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1 COLECCION GRATIS
DE 5 NUEVAS TIERRAS
EXCLUSIVAS

Con la publicacion de Profecia,
descubre estas cinco nuevas tierras.
jCompra una caja de sobres de Profecia
y son tuyas!

Para ver la lista de tiendas colaboradoras, consulta
nuestro sitio www.wizards.com/europe o llama al
teléfono de atencion al cliente 902 240 149.
Es tu tinica oportunidad para conseguir estas
tierras exclusivas; no te la pierdas.

Oferta vélida desde el 6 de junio al 4 de julio de 2000, y limitada a 3 cajas por persona (un Gnico nombre y direccién). Valida hasta final de existen-
cias. Las cinco tierras representan las Tierras Bajas (Helanda), Venecia (1talia), Parque nacional del Territorio de los lagos (Reino Unido), Pirineos
{Espafia), y Brocéliande (Francia). Esta oferta es valida en un cierto nimero de tiendas colaboradoras. La lista completa de tiendas estd disponible
en www.wizards.com/europe o llamando ai teléfono de atencion al cliente 902 240 149,




LIDER 5 : JUNIO 2.000
DOSSIER FANHUNTER

Ya nadie duda que se debe hablar de Fanhunter como un fenémeno y un referente claro de la
subcultura o “underground” local de los afios 90. Lo que nacié como un cémic de humor/accion, se ha
visto transformado en una importante franquicia que comprende, como no, historietas, pero ademas
figuras de resina, posters, libros, juegos, pins, camisetas... y hasta se rumorea que se convertira en
motor de una campafa publicitaria de masas...

¢ Que oscurarazon nos atrae a las salas de cine a ver una pelicula de miedo?. ; Vler como sufren unos
personajes nos revela como unos sadicos?. Ultimamente el cine de este género se ha convertido en
una parodia de si mismo. Pocas son las peliculas que realmente nos transmiten la angustia necesaria
como para no movemos de la butaca del cine a riesgo de perecer de terror.

ENTREVISTA A DAVID LOPEZ LOPEZ

David Lopez Lopez, es uno de los autores mas prometedores del panorama nacional
actual. Dibuja en la capital aragonesa donde a los catorce afios aprendid el noble oficio de
dibujante de autores como Luis Rollo.

El primer Tokio Game Show del afio se ha saldado con infinidad de novedades para todas
las consolas. Este ha sido un festival de sorpresas y competividad entre dos marcas
miticas como son Sega y Sony.
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EDITORIAL

EI d’

Esta primavera, coincidiendo con la mudan-
za de nuestros queridos editores, un servi-
dor se ha lanzado al mundo de la cibernéti-
ca doméstica. Podria decir que lo he hecho
convencido de que ya tocaba estar al ritmo
que marcan los tiempos. Y es cierto. Pero
tampoco nos engafiemos, en el fondo el em-
pujon lo ha dado el hecho de que se hayan
ido tan lejos de mi casa.

Asi, un viejo compaiiero de fatigas desde los
primeros 90, mi 386, pasa a descansar en
un rincén de mi despacho, destinado a acu-
mular polvo guardando fielmente en sus
entrafias tantos afios de juego, revista y tra-
ducciones. Este acto ceremonial de fiofia
nostalgia me llevo a pasar un par de dias
escarbando entre todas las cartas y carte-
les acumulados durante estos afios en mi
particular museo. Fotos de jornadas, tarje-
tas de lejanos especialistas, planos de
visitadisimas mazmorras, bocetos de his-
torias jamas escritas. Una vez mas me do-
lid encontrar cartas sin respuesta. Y me ale-
gro las expresiones de los que se maravilla-
ban de que les hubiera contestado “el direc-
tor en persona” (jvaya idolo con pies de ba-
rro se habian buscado!). Algunas cartas eran
prodigio de escritura a plumilla y otras fran-
camente indescifrables, pero todas rebosan-
tes de aventuras y buen rollo. Se impone un
abraze ineludible a quienes colaboraron tan
activamente con nuestro proyecto entonces.
A los anonimos, pero también a los que tie-
nen nombre. Sin orden ni concierto: David
Méndez y los Necronomicon, Fernando Car-
tén y los “siete magnificos donostiarras”,
Juan Lillo, Jordi Zamarrefio, Xavi Salvador
(jesas cervezas en el Zurich!), Luis Fernan-
do Jiménez, Héctor R.A., Jordi Carrion “Ca-
rry”, Andrés Asenjo y Gustavo Diaz, José M?
Cortés Meoqui (maestro), Pedro Arnal y “El
Mercenario”, José Félix Garzon “el emigran-
te” (bienvenido a casa de nuevo, jcomo dis-
fruté leyendo y custionando los borradores
de Semilla de Acero!), Eduardo M. Lépez,
los hermanos Uniai y Aitor Ruiz Lacasa,
Oscar Lafuente y los “Sir Roger”, Alex
Fernandez (Ledn) y Alejandro Fernandez
(Buenos Aires), el gran Albert Monteys o Liuis
Vilalta, quien emulaba el heroismo de sus
personajes al bombardearnos con médulos
(y muy buenos) de Oraculo. A todos, en la
distancia de tiempo y espacio, un brindis y
un saludo. :

Saltemos de la nostalgia a la anécdota. To-
dos saben que las palabras que pronuncid
Neil Amstrong antes de pisar la luna fueron
“un pequefio paso para mi, un gran paso para
la humanidad®. Pero poco antes, desde
Cabo Cafiaveral se le habia oido decir en
voz baja “Good luck Mr. Gorky”. Durante mu-
cho tiempo, la inteligencia americana inten-

10 ocultar esta frase, por el probable impac-
to que pudiera tener en la opinién publica el
hecho de que un héroe en plena gesta na-
cionai tuviera recuerdos hacia un conocido
de origen eslavo. Eso era intolerable en ple-
na Guerra Fria. La verdad acabé por saber-
se, pero cuentan que el Sr. Amstrong se
nego a comentarlo hasta una de sus ulti-
mas comparecencias en vida ante la pren-
sa. Alli, una vez le volvieron a insistir al res-
pecto, el astronauta recordd una historia de
la infancia: “Cuando era pequefio, de noche,
a escondidas de mis padres, solia salir al
patio trasero de la casa a mirar el firmamen-
to. Me hechizaba el poder de las estrellas.
Una noche de luna llena, oi gritos en casa
de mis vecinos, una humilde familia de emi-
grantes polacos. No entendi muy bien lo que
decian, pero una frase quedo toda la vida
en mi mente. La mujer dijo: -;Sexo oral?
jEso el dia que el hijo de nuestros vecinos
pise la lunal-".

Y esta bonita historia viene a decirnos que
muchas veces el destino nos tiene reserva-
das las cosas menos pensadas. Como im-
pensable era, para miy para todos los ami-
gos antes mencionados con los que me
carteaba hace diez afios, que se llegaran a
distribuir en los quioscos de toda Espafia y
Latinoamérica (con algo mas de retraso, mis
disculpas) 15.000 ejemplares de nuestra
revista.

Ya ves, hay que estar ahi, con perseveran-
cia. Como reza un proverbio popular de
Pernambuco (Brasil), “Igual no podremos
acostarnos con todas las mujeres... jpero
hay que intentarlo!”.

Hasta el verano.
(Si, si lo que oyes).

LA CAJA DE PANDORA
Director: Ivan Cafizares Gomez
Staff: Samuel Rubio, Manolo Carot,
Fabi&n Vazguez, Emilio Fradejas,
Jordi Gargallo, Marta Belmonte, Edu
Dosaiguas.

C/ Sant Hipolit, 20 08030 Barcelona
Tel. (93) 345 85 65

Fax. (93) 346 53 62

e-mail: comercial@cajapandora.com
http:/Awww.cajapandora.com

REDACCION

Director: Eduard Garcia Castro
Redactor-jefe: Ismael Moya
Redactores: Jordi Calafell, Joan
Parés, Ricardo Martin, Francisco
Franco Garea, Lluis Salvador.
Director Artistico: Manolo Carot
Maguetacién y Disefio:

Ivan Caflizares, Emilio Fradejas
Colaboradores: Ricard Ibanez, Mar
Calpena, Joaquin Megia, David
Revetllat, Salva Tarrida.

e-mail: lider@cajapandora.com

Suscripciones: Jose M. Martinez
N° Atrasados: Samuel Rubio
Publicidad Guifa: Fabian Vazquez
Publicidad: van Canizares
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Ediciones Pandora - 93 345 85 65
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Samurai Ediciones - 93 300 10 22

Distribucion Quiosco
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Quiosco- Comercial Atheneum
Especialista- Samurai Ediciones

Lider, es una revista libre y plural. La
redaccion no comparte necesariamen-
te la opinién de sus colaboradores ni
ellos las nuestras. El uso de marcas re-
gistradas que agui aparecen no debe
interpretarse como una provocacion;
son propiedad de sus respectivos due-
fios. Los anuciantes son responsables
de su publicidad. ™




Creature i chend

i Other black creatures get +1/+1.
¥ Nonblack crearures get-1/-1.

- “Things are going to change around here
—Crova:

. HIus Murk Zug »

1993 2000 zards of the Coast, Tnc. 51/ 143

Taccolich Tiran

La expanslon NemeS|5 para Magic: El Encuentro juego de cartas coleccionable
introduce nuevas mecamcas dej lui_;go que destruiran las defensas de tu oponente

LACOLITOS: Cuando este nuevo tipo de criatura es bloqueada, pt
dmglr directamente el'dano a cualquier criatura criatura de tu oponen

: CARTAS DESAPARECER Danan alus oponentcs y desapareccn
memesmmmar antes de que sepan c@e les golpeo

Todas las marcas registradas son propiedad de Wizards of the Coast, Inc. © 2000 Wizards
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Fanzines, Clubes

. PANDORA

El 18° Salén del Comic de Barcelona, celebrado (como viene siendo habi-
tual) en la Estacion de Francia, ha dejado un regustillo entre dulce y amargo
a mas de uno. Poca cosa a destacar este aio. Un salén lleno a reventar,
- presentacion de novedades y la asistencia de varios autores nacionales y
muy pocas de las vacas sagradas del comic americano (Jeff Smith, autor de
Bone y Jaime Delano autor de, entre otros, Capitan Britania, Animal Man,
~_etc.) Ruedas de prensa, mesas redondas (algunas francamente aburridas)
y exposiciones a destacar la de Snoppy, del recientemente fallecido Schultz,
~ lade larevista para adultos Kiss, que contaba con ilustraciones de diversos
autores, entre ellos Man, director artistico de esta casa, y, para gusto de
este que escribe, la mas llamativa de superhéroes, con originales de John
 Byrne, Jack Kirby, Adam Hughes, Salvador Larroca, Oscar Jiménez, Carlos
- Pacheco, Mike Mignola, John Romita Jr. y un largo etcétera. Como punto
negativo, sefialar la falta de actividades realizada por la organizacién. En
anos anteriores proyecciones de peliculas, concurso de karaoke, etc. hi-
cieron las delicias de muchos. Clertamente este ano se han echado en falta
actividades similares.
No obstante, los aqui presentes, nos marcamos un campeonato de Aque-
larre, mientras de fondo, los supervivientes del Espada yBrujena ameniza-
ban la estancia dandose una buenas...
Unos servidores, presentaron el trailer del Sefor de los Anillos al publico
que pudo gozar de unos minutos de extremo placer... jjjhubo gente que lo
vio mas de veinte veces!!!. '
En definitiva, el Salo del Comic de Barcelona, es un gran evento del mun-
do Freak de imperdonable ausencia. Asi que si no has podido ir este aio,
mentalizate para la temporada que viene. Os avisaremos. Palabra.




 Hobbyland les. Hobby/and 2000,
rganizado por la Asociacidn Cul-

| turaa semejante evento (zacasola
| subcultura empieza a dar tanto di-
nero como para Nacerse comer-

V¥ Estrategia de Madiid

Las actividades que se celebraron
en esta zona fueron de lo mas va-
riado pues habia partidas de de-
mostracion por parte de las edito-

“riales alli presentes; campeonalos,
sorteos y talleres. Entre estos ulti-

mas destacar el taller de pintura de
miniaturas, que reunio cantidad de
gente para aprender, el noble arte
del pincel con una figura exclusiva
que representaba a nuestra pella

mascota. Las partidas que'se reali-

zaron fueron de lo més variado
desde la ciencia-ficcion (Exg
Edad Media (Aguelarre), d

tasia heroica de nuevo cu

la mas dasica (& Serior ot

fos), incluso se reahzaron

: (Iltimo valedero
acional, v el po-
de Pokémon.
stacaria el hecho

A nivel de «freakie», he de rec
nocer gue la presencia de autores
fue amplia y de calidad, del orden

de Carlbs Pacheco, Ojee Quesada,
“Chris Sprouse, Cels Pifol, Ramon

F. Bachs, Carlos Olivares, Miguel
rtin, etc, los cuales estu-
mpre a disposicion de sus

rmando y charlando con

En esta zona se encontraban situa-
das la mayorfa de las exposiciones

que se celebraron. A destacar la §
exposicion de Cels Pifol: Aitormania §
Galgpante, 1a cual contenia figu- |
ras, obras originales'y panelesiex- f
plicativos que eran la delicia de los §
Fanhunters. El Homenaje a Paul |
Naschy también es una de las que &
guardo un muy buen recuerdo, |

encionar también

olvido, aunque esto fue de sabrs
compensado por la proyecaion de
cg ;

vechabamos para regalarnos lavi
ta con algunas obras maestra

RS .
Segunda Salon del Video Jue

go_de Madrid
Esta creo que fue la zona mas

‘D como m|nimo la mas !I'

~ ba el Cyber-Arena (zona dend
_encontraban todas las consol

ommodores,

os nostalgicos &

ente todo. L6- &
imiento tam-

de presentacio- &
editoriales de &
5, DEro €50 €5

.ha,b ara en sus &

B Emilio Fradejas

Aquelarr Manolo y Emilio dlhuiah;n
persnna]es mientras Ricard Ibaiez™




En el Fasado nilimero, una pequefia vifieTa en la seccién de novedades abrig lo que pasard a
consolidarse como una seccidh: Freak Style Live. Esta pretende ser una pdgina abierta a cual-
quier sugerencia, reflejo de las costumbres, anécdotas, lecturas, amuletos; tabds, mitos y de-
mds icorios del "mondo freakie” en el que estamos inmersos. Tendrian cabida desde una nueva
revista gore a un hipotético y horrible single de Leticia Sabater. Para que no se diga que no hos
miramos el ombligo, empezamos presentdndoos a la entrafiable panda de monstruos de La Caja
de Pandora. Ellos son asi...

