93 359 29 39

ANIMA'T T"ESPEREM BEN AVIAT

Torrent de les Flors n® 80
08024 BCN <M> Joanie

Totes les novetats
comics (impeortacid, manga,
1 posters, jocs de rol.

Em dos mundes, una realidod...

I.a Ultlma Fromtera €

CIENCIA FICCION

CINE - COMICS - LIBROS - WARGANES
JUEGOS PC & PLAY - FIGURAS - MANGA - ROL
CIENCIA FICCION - PINTURAS - MERCHANDISE

SE PINTAN FIGURAS POR ENCARGO

GIMAIOR, 35 (JUNTO AYUNTAMIENTO) _§
METRO [%] AV V. CARRILET LHOSPITALET §

‘YHE T@LK!EN SHGP

Hoge Rijndijk, 195 (2314 AD) Leiden
The Netherlands (Holanda)

Todo sobre J.R.R. TOLKIEN

e-mail:

hittp:wwew, xsdall.nli~rossabra/

AVIONES, MODELISMO NAVAL,
MAQUETAS, INIATURISMO, COCHES R.C.
C/Ronda, 7
TI. 507072
CATAGENA

ves Catolicos. 3
{eli. 21 11 53

a)joker-comics.cam

05601 AVILY
FAN- 020251047

BERTENDOMNA 2
4roon BILBAG
TLF-FAX 94 415 9117

B R S

Escolar
JUVENIL
InFanT
ESOTERICA
AsTroLOGIA
Ccuirisme
PAPELERIA
Fuzzies
BreiiAs ARTES
JUEGOS DE ReL
WarsaAMMER

C/ Menéndez Pidal, 35

Tel. (9 2434722004 Huesca

Juegos de Rol
Juegos de Cartas
coleccionables
Games Workshop
Partidas de
demostracion
Videos

Reservas

Sta. Teresa -28- Tel [076 355104
30006 - Zaragoza

Ronda de D. bosco, 22

36202 Vigo COMIC :
Tel. y Fax. 986 22 51 €5 WAGIE - RO} EﬁfEE’e%éﬂl",%ggA CLASICOS

ENVIOS FOR CORRED 4 Ty Esgmpcmm

COMICS, OCIO Y REGALOS
( VENTA POR CORREO)

C/ San Carlos, 4 |
09003 Burgos |

Tel: 947200124 |

Fax: 9472798 11

C/ Sant Jatime 12-14
Centre comercial
Sant Carles
local 1 31
Telf. (93) 8710 23 04
¢.p.:08400

JL. MAGIC, ILUSTRACION.

LITERATURA FANTAST] GRANOLLERS

RGAMES FANTASIA CARTAS

C‘t RTAS

TELF.: 93°33°:000-41
€/ ALCOLEA-497
08014°-SANTS-BCN
MARCADA POR EL OCIO

Ma rtorell

EYI, ¢ Tenias problemas a la hora de conseguit la filtimo en juegos de rol, comi

NO TE PRECCUPES, por que ahora cuentas con: jjLa Guia Lider de estableci

en tus hobbys. Todas las tiendas incluidas en la guia, incluyen senvicio et corre
casa. jAhora, ya no ienes excusasl; a(ravésderraléfann fax, e-mail hittp, corn

puedesertuya, :
Pero, Qué ademas, deseas poder comprar en la mismatienda? Pues
tiendas donde pedras consultaren los senvicios gue aﬂénespeqaﬁz‘ados
fotografias de latienda. Hay algunas, tan bellamente decor
para visitarias. :
Ademas, para empezar a abrirte el apetito, er
Mas, mdoelma!enaideAD&D 1osjuega

S Leyenda, Joord, Old Gl

Y sieres un establecimiento, ENHORABUENAL,
negocio. Forma parte de esta
Punleenxxanlado CON N




Sonsoles Gimeno San Pedro (13 anos) de Zaragoza.
| 1 Libro de Terry Broks gentileza de Martinez Roca, Y un
videojuege gentileza de Eflectronic Aris, 4

Os recordamos gue seguimos con el concurso de
La Guerra de las Galaxias, recordad que podeis seguir en-
viandonos vuestros modules, ayudas de juego, dibujos, efc.

SUSCRIPCION A

Si, quiero recibir Lider ( Marca con una X tu eleccion):
Durante UN ARO:
16 nde LIDER + Genuine Posaminidados, por solo 4.770 ptas.
6 n>=de LIDER + 10% de descuento, por sélo 4.290 ptas. (Ahorro de 480 ptas.)
Durante DOS ANOS:
12 n* de LIDER + Genuine Posaminidados + 10% de descuento, por sélo
8.585 ptas. (Ahorro de 955 ptas.)
Recibir a partir del ndmero ||

NIV BRI Eara A i {105 0 S S 5 6 5 6 5 5 B A [

[ 5 5 5 T T O 0 ) | |
(11 M = [ 65 8 | 6
= e [ S RIS @[5S SNBSS ETRAS | S]]
i o e[| | O S = [ [ )|
0N o o (1 R - R R/ 568 [ s
=
FECHA DE NACIMIENTO Firma:
[1Talén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL n®
CDomiciliacién bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean
presentados por EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL.
Titular de la cuenta: Nombre vy apelliidos: I | | | I I I | | I I I I I I I I I I I
e e e T R E ]

Clave banco Clave sucursal Ne ctaflibreta | | | | | | | I |

Domicilio de Ja sucursal ( Calie, analidad‘Frovmcia‘CP.):I I I I I I I I I I I I I I I
Firma del Titular:

[Giro Postal n® .
[Clingreso en cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)
[ITarjeta de crédito DOvisall Eurocardl] Mastecard (1 Red 6.000(1

NombreyApeIIidosdelTItuIar:| =i |I I I I I I El=iE I I I I I
Nomerodetarieta:] [ 1 1 L L @ LML L LT ||

Fecha de caducidad: Firma del Titular:

Tienes derecho a accedar a Ia informacitn gue te concierne, recopilada ennuesim fichera de clienies, y cancelarla o reclificarla do ser &ménea. A fravés de
nuestra empress podras restblr informacionas comerciales de lu interds. Sino deseas reclbifas, te rmgamos nos o hagas saber mediante comunicacisn
escrila con lodos tus datos parsonales.Subscripeiones resto del mundo suplemento de 2500 ptas.
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Gran Concurso
Final Fantasy VI
iiiAtencion!!! Si quieres ganar uno de los DOS,
repito, DOS Ainal Fantasy VIl que regalamos,
solo tienes que enviarnos el cupén que adjun-
tamos en esta misma pagina. De esta forma
podras participar, a la vez, en los dos Concursos
que te proponemos este mes. «2X1» No pier-
das esta fabulosa oportunidad. Gentileza de Sony
Computer Entertaiment.
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