ESPERO NO TENER
QUE ASUMIR RESPONSABI-
LIDADES POLITICAS POR
ESTO

UY, ECOMUY, cCOMO
LES DIGO YO AHORA QUE
NO QUEDA NI UN
DURILLO?

Este tirano banderas abar-

ca todo el peder y la gloria

de la organizacién, es el gran

hombre, el capo supremo, un ser
corrompido por el dinero y la ava-

ricia.

Aqui se puede cbservar el estrés y la
“presion” a la que es sometido dia a dia.

He aqui al animal, 2zl chiceo para todo, a
la navaja suiza de la empresa. Entre sus
muchas facetas destacan las de: adminis-
trativo, corrector, articulista,
comercial...aunque la verdad es gque mas le
valdria hacer una sola cosa decentemente.

Usease, el fornido y simpético
muchachote que se encarga de man-—
tener limpio y ordenado el alma-
cén, como se puede apreciar en
la fotografia.

Este de agui es el encargade de pensar nuevas paridas
para sacaros los ahorros a todos. También es el que
hace esas peortadas machistas, ultra prototipicas vy
mega ofensivas para con el sexo débil.

En su tiempa libre bebe
anisete a porrén... o al menos
Dicese del ‘ e lo intenta.
pringao que no
sabe lo que
hace. Lanzador
profesional de
CD’s y comedor
de libros en
sus ratos
libres.

Este es el vago del grupo. Magqueta
doce horas al dia, dibuja un par mis en
su casa... y encima el cabrito se queja.




NOLICIAS

nacionales

Gorka

Mod espedial.

- Serfe limitaca

Pocas colecciones de comic
espanolas gozan del
prestigio de Gorka,
una de las méas diver-
tidas interpretaciones
de Conan. Corre a la
y tlenda a por ella por-
4 que solo hay 300 uds.
Esta figura, escupida
por nuestro genial
Sergi Sanchez por
encargo de Sergio.
Sanjulian autor de la
saga de comic.

EDICIONES LA GAJA DE PANDORA

| Li HEJOR REVISTA PARA EL JUGADOR DE ROL, ESTRATEGIA ¥ SIULACIOIH

Ad intra mare
Coleccidn. Mitos y Leyen-
aas Vol 1
Pedro Garcia, nos ofrece
su particular visién sobre
el juego en este sorpren-
Jentiien Lurra dente médulo en dos en-
Col. Aker Codex «Las leyendias de Macho Cabrios Vol1  tregas. El avanzado pupi-
 Ricard |banez nos presenta Jeniien Lurra, el pri- o de Ricard se luce con
mer suplemento de reglas-ambientales para  unaaventuraella gue dos
Agquelarre, una mini-serie de 4 ejemplares, «8ru-  condes, una inmortalidad =
moso Norter, que describird las tierras del norte v romper un pacto con el cnl AT

URAS DE

de la peninsula. Cabe destacar las ilustraciones  Diablo son los principales

del manual per su calidad, asf como la rigurosi- elementos. ;Podran los lEYEN Ilﬂ

dad historica con la que son tratados los mitosy  sufridos Pjs. hacerse cargo Posadaies 2d10

leyendas del Pais Vasco, incluye una aventura de in-  de la situacion?. La solu- Coleccion Aquelarre

troduccion. 100 pag. cion en el numero 3 de la Sergio Sanchez Vidal nos pre-
coleccion Mitos. 68 pag. senta esta extraordinaria fi-

gura que completa la colec-
cion de Posadados para
Aquelarre. Ademas de rega-
lo 2d10.

HASTUR
ERT: LA PANTALLA DEL DIRECTOR DE JUEGO

Ert: La Era de los Poderes
Imprescindible suplemento en el que se incluyen apartados tan importantes y poco detallados en el
libro basico como las armas, el equipo, las armaduras, magia y objetos magicos (creacién y uso), dos
nuevas clases de personaje (noble v explorador de campo) y una versién ampliada de la ficha de
personaje. Ahl!l, y un escenario ambientado en una ciudad Ywen. Se incluyen también sumarios
de referencia de acciones habituales (como el combate y el combate méagico). En la pantalla en si,
encontramos una cara a color gue ven los jugadores, y una en B/N para el master, con la misma
ilustracién, con tablas, equipo y el sumario de rigor. La ilustracion de las dos caras de |a pantalla es
la misma que la del libro (que como ya hemos dicho, en contenido no estd nada mal), el dibujo
muestra en sf muestra dos guerreros rollo Dragonbally unas nubes realmente curradas. En defini-
tiva, nos encontramos con una interesante expansion practicamente imprescindible para disfrutar
de este nuevo juego, y el nivel del contenido resulta més gue satisfactorio.
64 pags.+ pantalla DINA4 de 3 cuerpos.

Orce y Goblin
Coleccion Cldsicos
En esta ocasion, Sergio, nos
completa la prestigiosa colec-
cion de Los Cldsicos. Las figu-
ras elegidas para ello, son el
Gobiiny el Orco.
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Taller llB IIIB!IIJS
La torre maldita
Reinos olvidados

Talfer de juegos nos ofrece una partida

de iniciacién, las cuales se echaban en

falta para esos jugadores que nos han

llegado tarde a nuestra campafia o para

usarla como partida de descanso entre

parte y parte de la misma. La aventura se

desarrolla en el Valle del Viento Helado,

en torno al gran lago Maer Dualdon .

Los jugadores se embarcaran en una

aventura donde van a ser engafados ; > ; e L RE e e e

por un hechicerc maligno, quien les lle- el rotamunaos volo, donae ‘ . Ead 2 : ! ulpa de un traidor que’
vara per el camino de la amargura bus- / nago nster nos lle 1 ene aecostumorados, pero S frone. Incluye una aventura
cando unos componentes para la fa- na de faciones de e da un togue desenfe D, Y jue enlaza con la cam
bricacion de un brebaje gue le trans- AR EsE w me AereeE ~almente parece una auia de via |, augue se puede jugar
formara en lich. Esta aventura es ideal g REse S N ety Pl ria suelta. Altamente recomendable
para los jugadores que no han juga- e S SES T e : : : e la ciudad- de Midden-
do nunca, ya que te da una perspec- Va Lt letallado mapa el : SIS (GE

tiva del mundo bastante amplia, en

lo poco que dura la partida. La

maquetacion es la tipica de estos su-

plementos y los dos mapas a color

de las contras son todo un detalle

por su parte. 36 pag.

Farsa s Wagon

Spanish Show Vol. II: A primeros de julio saldra a la venta en todas las librerias espedializadas que se precien de seflok
Y trilogia Spanish Show. En este volumen, siguen las aventuras de los narizones para hacerse con”

devolverle la vida al mitico Krad el Zurdo. Por desgracia para ellos, todos los bandos que les iban def
queriendo hacerse una barca con sus pieles. Asl, tanto el Killer Dog y sus tropas de Fanhunters ¢
entrafiables freaks majaretas, vuelven en esta segunda entrega. Los escenarios naturale
Bilbao, en la que los jugadores conoceran a los Barbaros de Bilbao y a los naturales d
llego a ser de Bilbac me mato») y la entrafiable Zaragotham, lo més parecido al frer
zagothzamos libran una constante y sin cuartel guerra contra las tropas de ocupacié
aventura son secretos y sélo deben quedar bajo conecimiento del animador, pero podemos @
pista la ilustracién que acompana este texto, cedida en exclusiva como adelanto por Farsa’s Wai
y que acechan criaturas cuyo reposo eterno no deberia perturbar ningun narizén.Algo mas de
siempre, con muchos chistes malos.

Literatura de Terror, Jwgos ci@a Po
Posters, Pegatinas, Complementos.
Todos basados en los Mitos de Cthulhu-

in: 922-650136 Www.hteditores.com

fax: 922-235522 :
hteditores@hteditores.com  “Buscanos en fu fienda especializada”

EBlLider




no sean muy apropi

yanquis. Este suplem

mas explotado de los ati
cluye una descripcion®.F
vampirica de la ciudad, mapas
de |nteres, conmderac iones ge

Pueblos Fantasma

iombre Lobo: Salvaje Oeste
eresante libro que permite mezclar
garous y fantasmas en la ambientacion
’ bre Lobo: Salvaje Oeste”. Este su-
incluye un par de escenarios
s (Baton Rouge y Malvado
ia de como crear tus pro-

Descubre tod
Cangrejo, |
del imperio
cubriras, tos

tus cangrejos. Se presenta en rustl-
y dispong de.ina maquetacion'y
iseno generoso, de amplios mar-,
" genes y.cabe destacar'la calidad de

sus |!us -aqones mtenores .

para visitar en el Mundo de Tinie-
montar unas cuantas ensaladas de

“ pelis hong-._kongesas, con mucha a
mejor que "recurras al Feng -shuf de

X _Halﬁr um_jér X




' Hayao Miyazaki, no es un nombre de por si conocido, sin embargo algu-

[HAEILE

fantas:La

nas de sus obras no han sido olvidadas por la memoria colectiva de una
generacion. Este fue el caso de la popular serie de animacion japonesa
para TV: Heidi. Serial de corte melodramatloo enlaque se narrala histo-
ria de una nifia que vive en la montafa con su abuelo, y su relacion de
amistad o no, con Pedro, Clara y ofros personajes de sobra conocidos.

cnmn ser ‘Irealua" U no morir en el mtenm

En el mundo en el que vivimos hay
gente para todo. Pero si alguien
resulta entrafable es el fanatico que
colecciona todo tipo de gadgets,
disfraces, etc... que le permitan re-
vivir su pelicula, su juego o su gru-
po musical preferido. A estos indi-
viduos conocidos en la cultura ame-
ricana como “freakies” va dirigida
la pelicula protagonizada por el
televisivo Tim Allen, la atin escultu-
ral Sigourney Weaver, y el calstico
Alan Rickman (el malo de "Jungla
de Cristal”). Y que mejor que pa-
rodiar a uno de los movimientos de

No es La princesa Mononokeel pri-
mer contacto cinematografico de
este autor. No podemos olvidar
otras peliculas que ya han mostra-
do el talento del maestro Miyazaki:
la entranable Mi vecino Toforo, o
la excelentemente bien realizada
Porco Rosso, que pudo estrenarse
en nuestros cines.

ta princesa Mononoke es un caso
espedial porgue viene distribuida por
la filial de Disney, Miamax, que se
ocupa de distribuir los productos no
aptos para todos los pablicos, supon-
go para no disgustar al congelado tio
Walt. A consecuencia de esto existe
una mayor publicidad, una cancidon
para la pelicula (jjjen castellano! ! ) y
un mayor nimero de salas para po-
der verla. La pelicula nos habla de un
mundo en que los humanos convi-
ven con los dioses. En este caso los

fans mas importantes de los EEUU.
Por supuesto estamos hablando de
los Trekkies o admiradores a
ultranza de Star Treck. El fendme-
no nacié a finales de los 60, una
serie que planteaba un futuroc en
el que quedaba erradicada la po-
breza, y las diferencias politicas y
raciales desaparecian, por lo me-
nos en el planeta tierra. Y para
pasar el rato se dedicaban a ras-
trear toda la galaxia en bisqueda
de otros mundaos y otras culturas.
Por supuesto tenfan sus enemigos
espaciales, de los que los Klingons

dioses representan a la naturaleza, ya
que adquieren la forma de animales
{lobos, jabalis,...). Pero todos ellos gi-
ran entorno al dios del bosque (una
especie de dervo con cara humana),
el que crea vida y muerte a su paso
(es sin duda unc de los detalles mas
celebrados de la pelicula: a cada paso
que da, crece la vegetacién y segui-
damente muere). Un guerrero
(Ashitaka) de un pueblo se enfrenta y
abate a un enorme monstruo, que
luego resulta ser un dios que esta co-
rrupto por un misterioso mal. Ashitaka
es herido en la batalla, y queda infec-
tado por esta extrafia maldicion. A
partir de ese momento inicia una bus-
queda de una solucion a ese mal que
estd acabando con su vida. En el ca-
mino se encuentra con una chica que
fue adoptada por un dios-lobo (San)
y que esta enfrentada con una espe-
Cie de sefiora feudal (¢ quién dijo que
los dibujos animados son machistas?)
que pretende eliminar a los dioses y
concretamente decapitar al dios su-
premo del bosque, y con su cabeza
obtener la inmortalidad.

Miyazaki utiliza la técnica de la fabula
para acusar a los gue quieren destruir
las creencias o las tradiciones, y a la

fueron los mas populares. Heroes
fuera de orbita comienza en una
convencién de seguidores de la se-
rie Galaxy Quest, que aungue se
habia dejado de emitir por televi-
sion hacia afos, seguia atrayendo
a masas de mitomanos empenados
en conseguir algun fetiche de sus
héroes estelares. Los protagonistas
son actores en paro que viven de
la popularidad de antafio, dedican-
dose a hacer bolos embutidos en
los “pijamas” que les hicieron hé-
roes. Las miserias de estos intérpre-
tes frustrados desaparecen cuando
son reclutados por una raza alieni-
gena que confunden la emisién de
su serie de TV por unos documen-
tos informativos que muestran las
hazanas de los tripulantes de la
nave espacial “Protector” (nada
que ver con ninguna marca de pro-
filacticos).

Tim Allen (Jasén Nesmith) re-
cuerda al carismatico William
Shatner, méas conocido como
capitan James T. Kirk, y Alan
Rickman odia tanto su per-
sonaje en la serie (Dr. Lazarus)
como Leonard Nimoy odia-
ba el del Dr. Spock.Sin em-
bargo Sigourney Weaver, in-

|IR|caro art|'| )

Vez Nos muestra la importanda que
tiene en la cultura japonesa el equili-
brio del hombre con la naturaleza
Ante todo nos encontramaos con una
obra que aunque sea del afio 1997
en ninglin caso tiene nada que envi-
diar a las producciones de animacion
de la Disney mas recientes. Es espec-
tacular, emotiva, técnicamente virtuo-
sa y con una historia épica que hace
reflexionar sin estar cargada de la ti-
pica moralina yanqui.

El problema al que se enfrenta esta
obra maestra de la animadon, es la
inadecuada promocion que no ad-
vierte lo poco recomendable que re-
sulta esta pelicula para un publico
demasiado joven. Creando asi mas de
un rechazo cuando alguna de las fa-
milias que vayan a verla, salgan ago-
biados tras dos horas y media de pro-
yeccién, mientras sus hijos les tortu-
ran con preguntas sobre la pelicula
que ni ellos saben responder. Eso sin
contar la nada sutil violencia mostra-
da en buena parte de su metraje, que
pondréa el grito en el cielo de mas de
una familia bienpensante, anclada en
el falso axioma de que el cine de ani-
macion esta dirigido exclusivamente
a los nifios.

terpreta a una actriz que fue con-
tratada en esta serie galactica para
soltar didlogos absurdos a la vez que
mostraba a las audiencias un gene-
roso escote.

El momento mas cémico de esta
pelicula se da cuando Jason
Nesmith le pide ayuda a uno de los
"freakies” para salir airoso de una
delicada situacion. Y éste contacta
on-line con otros fans de la serie
consiguiendo ser participes de las
aventuras de su idolatrado héroe.
Todo un guifio carifioso a este co-
lectivo.

Los espectaculares efectos espacia-
les (recordemas que es una produc-
cion de Dreamworks, o sea de
Spielberg) anaden la guinda de
este pastel que se disfruta mientras
es devorado, y del que enseguida
olvidamos su fsabor‘




¢ Qué oscura razon nos atrae a
las salas de cine a ver una pe-
licula de miedo?. ;Ver cémo
sufren unos personajes nos re-
vela como unos sadicos?. Ul-
timamente el cine de este gé-
nero se ha convertido en una

parodia de si mismo. Pocas
son las peliculas que realmen-
te nos transmiten la angustia
necesaria como para no mo-
vernos de la butaca del cine a
riesgo de perecer de terror.

|MRicardo Martin]
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En la historia del cine siempre ha habido un
género que ha gozadc de una elevada popu-
laridad entre el mas joven. El cine de terror o
de suspense siempre ha llenado las salas de j6-
venes con ganas de gritar y de parejas de ado-
lescentes que conseguian asi su primer contac-
to. Muchas son las producciones que nos han
dejado marcados creandonos incuso alguna
gue otra fobia.

Hoy en dia este tipo de peliculas han evolucio-
nado hasta convertirse en parodias de este
género. Tenemos la saga de Scream en la que
hay sustos y situaciones comicas por igual. De
las dos primeras se deben destacar sus respec-

ON ELM STREET

THE FINAL NIGHTMARE

 desde principio a fin de la pelicu

tivos prélogos que nos dan una muestra de
terror puro. Y es que hay un maestro de este
género tras la cdmara: Wes Craven que ya nos
hizo temblar en peliculas modestas como “Las

colinas tienen ojos” o la mas famosa *Pesadi-
lla en Elm street”, que a méas de uno, yo me
incluyo, consiguid hacerle pasar alguna noche
en vela. Por desgracia Freddie Krugger dege-

nerd hasta convertirse en una especie de bro- -

ma gue no hacia mucha gracia. Y cuando Wes
Craven se puso de nuevo a dirigir la
cuela después de quejarse

do al HEsE

sadillas. -
Ahora os invito a reflexionar: ¢cuantas pelicu-
las recorddis haber visto tltimamente que os
hayan hecho palidecer de terror? (no :
“Showgirls” o "Yo soy esa”
folclorica preferida, Jsabel
~ que sin duda ha
ala regla, segura-

Peliculas que han creadprt\al nive

Lider




que tuvo el merecido galar-
ae: ragel suspense” Afred

MATANZA
OE TEXAS

El abuelo momificado, el padre cocinero, el hermana
nroveedor de victima y como personaje principal
Leatherface (cara de cuero), en una profesion heren-
cia de generaciones, Matarife.

El director Tobe Hooper, tuvo que buscar dinero par su
.cuenta, ya que ninguna distribuidora se atrevid a fir-
mar la sangrienta historia. Vendio de antemano, gran
parte de los posibles beneficios para terminar el rodaje.

El rodaje durd 6 semanas y el presupuesto total, as-
cendid a 140.000$ ( 24 millones aprox.)

basaba. la peilcula William, Peter Blatty, se qtrewo
muchos afios més tarde a'dirigir la tercera pelicu-
“laen la que volvia a aparecer el padre Damien
Karras (el cura que conseguia salvar a la nina en
“El exorcista”), obteniendo un:relative éxito con
‘una pelicula muy inferior.

“La profecia? de Richard Donner (el: d;rector
de “Superman’ yde todas las peliculas de Arma
Letal) enfrentaba & un padre (Gregory Peck) al
i\/IaUgno que resultaba ser su-unico hijo
(Damien). Una pelicula que fue recordada por
un final nada feliz, en la que el diablo, tado v

MUERTOS

@ Unas de las caracterizaciones mas dificiles y elabora-
das es la Henrietta. Pero no busquéis ningin nombre
famoso para la actriz porque lo interpreta Ted Raimi,
hermana del director.

® Bruce Cambell, aparece maguillado por él mismo, a
excepcidn de las prétesis de la escena de posesion,
que son de Howard Berge.

‘® Embassy, se iba encarga de la produccion del film,

pera fue Dino de Laurentiis bajo el apodo de Roseburg
Releasing quien finalmente ge hisa cargo.

BALider

siendo un bebé conseguia su propésito: infiltrar-
se en la raza humana.

Las casas encantadas, en las que pululaban toda
clase de espiritus con bastante mal hostia, se con-
virtieron en un subgénero dentro del cine de te-

. rror. Desde “Amityville”, donde un padre era
" poseldo por el mal que ocultaba una terrorifica

casa y pretendia matar a toda su familia (supon-

* 90 que basandose en casos que aun hoy en dia

“se dan, por desgracia), hasta “Poltergeist”, otra
pel|cu|a mitica en la que todavia se discute quien
fue el verdadero director de la pelicula, si el que
en los créditos, Tobe Hopper (“La matanza
as”) o bien el productor, el popular Steven
erg. Esta pelicula nos habla de la tipica fa-
media americana que vive en los suburbios
( rbanizaqones) que empiezan a experimentar
a Serie de fenomenos sobrenaturales, en los
e acaba desapareciendo la nifia mas pequefia
s familia. En este largometraje tambien po-
S apreaar secuencias que dificilmente po-
er borradds de nuestra memoria (;0s acor-
is del mufeco payaso?. Yo nunca lo olvidare)
Nadie debe olvidar el horror que viven la familia de
El Resp\andor“del recientemente fallecido, Starﬂey
Kubrick. Pelicula que reinventa el género, gracwas a

_latecnologia, entonces novedosa de la “steady cam”,

un sistema para sujetar una cdmara mediante arne-

" ses al cuerpo de uni experto, que conseguia hacer

un seguimiento sin limites de los actores, sin que se
notase la mas minimia vibracion: Este hecho fue cri-
ticado en su momento por a prensa especializada. ¥

de hecho la pelicula no fue nada bien recibida. Aun-
que yo y muchos mantenemos que esta es una de
las mejores peliculas que ha dado el género. Jack
Nicholson esté que se sale en el papel de Jack
Torrance, en &l papel de escritor frustrado, padre de
familia que ejerce como vigilante'en un gran hotel,
que queda incomunicado durante el otofio y el in-
vierno y que acaba perdiendo la razén gracias a los
fantasmagoricas apariciones de un antiguo vigilante
que mate a toda su familia a base de hachazos. Como

" era de esperar Jack se trASlada a este hotel junto
" con su familia, compuesta por la madre (Shelley

Duvall) y su hijo pequerio, poseedor de un don que
permite ver cosas gue ninguno puede ver y comuni-

_carse con una presencia que le advierte de los peli-
. gros que encierra el hotel (en el libro esta presencwa
- resulta ser su yo futuro).

También por el mismo afio se proyecté una his-
toria realmente sobrecogedora que tenia como

+ protagonista a George C. Scott (“Patton”) que

lamentablemente ya no est entre nosotros des-
pués de su reciente fallecimiento. “El final de la
escalera” nos explicaba la historia de un hombre
que perdia a toda su familia en una accidente y
se iba a vivir sélo a una enorme casa (como es
habitual). Y alli descubria que una alma en pena
de un nifio pedia justicia, por su asesinato. Son
dificiles de olvidar la secuencia de la sesion de es-
piritismo v la silla de ruedas del desvan. Una peli-
cula muy poco conocida que deberia ser recupe-
rado por los aficionados al género que no pudie-
ron apreciarla en su momento.



Sangre yviscera

vérselas con los exper \mentos de otro dactor chi
flado y upa maquina qu

Ya a mediados de los 80, se pusieron de moda™
las producciones en Jas que se veian unos excesi- |
ves efectos de maquillajey litras de sangre. Claro -

Jemp!o dei este, por entonces, innovador estilo

fue'ron las dos peliculas de Stuart Gordon, basa-

das en relatos de H.P. Lovecfgft. Por un lado es-

taba Re.animator donde un mad doctor (Jeffrey

Combs, actor fetiche de-este director) inventaba
una formula para- resucitar-a los muertos, y al
final se volvia en contra suya. Hay escenas con-un
sentido del humor grotesco, como cuando uno
de estos zombies decapitados pone su cabeza llena
de sangre entre las piernas de una enfermera
previamente atada. Un afio después Stuart
Gordon dirigla from Beyond, que aqui fue tra-
ducida como Re-sonator, con evidentes motivos
comerciales, después de su anterior éxito. Aqui

_ vemos de nuevo A Jeffrey Combs en un papel -

menos excéntrico, pero que también tenia que

sexte sentido a base de

@ Peter Jackson, se estrend en su peculiar carre-
ra cinematografica después de cuatro aios de
radaje con este asombroso film que coma él
gusta denominar «comedia humoristica-san-
grienta». Pero tranquilos, dentra de poco se
convertird en uno de los directores mas conoci-
dos por vosotros. ;Lo habéis adivinado?. ;NO?,
ja, ja, el rodaje de la trilogia de £/ Seror de fos
anillos, na menos.

@ Para los curiosos saber que Bad Taste, costd
algo mas de 50 millones de pesetas. Para el
Sefior; cuenta con algo asi como 30.000 millo-
nes de pesetillas.

ses de sad|smo para aqueﬂos que busca-
ban expenenctas realmente fuertes. De este
film nacié otro‘monstrio, “Pinhead*, fa-

“cilmente reconocible ‘por tener cientos de

clavos clavados en su cabeza rapada. Como
era de‘esperar las secuelas se encargaron
e destrozar una buena historia. Aunque
tenge que reconocer el valor de la tltima
dratser: Bloodfines, que nos explica el ori-

gen de la cajita que aparece en todas las.

) del mundo
ta de los cenobitas.
mposible no dejarse algunas

peliculas mas ing

‘nuevo envuestracasa, a sef | )OSlb\e solos y

con las luces: apagadas

Lider




i -aportacxon dei cme espamﬂ al género del terror nunca ha sid gexceptuando
 peliculas de directores que tuvieron su momento de gloria much
 Ibanez Serrador a Jess Franco Ha habldo muchas pellculas que habr
_ olvido,
Sin embargo ummamente Una nueva generacson de directores es
hablar AJe;andro Amenabar nos deleité con Tesisy con Abre fos of

gadas gue hicieron ganarse el respeto del mundillo cinematografice, renovando ENeUNos 2
~ géneros como él susgaense 0 el fantas‘ucc que se encontraban en horas bajas en nuestio

_ pals. ,
. e regentemente Jaume Balaguero nos estremedid con una historia llena de perversidad v
saber hacer propic de los directores americanos mas prometedores (p.e. Bavid Fincher con
S pellcula 5€ven} Llevéndose ei premic mas nmportante del cine fantastico europeo el Melies

 de oro.

Ahora es Alvarc Femandez Armero que despues de haber explotado el genero de Ia come-
dia, parece haber encontrado su verdadera vocacion en aterrarizar a un publico deseaso de
ue le expliquen algo diferente. Y asi lo demuestra con £/ arte de mofi, en el gue un grupo
de jovenes muy similares a los que suele disenar el guionista americano Kevin Willianson,
. artifice de los dos primeros Screams, y de la que. mas se parece a la pelicula espanola, al
~_menas sparentemente, S¢ lo que hicistels el dlimo | verano, que coge la idea de una muerte
accndenta | que anos despuss repercute en la vida de éstos con la aparicion de un misterioso
asesino,’ que Agﬁacabando con sus vidas. Hasta aqui llegan las similitudes con la pelicula de
Armero qgue acaba recordando en algunos momentos al clasico ya mencionado en este
“articulo, Pesadiia en el £lm Street. Yendo mias alla de o que cabia esperar, de la mano de
actores Comp Fele Martinez {Tesis. Abre fos ojos), Gustavo Salmerén {(Mensaka, Todo es

¢ menrfra que también dirigié Atmero) o los televisivos Elsa Pataki y Sergio Peris-Mencheta (4/

c“/ase) La actriz que no acaba de Sentirse muy a gusto en este género es Marfa Esteve.
del t_.do recom@ndable
, feam3que aungue también se sirve del recurso cel asesino mlstenoso no
ner un nivel de interés v sobretode de originalidad que si que consigue la
)oia, Durante dos horas se nos muesira mas de lo mismo aungue con una
i gue sigue aportaban sus anteriores entregas. Wes Craven se repite
o vale [a pena recordar clertos cameos, tan surrealistas como diverti-
= aparicion de Jay y Silent Bob (personajes de las peliculas de Kevin Smith
ks, Malirats, o su Ultima pelicula Pogma) o la de una ‘entrada en anos
Fischer, gue hace una broma exquisita.a Star Wars.
£ arte de morir sale pues, victorlosa sin ningun tipo de dudas. Y es que el cine espanol n@
_ deja de rega arnos agradables sorpresas.

LA NOVIA
Ot cHUCKY

Chuky ha vuelto y esta vez a nuestro
pequerio mufieco, le han otorgado la fru-
ta prohibida de |a pasion, una exuberan-
temuiieca de largo cabello rubio , ojos
azules, y de look rebelde, {a mi me re-
cuerda a Madonna en sus «huenos»
tiempos) y como su compadre, con la
misma mala leche. De esta forma la
parejita feliz comparten con amor y ter-
nura, sus mas diabdlicas travesuras, aun-
que hace tiempo que ya fue estrenada,
de nuestras mentes no podremos olvi-
dar escenas tan entrafiables como cuan-
do nuestro pequeno antihéroe, le pide ma-
trimonio, o escenas tan simpaticas que
nos podran hacer recordar otros films.
- También cabe a destacar la banda sonora
para disfrute de los amantes del metal.
Definitivamente los amantes del genero
happy-gore, disfrutaran de sus més en-
franiables escenas ironicas pues en ellas
sigue aun el latido del corazén de las tra-
vesuras mas diabolicas que nos.pode-
mos encontrar en el resta de la saga.

| Eduard Dosaiguas
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reglamento base

inullln muerto

Como hemos comentado en entregas anterio-
res de articulos sobre Warzone, los creadores
del juego astutamente dejan en nuestras ma-
nos el solucionar los problemas que se nos pue-
dan plantear. Uno de ellos es el referente al an-
gulo muerto que queda a los pies de una figura
gue se encuentra en lo alto de un edificio. En el
manual aparece un croguis muy Util en el que
se nos explica que el angulo muerto equivale a
la mitad horizontal de la altura a gue se en-
cuentra la figura, pero siempre en el caso de
una figura gue se encontrase en el borde limite
de la azotea del supuesto edificio o construc-
cién. El problema viene al calcular cuél sera el
angulo muerto de una figura que se encuentre
mas al interior de esa azotea. La solucion resulta
muy sencilla (ved las ilustraciones que acompa-
fian a este articulo para mayor comprension): la
distancia horizontal de éngulo muerto serd equi-
valente a la mitad de la distancia vertical (como
ya venia definido) sumada a la mitad de la dis-
tancia del borde de la peana de la figura hasta
el limite de la azotea. Cuando esa distancia ha-
cia el interior sea cero, es decir como en el caso
ilustrado en el reglamento, la distancia horizon-
tal de angulo muerto serd la mitad de la altura
més cero. Cuando por ejemplo la figura se en-
cuentre 8 ¢cm hacia dentro de la azotea, que
estd a 12 cm del suelo, la distancia del angulo
muerto serd equivalente a 6+4=14 cm. Expre-
sado aritméticamente, si X equivale a la altura,
e Y a la distancia del borde de la peana de la
figura hasta el limite de la azotea, obtenemos
Z, la distancia horizontal de suelo correspondien-
te al &ngulo muerto, segun la férmula:

De esta forma obtengmos lz distancia horizontal

EL PARCIFICAL
{Aclaraciones y ayudas para Warzone

Os ofrecemos algunos comentarios sobre el reglamento de Warzone Segunda Edicion, fruto de diversas batallitas libradas que
soiuaonesqueenca;enenlamayormedlda posible con el
y con su filosofia: sin complicario mas y faciles de recordar, Pero tened en cuenta que no se
¥ trata de aclaraciones oficiales, sino de aquello que los autores buenamente ha tenido tiempo de pensar para vosotros, de modo
que es posible que algin dia encontréis soluciones oficiales diferentes y mejores a estos problemas. Esperemos que asi sea,
' porgue de momento Target Games no da muchas sefiales de vida después de su “reestructuracion”.

@ esperamos os resulten utiles, Se han

Estar o no estar.

que nos indica qué figuras (de hecho qué peanas)
vemos y cuales no: seguin el reglamento, las peanas
que caigan dentro de esta distancia horizontal, no
son vistas por el observador, y las que caen fuera si
son vistas. Esto nos lleva a nuevos problemas:

1.-Oue sucede con las peanas que quedan en medio.

2. Consecuencias con una cobertara que cubre o tapala
figura desde un punto de vista horizontal cuande el pun-
to de vista se encuentra en una posicion elevada (lo gue

| incluye figuras voladoras). Los obstaculos que normalmente
dejaban invisible a un soldade, como paredes altas, puede
que ahora no escondan a la figura,

3. (ue sucede con las figuras dentro del angulo muerto
con tamanes mayores de 2, incluyendo in extremis al
Bio-Gigante de |a Legion Oscura.

Sils us figwas A g C y las Gignsas Ay F so ven entre si. La

&-acd-kpumupb.pcunu
dare

wdificis). Las figuras T y E entran on un ingolo muexto (V2)

tesuitads de la mitsd de b abors de [ pared seneada 2 ke

distancia X frvétedo no ol 1009 sealists, pero ol de

recordar).

6 Cm =¥

4Cm=Yr

Respecto al primer punto, si la peana queda sélo
parcialmente visible, la figura se considera Ta-
pada, pero se le puede disparar. Las coberturas
clasicas como paredes bajas, trincheras, obsta-
culos u otros que normalmente cubren o ta-
pan, no serviran de nada. El clculo serd el mis-
mo tanto si el que dispara es el que ocupa una
posicion mas elevada como si es el de la posi-
cién mas hundida.

Los obstaculos altos que en un punto de vista
horizontal impedian ver en absoluto a una fi-
gura (como paredes, grandes rocas), ahora
solo impedirdn que sea vista desde arriba si la
peana de esa figura se encuentra a la mitad
de la altura de ese obstaculo sumada a la mi-
tad de la distancia X anterior (de la peana de
la figura en posicion elevada hasta el limite de
la azotea de su edificio). En el caso de las fi-
guras voladoras, probablemente X serd igual
a cero. Ved los graficos adjuntos para una

Otro problema usual: segin lo grandote que soy, jestoy o no estoy tapado o a cubierto

cuando me disparan? Requeterecordemos: tapado, cuando la peana no toca el obstaculo
que te protege la figura, a cubierto cuando si te tapa. Desde un punto de vista vertical, es
facil ver cuando el 50% o mas de tu figura esta fuera de vision, pero horizontalmente
(una valla, rocas) podemos usar la siguiente tabla, en la que como veréis también hemos

unido categorfas para facilitar las cosas:

KBl Lider

‘ B David Revetllat ‘

mayor comprensién. Este método no es al
100% realista, pero resulta practico ya que
no hemos de memorizar una férmula dife-
rente para cada situacion, sino siempre la misma.

Como deciamos anteriormente, cuando el obs-
taculo era pequeno, es decir que horizontalmen-
te ya dejaba verse a la figura, deberfamaos consi-
derar que vista desde arriba no le ofrecerd nin-
guna cobertura. Si las dos figuras, activa y obje-
tivo, se encuentran en azoteas o puntos eleva-
dos de similar altura (el mismo o diferentes,
pero de similar elevacion) por supuesto si se le apli-
carfan las Coberturas o Lineas de Tiro habituales.
El tercer problema consiste en que la férmula
de las instrucciones para calcular el angulo muer-
to no es eficiente con figuras de grandes tama-
fios. Proponemos lo siguiente, un solucion que
parece bastante logica a efectos de juego: La
férmula anterior, Z = 1/2X + 1/2Y nos servira
para figuras de tamario 1, 2 o 3 (lo que incluye
a la mayoria de figuras humanas y de la Legion
Oscura). Para las figuras de tamafio 4
0 5, la férmula se transforma en Z =
1/4X + 1/4Y: para tamafos 6 0 7 nos
gueda Z = 1/6X + 1/6Y, etc. Estas for-
mulas se usan cuando cualquiera de los dos im-
plicados, atacante u objetivo, presenten un ta-
mafo mayor al habitual: basta con gue uno de
los dos sea de gran tamafio para que la capacidad
de verse mutuamente por encima de obstaculos
aumente.

Recordemos que aparte el reglamento estable-
ce que el tamafio de una figura aumenta la pro-
babilidad de acertarle: las de tamafio 3 dan un
+1 al CD, tamano 4 +2CD, tamano 5 +3CD, y
asi sucesivamente.

Las figuras A y B ne se pueden
ver entre si. Solo podrian
dispararse Ias figwras Ay C
(o, evidentemente, Ias By C).

6 Cm.

TAMATIDS NO SE LE VE CUBIERTO
(NO LDT) o TAPADD
2y3 3,75 cm 25¢cm
4y5 7cm 3,75 cm
6y7 9cm 4.5 cm




Saitar/Escalarobstaculos

Cuando una figura salte un muro no mayor que su altura (1,5 pulga-
das para figuras de tamafio 2, ver Ia tabla de alcanzado o no por la
LDT de mas adelante para otros tamanos) o llegue escalando a la cima
de un obstaculo, hay que tener en cuenta que puede entrar en el
angulo de vision (ver apartado anterior sobre angulos muertos) de
una figura enemiga en espera, que podria intentar dispararle.

CUERPD A GUERPD

No se puede realizar una carga contra dos figuras a la vez, siempre
se realiza contra una sola figura. Si una figura ha sido atacada por
la carga de varias figuras enemigas y ha sobrevivide, cuando le
toque el turno podra escoger contra cual guiere combatir cuerpo a
cuerpo. Si guiere separarse de ellas, debe recordar que cada una de
ellas ganara el atague cuerpo a cuerpo gratis, y cada una de ellas
con el bonus +3 {y debe aplicarse el bonus +1 por cada aliado
enzarzado cuerpo a cuerpo con el mismo enemigo).

Bosquesyvisibifidad

En la antigua edicion de Warzone se definia hasta donde una figura dentro de
un bosque o selva podia ser divisada y objetivo de nuestros disparos: 3 pulga-
das. En la segunda edicién no se hace mencién al asunto, supuestamente se
deja en manos de los jugadores. Proponemos que una figura sea visible si estd
detras de 15 cm o menos de bosque (3 pulgadas era algo ridiculo), tanto si la
figura atacante esta también dentro del bosque como si no. Del mismo modo
proponemos que diferentes fragmentos de bosque no sean acumulativos:
una figura que esté detras de 10 cm de bosgue, un llano, y otros 10 cm de
bosque, seria visible, ya que ninguno supera los 15Cm (o 6 pulgadas en version
britanica), y no sumaremos los fragmentos. De esta forma simplificamos el
proceso ya de por s complicado de medir cuanto tramo de bosque atraviesa la
trayectoria de tiro. Como de costumbre, si la peana toca o esta dentro del
bosque, se considera a cubierto. Si sdlo esta detras del bosque sin tocar con la
peana se considera tapado, pero en cualquier caso serd siempre cobertura
blanda y no reducira el dafio en caso de impacto.
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WARGANES

|| Afinales de 1.999, un fugaz anuncio televisivo anunciaba la aparicion en los quioscos de un extravagante coleccionable
dedicado nada menos que a batallas con figuras en ambientacion futurista. jUn tercer engendro intentando hacerse
sitio entre Warhammer 40K y Warzone! No podiamos dejar de echarle un vistazo.

| |a obra se titula Wargames, y se subdivide en varios juegos que pueden entrelazarse en forma de campana, y que son los
siguientes: Escaramuzas entre figuras, con apoyo de vehiculos y armamento pesado, que nos 5|tuara en medlo de\ duro

B David Revetllat -
Ester Tornos Sales

seis tomos mas un fichero.

Escarannzas

Para no extendernos, comentaremos sélo el primero de los
reglamentos, el de batallas con figuras. Se divide en las
secciones basico, avanzado y opcional. Al principio del
turno, cada jugador mueve alternativamente una figura
(todas las figuras son independientes, no se organizan en
pelotones). Poseen las caracteristicas habituales: factores
de movimiento, disparo, cuerpo a cuerpo, moral, blindaje,
habilidades especiales, etc. Pueden moverse, correr, girar
{45 grados sobre si mismas, de ahi que tengan la peana de
plastico cuadrada y no redenda como en sus predecese-
res), agacharse, disparar, apuntar, cargar, o luchar cuerpo
a cuerpo. El reglamento es lo suficientemente sencillo para
comenzar desde cero, can las opciones avanzadas para los
iniciados, aunque guienes ya lleven tiempo jugando a
Warhammer o Warzone ly comprando sus figuras) dificil-
mente querran cambiar a este sistema. Se trata, como de-
ciamos, de un producto dirigido a los mas jovenes y neofi-
tos y con presupuesto limitado. El objetivo es el hahitual en
este tipo de juegos: conseguir algin objetivo concreto, como
destruir un puente o una instalacién, o simplemente derro-
tar a las tropas enemigas.

Se suministran todas las figuras y naves con las entregas
semanales de la coleccion. Se pueden pedir ndmeros atra-
sados, y la editorial asegura la finalizacion de la coleccion
y entrega al completo de esta. Site suscribes, te regalan 20
figuras extra y una caja con lo necesario para pintarlas. A
principios del ano 2.000 iban por la entrega ndmero 15
aproximadamente, y la coleccion consta de 80 entregas,
con sus tapas y archivador. Si la buscas, puedes encontrar-
la en los quiscos de fu poblacion.

‘los autores,
comentario v enlaces

 El juego parece hijo de una hibridacién entre

Warhammer 40.000 y Warzone, aungue mas
cerceno al primero. A pesar de contar con re-
cursos espartanos, los creadores ofrecen una
iniciativa emprendedora, picnera y atrevida al
arriesgarse a aparecer en los guioscos (v hasta
en television), lo que es del todo admirable.
~ Resulta dificil dejar de pensar que lo ristico de
la forma en que las figuras aparecen pintadas
tiene més que ver con dirigir el producto a un
publico de edad reducida y novel en el arte del
pintado de figuras que con la habilidad de los
artistas, ya gue seria dudoso creer que estos no
- han conocido y estudiado los juegos predeceso-

j combate de infanterfa, entre los niveles tactico u operacional dependiendo del esce-
nario. Combate entre naves tipo caza y cazabombardero, con un reglamento para
batallas a nivel tactico. Una ampliacion del anterior para pasar al nivel operacional,
incluyendo grandes naves tipo destructor.Un ”juego de personajes”
va forma de decir ”juego de rol”. Finalmente, el nivel estratégico: reglas para combinar todos los
anteriores reglamentos (o parte de ellos) en colosales camparias. Todo esto se publica dividido en

Los contemndientes

Los dos grandes bandos contendien-
tes son los siguientes:

La Federacion de Planetas:
También llamada la Gran Her-
mandad, formada por fanaticos
imperialistas, cuyas tropas se di-
viden en los Guardias (jDios
mio!, jparecen los Zhodani de
Traveller!), Guardias del
Claustro, Guardianes de
Corps, Diablos Rojcs,... Den-

tro de esta faccion contamos
ademas con los "Orcos” (o
también  “Gorkos” o
”Ggorkos” segun el fascicu-

lo que miremos, parece que

no se acabaron de decidir
hasta el final sobre qué nom-
bre darles) creados por el ban-
co de la Federacion mediante
0scuUros experimentos para
mayor hostigamiento de sus
enemigos. Disponemos asi mismo
de algunos mercenarios (incluyen-
do a la terrible "chica bikini").

La Unién Planetaria: Libertarios de-
mocratas, a cuyas tropas se designa

como Los Tercios, formadas por los Legio-
narios (desde luego una de sus mascotas, un
vellén, si que suena a mascota de “lejia”), el

Tercio Patria Nostra, Tercios de la Armada, Ban-
dera Pretoriana, Tercios Granaderos Zapadores y

Bersaglieri (si, jcon plumas!).

Una de las partes mas divertidas es Ia referente a cémo
montarte los escenarios a precio realmente maédico con material

desechable diverso: lo de montar una antena de comunicaciones con
una maquinilla de afeitar (usada o no) te deja boguiabierto.

res y hubieran podido hacerlo sobradamente
mejor.

La obra viene de la mano de la empresa F&G
Editores, con sede en Madrid, creadora al 100%
de este producto. Resulta una apuesta intere-
sante por su modico precio, dada la exagera-
cion crematistica de la oferta de Games
Warkshopy la treceava prueba de Hércules gue
supone dar con los productos de 7arget Games.
Se distribuye en Espafna, Sudameérica vy

Centroamérica, de modo gue su aparicion no

tiene nada de timida, aunque cuando estas li-
neas salen a la luz el producto ya lleva una bue-
na temporada saliendo en los kioskos.

La idea de ofrecer de golpe un producto tan
global e interconectable a tan buen precio siem-
pre sera bienvenida por el publicc més “alter-

, que es una nue-

pativo”. Les deseamos mucha suerte a los au-
tores y promotores de este producto 100%
espanol, ya que como nuestra mascota élfica
sabe muy bien, cuesta hacerse un sitio entre
los dos gigantes acorazados de las escaramu-
-zas de ciencia ficcion que han inspirado a este
nuevo juego.

WARGAMES: TERCIOS ESPACIALES
80 entregas de aparicion semanal,
F&G garantiza la publicacion de todos
sus fasciculos

F&G Editores

Pza. Repiblica del Ecuador, 2

28016 Madrid

TIf. 914579424 - 914579513
E-mail: fyg@mail.ddnet.es

 Suscripcion y pedidos:
C/ La Forja, 27-29
28850 Torrejon de Ardoz
TIf. 816777075

Fax 916767565
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§ Para todos aquelios amantes de los juegos de estrategia en 15m/m que crean que pintar un ejercito es
¢ y una fabor de locos, aqui tenéis un método rapido para conseguir pintar los caballos de una manera
W 5 rapida para aquellos que no quieran dejarse los ojos y que no obliga a ser un maestro del pincel:
Prﬁﬂﬂl’ﬁﬂién ﬁg ia ﬁgﬂ!’& Pasp n"i: 14 capa base

o . . . Con un pincel plano del ndmero 9 o-uno redondo del € pintamos la totalidad de la figura
Antes de em pE‘ZEI ra p intar es necesario dej ar ‘a f‘g ura en can el color deseao; en este caso el Marrdn Café 4-82 de pinturas Valeja. No tenemas

COHdECfOI’]ES. En primer Iugar hay que repasar todas las im- que preocuparnos por pintar zonas que irdn en atra color, en este caso he dejade en
- perfecc‘ones de la figura con una cuchiHa en ESDE‘C'EI la blanco la silla de n??ntarylas’pezuﬁas del l:aballn_p?m nn_esnecesaria. La cana base ¢
: puede darse tamhién can aerdgrafo, o que reducird considerablemente el tiempa de

- quese forma entre las patas de los caballos, asi como cual- | ejecusion.
quier otra rébaba que veamos. Hay que prestar especial aten-
~ cion a la base dela figura, que ha de dejarse completamen-
te plana para que la-figura se aguante de pie. Una vez to-

dos los caballos sten Jrstos Ios pegamos a trozos de palillo

Paso n°2: luminacian
Una vez la capa base esté seca, pintamos la figura con un colar més clara mediante la
técnica de pincel seco. En este caso mezclamos el color base con un paco de Aofz de
Cadmio C-42 con gl mismo pincel plano utilizado anteriormente. De esta manera abte-
nemos un poco de detalle de la musculacion del caballo. La técnica del pincel seco
supongo que es de sobras conocida por lo que no voy a recordarla en este articulo.

Paso n°3: Sombreado
Ahora vamos a oscurecer un poco la figura para marcar las arrugas y consequir realzar
un poco mas tada la musculacion del caballo. Para consequir este efectn, aplicamos la
técnica del lavado, también de sobras conocida. En este caso utilizamos |a tinta Alesf
g Wash de Citade/. Con ello conseguimas sambrear la figura y de paso conseguimos darle. ¢

C |OI’ blanCO Pa ra ello yo perSOﬂal- ol tono satinado peculiar del pelajs de estos animales.

Qfade/ aunque conun aerogra-

L

Paso n%4:

En este momento tenemos el caballo pintada. A partir de ahora viene la parte mds
pesada y delicada, que empieza a requerir un poco de destreza con el pincel con un pincel
del niimero 1 bastard. Primera pintamos el pelo del caballo con color negro, asi coma
las pezuiias, los ojos v las fosas nasales. Puede también utilizarse tinta negra, pero para
evitar que se nos manche el resto de fa figura utilizo color negro para aerografia que es
mas espeso que la tinta pero igualmente satinado.

Pasg n5: Detalles |
Aqui sl que debemos tener un poco de precision con el pincel. En este ejemplo fas riendas |
las pintamas can un color cuero Marrda Dorado A-86 procurando no manchar la piel del
cahallo; si esto ocurre, no hay que preacuparse, continuamas pintando todas las riendas
y una vez acabadas repasamos los errores con el color base y luego un paco de tinta.
La silla de montar ha sido pintada con el mismo color para ganar tiempo.

|Es wr_npogtan'!te obtener lmel’ I Capa Base: Marron Café A-82 Film Color de Vallejo Capa Base: Gris Plateado 883
maaén‘ Ead dunaiencicopcy lluminacidn: Base + Rojo Cadmio C-42 lluminacién: Blanco Pergamina 820
2 dia o similar para ver los dis-| Lavado: Brown Ink (tintas Citadel) Lavado: Black Ink (tintas Citadel) muy aguado
| tintos tonos de color de los| Pelaje, riendas y pezufias: Negro 824 de Vallejo | | pelaje, riendas y pezuias: Negro 824 de Vallejo
|caballos, las manchas, etc.| peinglatico aerografico
|para no caer en la monoto- |
Infa ni crear combinaciones Capa Base: Leprous Brown de Citadel Capa Base: Marron Claro A-83
P . - lluminacion: Base + Blanco lluminacidn: Base + Blanco
||og|c§s. TOdO_S |O§ ejemplos _Se 4 Lavado: Chestnut Wash (tintas Citadel) Lavado: Flesh Wash (tintas Citadel)
3 han pmtadq SIgU]EndO &l mis- Pelaje: Lavado con Brown Ink [tintas Citadel) Pelaje, riendas y pezuiias: Negro 824 de Vallejo
mo procedimiento: Pezuiias: Gris Piedra 884 aerografico
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/05 22 A/fgaz‘ors aefa 3° DfoSfdn a’e Marines. Dentro de
urio de elfos, sudando bajo el peso de todo su equipo y
con el estomago encogido a causa del miedo se encuen-
fra el Prvate Frst Class James Stahdler. A él. como al
resto de Jos 250 hombres de la compariia K ael 1° bata-
Hon les ha tocade desembarcaren la primera oleada en

RNCED SGURD LEADER

El rey de los wargames tacticos

la Red Beach One. Pronto dejan de sonar
los motores de los anfibios para dejar paso
al rutdo de las chirriantes cadenas, ya se ha
flegado a los arrecifes de coral... y enton-
ces se desata el infierno. Mientras conti-
nda rezando, James oye el ruido ae fas balas
de calibre 50y el sonido sordo de los obuses
de mortero mientras geysers de agua se
levanian a lado y lado de su fragil Anfibio.
Tambien oye los terribles rugidos de metal
cuando alguno de los aligators es alcanza-
do de fleno, seguido por los gritos de
“Medlc, medic...
que han sobrevivido. De golpe una tremen-
da explosicn zarandea como sf fuese un
monigote de feria, un humo oscuro fe cle-
ga. Ahora nota como el agua salada del
mar le invade la garganta y como sus puil-
mones no pueden respirar. Se desprende
de su pesada mochila vy agarrando su

B.AR. levanta la cabeza. A su alrededor
todo es caos y horror. Los restos de los que
antes eran 30 hombres se encuentran es-
parcidos en un radfo de unos diez metros.
Es entonces cuando oye la voz del capitan
Fraser, i recuerda que él es un Marine, que
no ha venido a esta playa a distrutar del
palsaje y sobretodo que hacla delante en-
tre fos riscos de Adelup Point y de Chonito
Cliff hay unos nipones sobre los cuales des-
cargar su venganza... ”

” de los desafortunados  We, no nos encontramos en Guam, ni
es i 21 de Julio de 1844, El relato es
simplemente la animacién de una
partida de ASL un sabado por I3 tarde
en Barcelona, mas concretamente de
ia “Bloody Red Beach” que aparecio
en el modulo Gung Ho.

laescaladeljuego

Advanced Squad leaderes un sistema de juego de guerra tactica
ambientado en la Segunda Guerra Mundial. Si lo que te gusta es
disfrutar de las historias mas inverosimiles y poder tener bajo tu
mando una compafia en plena accion en cualquier teatro de
operaciones de la Segunda Guerra Mundial, la Guerra de Corea
e incluso la guerra civil, ASL tiene mucho que ofrecerte. Como
hemos dicho, ASL es un juego totalmente tactico cuyo
antecesor, el Squad Leader, se remonta al afio 1978 por lo que
casi ya disfruta de un cuarto de siglo de existencia. Se juega nor-
malmente sobre unos tableros de 10x33 hexdganos en donde el
radio de cada uno de ellos representa unos 40 metros reales.
Dichos tableros son isomorficos, por lo que siempre pode-
mos combinarlos en cualquier posicion, y siempre coinci-
dirdn en los hexdgono comunes. De esta manera y dado

que ya se dispone de mas de 40 tableros diferentes
practicamente no hay escenario real que no se pue-
da asimilar a una combinacion entre estos. A nivel
de unidades la pieza basicxa es el peloton, que
representa de diez a quince hombres segin su
nacionalidad. Aparte cada vehiculo, ametra-
lladora, cafién o mortero dispone de su ficha
especifica por lo que a nivel de detalle el jue-
go es inigualable. Cada pafs beligerante dis-
pone de varias calidades de tropa depen-
diendo de su entrenamiento y moral. Ade-

mas existen una amplia gama de oficiales

que actian como fichas separadas y que
segin su capacidad de mando y moral,
alteran el comportamiento de la tropa.

Escenarios




El regiamento.

Como ya hemos explicado, el ASL al ser un juego que nos permite
disfrutar de muchisimas opciones tenemos que regirnos por un
reglamento que no deja de ser a primera vista como un muro
infranqueable. Este se descompone en capitulos basicos como: las
reglas para infanteria, el terrenc, la artilleria y los vehiculos y luego

se complementan con las reglas de noche, del desierto, del Pacifico, m

etc...Pero sinceramente, con un 20% del rpa%amento
podemos jugar un 80% de las situaciones. Esto, lo que
nos permite es empezar a mover a nuestros pelotones de
Sturmtrupper’s en escenarios sencillos para ir luego aprendiendo,
moderadamente, como jugar con apoyo aéreo, con reglas
nocturnas, con saltos aero-transportados, con reglas de desembarco,
jugar en el desierto, jugar en la jungla o jugar en la nevada estepa
rusa. Y al final terminaremos dejando cerca de nuestros dados las
densas reglas para poder llevar acciones complicadas o simplemente
poco frecuentes.

‘Eptiogo
 ef ruido dle fas olas fue, poc
: que-ac’rn"resc“zﬁabah po'

a ;dad:é 'a,d:[acéndé &f ruido de fas balas

ama de/ Ad@/’up Pom .La ﬂ/&ﬁ? ahora ya |
o

Los componentes.
ASL nos llega al mercado en forma de unas reglas basicas y de unos
maodulos en donde se entregan complementos a la reglas y a las fichas,
todas estan en inglés. Para el jugador que quiera iniciarse en el juego
como minimo debe de disponer de dichas reglas y del médulo Beyond
Valor, donde aparecen todas las fichas genéricas, 4 tableros isomérficos
asf como las de las nacionalidades alemanas y rusa. Actualmente el nimero
total de médulos es de 11, por lo que se recomienda al futuro jugador
que se arme de paciencia y los vaya adquiriendo poco a poco. Ademas
de los modulos existen dentro del AS/ las campanas historicas. Estas
utilizan planos especificos de una zona, normalmente planos aéreos, y
encadenan una serie de escenarios para intentar dar un enfoque mas
estratégico, como defender el sector de Red Barricadi en
Stalingrado, o asegurar la isla de Tarawa. Es en estas
campafas donde un equipo de jugadores por bando es interesante
(segun el tamano de a misma). El propio juego también permite los
escenarios tipo DYO, que traducido significaria: “disefiado por usted
mismo”. Esta no es mas que otra formula donde con una serie de puntos
de compra, podemos ser nosotros mismos los que decidamos que tropa
y que cantidad participara en el juego.

Si estais interesados en el ASL, existen algunos clubes de juego, como la
asociacion Afpha-Aresen Barcelona o Dragon de Madrid y otros, donde
se juegan regularmente partidas de este juego. Desde el afio pasado se
celebra también el campeonato anual de ASL Y ademas en internet
puedes encontrar una amplia variedad de web's dedicadas a este
espléndido juego, algunas de las mejores son:

wwiw.advancedsquadleader.com

www tigertank.com/aslcrossroads

vasl.thegamers.net
underworld.fortunecity.com/postal/598/index.html




W Salva Tarrida

Pocos escapan a la tentacion del primer mito erético cibernético
consolidado entre el publico adolescente de todo el planeta. Lara
Croft, estrella mediatica de profesidn moralmente reprochable (la-
drona de tumbas), sale de la pantalla del PC para pasearse por las
mesas de juego y aportar su granito de arena al gran negocio lidico
de los noventa: los juegos de cartas coleccionables.

Preparados para el saqueo de los teso-
ros nacionales de alguna antigua civili-
zacion de un pais del tercer mundo? Pues
adelante. Hasta la fecha han pasado por
nuestras manos dos barajas de base, que
nos ofrecen dos ambientaciones distin-
tas: una tumba egipcia (Trapped in the
tombs) y unas cavernas en unas
montanitas nevadas (Into the caves).
En ambos casos, ademas de las 50
cartas necesarias para jugar (y en
este caso, por fin, jes cierto! jpue-
des jugar sin mas!), encontrare-
mos una figurita de plastico de
Lara Croft para sefalar en
cada momento dénde
estd nuestro personaje,
una "regla de profun-
didades"” para indicar
sobre la mesa lo lejos
que estamos del ni-
vel de la partida, un
par de dados de seis
caras, un buen ng-
mero de peones
marcadores de car-
ton {(para mostrar
que se ha matado al
bichito de un lugar,
quese ha cerradouna
salida, que han cam-
biado tus puntos de
desplazamiento,
etc.)y(joh, vaya ge-
nerosidad!) un scbre
de cartas para poner
el gusanillo del colec-
cionismo desde el prin-
cipio y asegurar un mi-
nimo de diferencia en-
tre paquetes basicos. Si
nadie nos sorprende (y
mucho), el inglés se-
guira siendo necesa-
ric, aungque una vez
controlado el siste-
ma de juego tam-
POCo es que este
exija constante-
mente la lectu-
ra de grandes
parrafos en las
cartas.

ElLider

Estahliecer
aspaRasyolieiivos

Antes de empezar una partida de Tomb
Raider, los jugadores deberan estable-
cer de mutuo acuerdo el nivel de pro-
fundidad en el que se hallara la cdmara
del tesoro, 0 lo que es lo mismo, prede-
terminar la duracion de la partida. Pue-
den acordar también el tipo de cartas
presentes disefiando un escenario. Ha-
blaremos de escenario porgue, como en
otros juegos de cartas coleccionables
dondle el objetivo es la busqueday no el
puro enfrentamiento (El Sefior de los Ani-
llos, Mythos, etc), las cartas de lugar iran
describiendo la aventura de sus prota-
gonistas. En este caso los lugares que-
daran fijos en la mesa, configurando un
tablero “de facto” generado de modo
aleatorio (al robar de la baraja de luga-
res), distinto en cada partida.

Cada jugador llevaré un clon de Lara
Croft o bien a alguno de sus adversa-
rios, y deberd darse prisa por llegar a
hacerse con el tesoro en liza antes que
su rival. Pero los laberintos subterraneos
tienen sus sorpresas, y no siempre sera
previsible la direccién gue tomara tu sen-
dero ni estaran tranquilas y vacias las
salas atravesadas. Para empezar, cada
jugador coloca la carta de entrada en el
nivel cero {y su figurita sobre ella). Es
posible (y hasta probable) que los perso-
najes de ambos jugadores no lleguen a
cruzarse sobre el tablero; todo depen-
dera de lo retorcido del laberinto.

lamecanicadeRigo

Cada explorader vendra definido por
cuatro caracteristicas con valores de 1 a
3: combate, movimiento, descubrir e in-
teligencia. Hay distintas versiones de Lara
Croft con distintas puntuaciones.

Cada turno, el jugador podré desplazar
su figurita tantos lugares como puntos
fenga de movimiento su personaje. Si
se dirige “al vacio”, en la direccion ha-
cia una de las flechas que sale de un
lugar, se roba un nuevo lugar de la ba-
raja y se juega en el destino. El jugador
rival podra jugar un obstaculo, respetan-
do las reglas del nivel de peligro (este

viene dado por el nivel de profundidad
y un bonus propio de cada carta de lu-
gar). Si se supera el obstaculo, el juga-
dor puede plantearse entrar para el ex-
polio (perddn, descubrimiento), enfren-
tandose también a los moradores del
lugar indicados en la carta. Los obsta-
culos para ser superados exigirdn una
serie de tiradas a contrastar con las ca-
racteristicas. Asf, un profundo foso exi-
gird una tirada de movimiento (saltar),
con una criatura tiraremos por comba-
te, un enigma por inteligencia, etc. Ante
una criatura siempre suele haber alter-
nativa entre la pelea (tirada de comba-
te) o salir por piernas (tirada de movi-
miento), aungue obviamente si sales co-
rriendo no vas a registrar la sala.
Come resultaclo de un obstaculo, siem-
pre puede ocurrir una desgracia (que te
coma un tigre dientes de sable, o te
caigas en una trampa con muchos
pinchos, por ejemplo). No hay drama.
Comaen todo juego de ordenador, mo-
rir implica sencillamente volver a em-
pezar (deprisa, deprisa, ya que el rival
estara bien lejos). Una serie de lugares
y cartas pemitiran “salvar”, también
como en tus aventuras de PC: esto te
dara un nuevo y més adelantado punto
de partida en caso de suerte aclversa.

Fokamio rotmando

Habiamos dicho que en caso de des-
embarazarse con éxito de las trabas, po-
dria intentarse una busqueda. Las car-
tas de descubrimiento (objetos,
“fruguis”, etc) las bajaras de tu mano.
Todas tienen un valor gue se debera
superar con la correspondiente tirada y
la ayudita de los benus del lugar (un
lugar con un +3 al descubrimiento siem-
pre permitira jugar cartas mas intere-
santes que un +0).

En nuestra baraja tendremos cinco ti-
pos distintos de cartas: las cartas de des-
cubrimiento de las que acabamos de
hablar, los chstaculos que utilizamos
contra nuestro adversario, los
"Upgardes” (término también muy in-
formatico, que nos permitird mejorar
nuestro personaje durante el franscurso
de la partida), los movimientos por pa-

sadizos secretos (que permitiran salir de
encerronas o saltarse puntualmente la
tiranfa del laberinto), y las clasicas ac-
ciones (donde caben efectos tan varia-
dos como apuntar bien el tiro 0 empu-
jar un adversaric).

De la (ltima accion comentada deduci-
rds que el cara a cara con el rival tam-
bién es posible (que no obligado). Para
ello es imprescindible que coincidan en
una sala y se resolverd normalmente
con tiradas de combate.

lascaras

En el diseno de las cartas, la verdad es
que no se han matado demasiado. La
plantilla es funcional, donde se encuen-
tra todo fédil, pero sin alardes de dise-
fio. Las ilustraciones estan extraidas de
las pantallas de ordenador, por lo que
se garantiza no incornodar a los fans de
la serie original, pere no es oro todo lo
que reluce: algunas de ellas son mas
bien simplonas. Un detalle no siempre
habitual es que las cartas de la colec-
dién estan numeradas, lo que fadlitara
la labor al coleccionista, por un lado,
pero por otroy principal permitira poder
describir facimente escenarios (p.ej. “el
escenario de introduccion utilizard los
lugares del 026 al 043"). De hecho aun-
gue lo hayamos mencionado, nos cuesta
imaginar a gente completando [a serie
hasta su Ultima carta: quedara exclusi-
vamente reservado para los mitémanos
gue se hagan con todo el resto del mer-
chandising de la serie. Por lo demas, los
sobres serviran para refrescar de tanto
en tanto las partidas con lugares y mo-
lestias nuevas.

Opinidn

La verdad es que Precedence ha conseguido dise-
far un juego que funciona. Sin pretensiones de
ejercicio intelectual, puede ofrecer una buena
distraccion en momentos perdidos. Al elegir la
“profundidad”, las partidas son tan cortas como
se desee (aunque menos de nivel cuatro no ten-
dria sentide) y se ha conseguido una jugabilidad
real en solitario. Los escenarios garantizan parti-
das distintas, y en cada una de ellas se sigue
palpando el “feeling” del juego de ordenador, lo
que alegrara a los adictos. En resumen, no esta
nada mal echarle un vistazo.




Tabla de
cartas

CARTADE PERSONAJE

Nombre

Combate
Desplazamiento

Descuibrir

Razonar

Nombre del lugar

Enlaces hacia otro lugar

Moditicadar al peligro

Peligre al cruzar
E Caracteristicas dellugar

Med. al descubrimiento

CARTA DE OBSTACULO

Criatura o trampa

Nivel de peligro

Caract. de la criatura

CARTADE DESCUBRIMIENTO

Punto de “salvar parti-
da”. Es la traspaosicion
del conceple informa-
tico, el nuevo puntc de
partida si te matan.

CARTA
DE TESORO

" DE ACCION

En directo con...

. Enla era de la cibernética y las nuevas tecnologias nadie esta expuesto a la mano de la diosa
. fortuna. “Nadie” nos incluye también a nosotros, por lo que a la hora de hablar con Paul W.
. Brown se nos puso cara de poker al descubrir que habiamos agotado la cinta de nuestra
| garabadora. Asi pues, te transcribimos nuestra conversacion de forma narrativa en lugar de la
_ entrevista al uso, ya que las notas tomadas con nuestro incombustible “Pilot” no permitirian
i reproducir de forma literal la conversacién mantenida.

Precedence Fublishing en estos
momentos es la tercera firma ame-
ricana productora de juegos de
cartas coleccionables, tras W/izarols
of the Coast (Pokémon, Magid) y
Decipher (Star Wars, Star Trek).
Tras su despegue con Babilon 5,
han llegado a un asentamiento
con 7Tomb Raider, que les ha per-
mitido trabajar sin escatimar es-
fuerzos en su ultimo juego de
ambientacion medieval-fantastica.
Este se basa en |a saga de novelas
Wheel of Time, de Robert Jordan,
auténtico best-seller del género
en los USA con 5.000.000 de li-
bros vendidos (en este mismo na-
mero de la revista, en el LIDER Vir-
tual, te hablaran de |z licencia para
el mundo informatico). Paul
Brown dice que en Precedenceno
se resignan a esta medalla de
bronce: con Wheel of Time quie-
ren plantar cara a M7G.

A pesar de sus inicics en el juego
de rol, ahora estan totalmente
enfocados a los juegos de cartas
coleccionables. Creen gue es un
género que llegd para quedarse,
por lo que van a seguir buscando
un publico parta sus juegos.

Sus inicios les sitian como
disefadores de juegos para
cuenta ajena. Asi, disefaron
Aliens versus Predator, la com-
binacién explosiva de duelo de
extraterrestres de culto publi-
cado por Harper Collins (editor
de novelas) o Grigiron, juego de
cartas coleccionables de simula-
cién de un partido de fatbol ame-
ricano realizado para Uper Deck
(especialista, como no, en trading
cards deportivas).

Esto les dio un bagaje para aprender
a disenar juegos y (lo gue muchas
veces es tanto 0 mas importante para
la supervivendia), a venderlos. A pe-

sar de todo, si en muchas empresas
del sector el primer paso es bus-
car un juego gue se pueda ven-
der, Paul insiste en remarcar que
en Precedence el proceso es bus-
car un juego intreresante, y luego
pensar como venderlo.

Paul W. Brown, aunque en cargo de
gestion por su presidencia, ha partici-
paclo en el desarrollo de todos los jue-
gos de su empresa. Adora a Magic, lo
encuentra un juego genial. También
le gusta Pokémon, que dice que le sir-
ve para pasar maravillosas tardes
jugando con su hija.

Es un convencido de que si un jue-
go no es bueno, por mucho sopor-
te tematico que tenga detras cae-
ra, tarde o temprano. Y para él, la
prueba de esto es Babyion 5. Se ba-
saba en una buena serie de TV, pero
no todo el mundo la conocla. En cam-

bio agotaron la primera edicion en una
semana... porque el juego, como Ssis-
tema, gusto.

Un buen marketing da, sin duda, el
primer paso. Perc debe estar com-
plementado con un buen juego
para que este pase a ser conside-
rado un casico. Entre los pocos
que lo consiguen, él se decanta por
el Risk, el Diplomacy y el ajedrez,
juegos a los que confiesa nunca
se cansara de jugar.

Tomb Raiderha sido el éxito de ven-
tas que ha consolidado los nime-
ros de la empresa. Y lo vio venir por
una sendilla anécdota: descubrié que
su herrmano pequefo, en lugar de es-
perar a que se lo regalase como siem-
pre, se habia comprado cuatro cajas
de sobres por su cuenta. Para él, cuan-
do esto pasa, es que el juego genera

| ® Eduard Garcia|

fiebre por jugarlo.

Paul W. Brown concluye nuestra
charla con una declaracién de prin-
cipios: la filosofia con la que condu-
ce Precedence Publishing es hacer
juegos para jugar toda la vida, no
sélo para que sean un éxito en el
momento de su lazamiento.

Para estar al corriente de lo que se cuece
en esta activa empresa editora ameri-
cana, no dudes envisitar su pagina web
en www.eternity.com. Eferminiiy, pre-
cisamente, fue el nembre del primer
juego de rol que publicaron. En algo
mantienen fidelidad a sus-origenes.

LATEST NEWS
NCES N
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Este articulo se ha elaborado en base a extractos de fanzines proporcionados a la redaccién por el propio Cels Pifiol. Nuestro agradecimiento, tanto a Cels como a sus autores.

FANHUNTER:

ne PHENOMENON

Introduccion al nuevo pantedn de la subcultura cafii

Bamacity (exBarcelona), Reino de Dick {antigua Europal, Afio 2.010. Alejo |, un exlibrero demente, ha conquistado Europa conunamezcla de tiraniay buen rollo. Creyendo

pstar poseidopor el espiitu delescritor de ciencia-ficcion Philip K- Dicl, Alejo persigue todoaguello que puedadesviarla atencion deJa nueva dactrina. Todo tipo de diversion
estaprohibida. No se pueden leer comic-hooks, mangani ibros de Terry Pratchett. No se pueden coleccionar cromos, peluches ni Todd Toys. No se puede jugar a video:
juegos, jegosderal, jeugos de cartas coleccionables niwargames. No se pueden ver peliculas de aceian, ni series de television tipo Urgencias o Ally McBeal. No
se puede escucharmusicano-sacra. No sepuede navegar por intemet. Site cazan las tropas de represion, Fanhunters y Macutes, seras ejecutado. Tan solo
ungrupodeluchadores porlalibertad, La Resistencia, le echanarices al asuntoy se oponen a los designios del Papa. Desde |a elandestinidad, guionistas,
dibujantes, fans letales, otakus, disc{ockeys, consoleros, intemautas, roleras, cinéfilos, TV-freaks, treldces, webmasters, Marvelzombies
v demés glite de laescoria conspiran dia adia para derrocar al tirano psicopata.

Bienvenido al reinode Alejo |. Bienvenido a Barnacity.

Ya nadie duda
quesedebe hablarde
Fanhuntercomo unfendémeno

y un referente claro de la
subcultura o “underground” lo-
cal de los afios 90. Lo que na-
¢id como un comic de humor/
accion, se ha visto transforma-
do en una importante franqui-
cia que comprende, oMo No,
historietas, pero ademas figu-
ras de resina, posters, libros,
juegos, pins, camisetas... y
hasta se rumorea que se con-
vertira en motor de una campa-
fia publicitaria de masas.

FANHUNTER:
The comic

Fanhunter empezd como un comic
independiente (auto-editado por su
autor, Cels Pinol) gue con el tiempo se
ha convertido en un éxito sin prece-

dentes dentro de la historia de la his-

torieta en Espafa y que cgm'ienza a

tener repercusion en Latincamerica...
que los prota onlstas dek comic y de;

La busqueda de un fenémeno similar
nos llevaria a pensar lo qué sucedid en
Estados Unidos con las Teenage
Mutant Ninja Turtles, las conocidas
Tortugas Minja, que pasaron de una
distribucion y tirada limitadas, hasta
convertirse en .un fenémenc popule
de masas. .

.Jos libros de fantasia;la
ficas, “ellibre acceso a Internet, la mu-

Fanhunteres, pues, un producto Uni-
co en el mercado, basado en un con-
cepto nunca antes explotado y que,
por susimplicidad, abarca a toda clase
de publicos:

1.- En la Barcelona del futuro
(Barnadity), se cierne el peligro de una
amenaza cdsmica, El Reverso Oscuro
de la Pichurrina, cuyo modus operandi
consiste en aburrir hasta la saciedad
un planeta antes de invadirlo, a fin de
no encontrar resistencia. Un tirano alie-
nigena se encuentra entre nosotros
para consumarla.

2 - Para llevar a cabo sus planes, Alejo
I, prohibe todas las expresiones de odio
y diversion que pudiesen “dar ideas o

incentivar laimaginacion de los termes- -

tres”:los camics, el manga, les video-
juegos, el cine de accion y aventuras,
los juguetes, los juegos de rol y cartas,
fa; las aventuras gra-

sica no-sacra (dance, house, heavy,
pop, villandices...), los dibujos anima-
dos, los juegos de mesa... etc.

Fanhunterhatenido tanto éxito por-

Esoincluye
la totalidad de

“filias" relacionadas
con algunos de los iconos popu-
lares mas exitosos de este siglo, ya que,
como hemos comprobado, los nifios/
adolescentes/adultos de la actualidad
(td mismo, querido lector), debido en
parte al progreso de los medios de
comunicacion y al libre acceso de in-
formacion, asi como al aumento de
ofertas televisivas, comparten unos
mismos gustos que coincdiden con pro-
ductos de éxito como: Star Wars, Star
Trek, James Bond, Indiana Jones,
Bruce Willis, los comics Marvely DC,
Stargate, Expediiente X, Dragon Bal,
Saitor Moon, Tomb Raider, Resident
£vil Ranma 1/2, Pokémon...

Fanhunterconecta con todo este pu-
blico porgue lo que hacen es defe

“flerzas de mal” con Ios conodmien-

tos adquiridos a través de afos de lec-
tura y visionado de peliculas o series
de television.

¢Sabias qué...?
Cels Pifiol, en su devocion por su malvado personaje el Papa Alejo,
intentd trabajar a sus érdenes en la libreria Gigamesh de Barcelona,
pero lo tuvo que dejar de forma casi instantanea al descubrir que tenia
una alergia feroz al polvo acumulado sobre los libros.

ELAUTOR Y SUGOBRA

t:adasm Jas ediciones espanolasde Mazva! Hegamn
asermuy populares y han sido recopiladas e tres
volimenes y han conseguido conectar con tres gene-
raciones de lectores. Fan Letaly Fan conlVata dehen
suexltu aque sonfos (nicos quereﬁe{arrcm destreza

- Famdaywstwnbfesda Ios fans de fa esubculturay.

Pifiol, ademiis de editar fanzines desde 1.999 (Kiusap,
Kissap Gothie, Celsquest), haeolahorado en otrasedi-

 toriales espafiolas como Zinco, Ediciones B, Toutain,
i '%rma mlabaresdehmmstavartmlﬂma.'ini 998

| campaiasin precedentesen Espana: Planera edito .
* nimerosespeciales dibujados por otros autores, ba-
\ sadosenlas creaciones de Gels. Asfnacid la Linea -
Fanhunter, en Iaquecolahoramn autores de primera
linea como Carlos Javier Ofivares, Nacho Feméndez,

Roke Bonzalez, David Ramirez, Josep Busquet, Ra« ‘

::' - minf. Bachs, Manola Em'ht'y Emili Fradeas(si, e

etc,Trasmpenndudemumcprwadm, Celssaeman: 'j

cip6 da Planets, Hevandusecan elsufranqnwia, que
- ahoral ad:tara desde: suempresa, Fanhunter S.L., o
yos productos pasan a ser dtsirdmldns pur ﬂf’onﬂa 1
. ﬂfsfnbmm : . o

Apamrdemayo,suspnnnmaheswbﬁcaﬂnnespasa ¥

* rAn a ser en color. Como era de esperar, Famhunter -

dispone de una completa pégiﬂaﬂﬁc:ai enlared: =
<wwwbamacny com>.




FANHUNTER

+Quién no ha oido hablar de Cels Pifiol a estas alturas? Autor de diversas historietas (Fan Letal, Fan con Nata)
que ahora publica de forma independiente, fanzineroso impenitente, guicnista de pragramas de radio, colabo-
rador en diversos comics y fanzines; su particular universo aberroide conocido con el nembre genérico de °
Fanhunter ha generade mas productos que la biografia secreta de Darth Vader: desde un juego de rol hasta
una serie completa de figuras de resina, pasando por una coleccion de preservativos (pinchados) con la
efigie de los personajes mas comerciales. No contento con tanta actividad, ha decidido moentar su propia
distribuidora y, como colofon, publicar una novela ambientada en el mundo de Fanhunter (Herencia) que la
editorial Martinez Roca publicara en breve. LIDER os ofrece agui en primicia mundial un extracto de la misma,

asi gue prepararos a escuchar el sonido de las campanadas a medianoche...

LONDRES, ANO 2026,

—Dios ama a los valientes, carin
dre desde la cama—. Ama a tip
do Custer, como el capitan Ah
La tos interrumpid sus palabras
fea... '
iCOFF, COFF, COFF! -
Me aproximé a la cama y le tendi porenesma verze
vaso de agua. Bebio a pequerios sorbos. Tos, sof
tos, sorbo...

—Tanto liquido pone a prueba mi vejiga. La préxnma ‘

vez que vaya al lavabo, sera en el reino de los cielos
y Elvis me daré las toallas. Por eso no tengo miedo a
merir... Ya puedo oirle: "Love me tender, love me
trueeee... never let me gooooo”. Soy todo un va-
liente, sfsefor...

iCOFF, COFF, COFF!

Mama se aproximo a la cama. Habia permanecido
durante més de media hora quieta ante la ventana,
impasible, observande la neblina londinen: :
ensus pensamlentos

padre. El le correspondié con un tenue ronf
Mama no era una mujer carifiosa. Las ama:

amiladoenels
dibujos animado
décadas, enlz que:
Y Otros graciosos anil
siempre intentaba im
Criss. Cuando en la peliculase car
la madre de Barnbi, me puse a llorar co
madalena; pero mi madre se quedé tal cual, comossi
estuvieran emitiendo el parte meteorologico. Mama,
ante mi logica reaccion de llanto y pena, se limitd a
dedir: “Tranquila, Erika. La madre de Bambi seguro
que resucita convertida en un zombie y se venga de
los cazadores uno a uno” . Era su forma de consolar-
me.

Aquella noche, sin embargo, parecia haber olvidado
la educacién espartana que habia regido gran parte
de suvida.

No era el primer marido que perdia. De vez en
cuando me hablaba de Paco, un librero barcelonés
ejecutado por las tropas de represion a finales del
siglo pasado, por orden de mi abuelo, Su Santidad
Alejo |. Tan traumatica experiencia le empujo a to-
mar una crucial dedision: dedicar su vida a la lucha
contra la tirania.

Fue durante sus afios como miembro de La Resis-
tencia cuando conecid a su segundo marido, John

M salvador Tintoré

martinez roca

Konstantin, mi padre, actual Primer Ministro Britani-

0. Oh, papa...

on movimientos ralentizados a causa de los cal-  Mecisu cabello rubio, sintiendo una horrible sensa-
mantes, papa nos cogié las manos. Las apretd con  cidn de vacio, de profunda tristeza. Pero, a la vez,
fuerza, como si pudiéramos ayudarle apermanecer  no podia reprimir cierta curiosidad. Esperaba pre-
andado a este mundo, a nosotras, a la vida. senciar algo fuera de lo comin. No sé... ; Quizds una
—Sois las dos mujeres mas hermosas que he cono-  emanacion de Pichurrina? ; Una fluctuacion en los
cidoen toda mi promiscua, detestable, emocionan-  campos de fuerza? ¢El espectro de mi padre sur-
te y... poco saludable existencia —me dirigié una  giendo de entre la niebla para darme algun dltimo
mirada cargada de tristeza; demasiado tarde para  consejo sobre mi indierto futuro o los peligros de
disimular, para albergaresperanzas— JHmissyou,  fumar convulsivamente durante las partidas de
‘baby.. Loveyou. And...and.. don tsmoke. Dungeons and Dragons?

] 7 irG amé Sus 0jos despren-  Papé era, ademas de un héroe de guerra condeco-
radoy jefe de gobierno, un mago de nivel tres que,
: ! ! segun cuenta la leyenda, compartié escenario, se-
Los parpados cayeron. minarios y akelarres con la mismisima #roupe de Sir
Suspir® por ultima vez. :

Sup\mos que habia muerto cuamdo la penumbra se
convirtié en total oscuridad. Lo tnico que nos habia
alumbrado hasta entonces era la tenue y mégu:a
|dad que emanaba de su cuerpe :

sante, timador y embustero.
Falso.
~ Mi padire era especial.
~ Elproblermna es que papé sufria e
~ Unico de un dictador despos_

taba reprimir el llanto mientras dejaba sus
los pies de la camayy se acercaba a micon

ar de los muchos detractores que le hacian la
mposible, mi padre contaba con un selecto
de amigos y comparieros de fatigas que le
rian con locura. Por ejemplo, la doctora Lazarus.
 Blla asistio el parto de mi madre, nos trajo al mundo
amihermanoy a mimientras serviamos como patos
de feria a los francotiradores enemigos. Nos crié y

—Dume
—Yo también e
padre. Y amaba a
el mundo, pero debemos man
Nada de mostrar debilidad. Est
préndelo. ;Ok?

—Ok, mami. . educd, manteniéndonos al margen de conspiracio-
Sélo le faltaba el purg mes e intentos de secuestro y asesinato. Cuando
de Miss Churchill 1ama y pap4 viajaban, nos quedabamos en la Aba-
sa habia bautizad Westminster bajo la proteccion de Lazarus,

stitutriz terminatorcapaz de convertir el este-
pio en un arma mortal.

alible doctora-ninja-babysitter me estrechd
sus brazos. Yo no podia desviar la mirada del
rpo sin vida de papa.

eqguia esperando. Esperando “algo”...

de moral que ref
dres durante los
Aunque, de todt
mar un puro en
a papa le diagnosti
Me quedé a solas en
a otro comenzarian a esc ;
todas las catedrales del pais. Camp.

Alan Moore. En alguna ocasion e acusaron de far-

noche. A papéle hubiera gustado el simil.

M Cels Pifiol

Lider
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entrevistaa KAVl Garriga

Esta promete ser una entrevista caliente. Y no por el contenido,
sirno porel azote virico que sufrimos, cual maldicion de Moctezuma,
fodos los implicados. Por ser gente de costumbres relajadas,
habfamos marcado el dia y hora en el limite de lo razonable: o
Sea, dos dias antes del cierre de la revista. Fue entonces ctiando
el virus gripal ataco la sede de Farsa’s Wagon. Con Chema
Pamundi en cama, Xavi Garriga me envia un e-mail intentando
aplazar nuestro encuentro. Al que un servidor no responde por
estar también tosiendo y sudando a manta. Total, que al final
acabamos por sobrellevar bien la cita. Sera por nues-
tra desbordante simpatia, por el Rioja (que también se
deshordd al final, lo siento Xavi), por el cictel de farmacos

(todos legales) . ..0 por que por aquellas fechas el Barga
fodavia nos daba alegrias. Todo ayuda lo suyo.

‘ B Eduard Garcia ‘

Xavi Garriga y Chema Pamundi son dos jugadores de la vieja
guardia barcelonesa (al menos de la vieja guardia del rol,
gue no se sulfuren los “dinos” wargameros), con muchas
muescas en los dados. Fans declarados de
AD&D y Marvel (Xavi) y Cthulhu y
Warhammer (Chema). Militantes en los
clubs de mas rancio abolengo (Auryn y
M&S, respectivamente), tras coincidir en
todas las jornadas, en muchas partidas
y varias historicas ligas de Blood Bowl,
deciden asociarse para hablar con voz
propia en el mundo de los
juegos.
El nombre de Farsa’s
. Wagon, el carro de la
« | farsa del panorama
'rolero nacional, les viene
como anillo al dedo. La ver-
/ dad es que son unos tios
simpaticos. Por lo que no es
nada de extrafiar que en su
incorporacion al panorama de
la produccién editorial optaran
por llenar el espacio hasta en-
tonces desierto en nuestro pais
de los juegos de rol de humor.
Sera por miedo al ridiculo, o porque ellos
lo han hecho muy bien, pero hasta la fe-
cha no les han salido competidores. Y
ademas de mantenerse como es-
tandartes del rol patrio con guasa,
se han dedicado a editar otras li-
cencias y a llevar la produccion de la
linea editorial de Advanced
Dungeons & Dragons para Martinez
Roca desde que estos se hicieran
con la licencia. Les visitamos en su cu-
bil del barrio de Gracia, en Barcelona, para
ver qué nos cuentan.

Xavi con el juego de Bullwinkie & Rocky, otra joya de museo. ‘

LIDER.- Cuéntame cuando y como
empeza a funcionar Farsa’s Wagon
como colectivo.

Xavi Garriga.- farsa’s nace hace
bastante tiempo, el ano 93, como
un grupo de gente que queria ha-
cer cosas en el mundo de los jue-
gos, organizacion de roles en vivo,
presencia en jornadas...

L.- Te iba a decir que quiza la primera
vez gue os vi como tal fue precisa-
mente en las Jornadas de Juegos de
Barcelona que se organizaron en el
polideportive 4/fa 5 de Pable Nou en
el 93.

XG .- Efectivamente, entonces nos
inventamos a nosotros mismos
como farsa’s Wagon. Esas jorna-
das las organizé Homo Ludens.
Nosotros teniamos (y tenemos) muy
buena relacion con ellos, en sus
primeras jornadas les ayudamos or-
ganizando un rol en vivo y el cam-
peonato de AD&D, que por cierto
fue uno de los primeros campeo-
natos de AD&D que se celebraban
en Barcelona. Seguimos un tiempo
en lo misma linea de actividades.
Pasamos por Barcelona Activa
(Ajuntament de Barcelona), para
elaborar nuestro proyecto de em-
presa...

L.- Ya que lo citas, ;puedes comentar
un poco, por si algin lector tuviera
en mente arranear con su propio pro-
yecto empresarial, en que consisten
este tipo de ayudas oficiales?

XG.- Hombre, ayudas, ayudas... va-
mos que de pasta no te dan ni un
duro. Pero te ofrecen asesoramien-
to y formacién, te facilitan un local

a precio muy razonable, con lineas
telefonicas, etc. No te dan dinero,
pero es una buena base para em-
pezar. El hecho es que ya estaba-
mos alli pero todavia no tenfamos
bien claro lo que thamos a hacer. A
ver, seguro que estarfa vinculado a
los juegos, pero no teniamos toda-
via claro a qué tipo de juegos.
Empezamos intentando abrirnos
paso en el mundo de los juegos por
Correo, pero na lo conseguimos.

L.- ;Los llegasteis a activar o estuvie-
ron sdlo en fase de prueba?

XG.- Trabajamos con uno de su-
per-héroes y otro, que llegaron a
arrancar, daban dinero, pero no el
suficiente como para que la em-
presa se basara en ellos. De hecho,
al cabo de poco tiempo salio ya la
posibilidad de Fanhunter.

L.- Todavia no ne nos has contado
como fue la aproximacion a Cels Piiiol
y sus comics.

XG.- Nosotros conociamos a Cels
desde hacia ya tiempo. Sobre todo
Chema, que ya habia escrito para él
los guiones de varios de los comics.
La verdad es que los dos se comple-
mentan muy bien. Cels se “enamo-
r6" de Chema en unas jornadas, en
las que le vi6 arbitrando una partida
para Star System{ndr.- un juego de
rol publicado como fanzine creado
por Paco Pepe Campos; desde agui
un saludo). La partida era una paro-
dia de Alen, que fue absolutamente
delirante. De hecho a resultas de
aquello, Cels le producjoa Chemaun
comic titulado Roni, el octavo comen-
sal, como puedes deducir, parodia de
la pelicula.

L. ;Con narizones tamhién?

XG.~ No, no. Esto fue antes. Era un
comic humoristico parodia de la
pelicula.




L.- Entonces, volvamos a Fanhunter...

Nos pusimos a hacer el juego y salié una primera
edicion casi “amateur”, de 500 ejemplares fo-
tocopiados deprisa y corriendo para poder lle-
gar a un Salén del Cémic.

L.- ¥ esto era en...

XG.- En el 94. El tema es que -"Oh! Sorpresal”,
los 500 ejemplares se agotaron en los cuatro
dias del Salén del Cémic. La verdad es que no
sabiamos muy bien qué habia pasado. Y enton-
ces fue el propio Cels quien nos dijo que estaba
muy contento y que podiamos ponernos en se-
rio manos a la obra. Asi enfocamos el trabajo de
pulido de la primera edicion, que tenfa varias
erratas y una presentacién grafica mas que me-
jorable. Nos encerramos un tiempo y asf vio la
luz la segunda edicién, la actual (zunque mu-
chos piensan que esta es la primera), de dos mil
ejemplares de tirada.Al principio nos encarga-
mos nosotros mismos del temas de la distribu-
cion. El juego empezo a circular, pero un poco
frenado por nuestra inexperiencia al respecto.
Pero al poco tiempo se puso en contacto con
nosotros la gente de Distrimagen, nos pusimos
de acuerdo y la cosa se disparé. La verdad es
que consideramos que hicieron un buen trabajo
con el juego. Era una época en la que ellos tam-
bién empezaban a editar los primeros nimeros
de 2D70y crec que a ambos nos fue muy bien ir
de la mano al principio. Luego fuimos sacando
suplementos, y asi hasta hoy, donde estamos ya
trabajando con varias distribuidoras.

L.- En un principio vuestre piblico se basd en los
seguidores de la serie de comics, pero desde hace
bastante tiempo, mi impresion es que existe ya un
piblico fiel al juego de rol, independientemente de
fue sigan o no la obra de Cels. ;Cuando crees que
se produce el salto?

XG.- Efectivamente, el cambio se dio. A ver,
comics se venden muchos, y Cels es un fendme-
no. Pero el plblico del comicy el del rol, aunque
tienen muchas intersecciones, no siempre coin-
cide. Hay gente que sigue el comic y no juega a
rol, como hay gente que juega y no ha leido
nunca el cémic. ; Cuando se produce la diferen-
ciacion? Pues probablemente a partir del se-
gundo ano. Salir, salen muchos juegos de rol al
mercado. Pero la gente, que ya es un poco sa-
bia en esto, se espera a ver si estos tienen o no
continuidad. Supongo que entonces se engan-
charon muchos jugadores.

Fanhunfer es, ante todo,
un juego urbano... mez-
cla el cyberpunk mas
tecnoldgico con la cas-
pa de las peliculas

cutres de los afios 60, y
la boina. Es un juego muy
«de boina».

L.- Hablemos del proceso de creacion del juego.
Supongo gque como seis vosotres, por como has
descrito a Chema y por vuestra relacion con Cels,

- ya habegis elegido como género el humor y como

telén de fondo el mundo de Fanhunter. ;Como os
plantedis el sistema de juego?

XG.- Nosotros somos muy respetuosos con los
sisternas de juego. La verdad es que los conoce-
mos casi todos. Nos encanta lanzarnos sobre un
sisterna nuevo siempre que lo vemos, tenemos
una biblioteca bastante amplia y nos los mira-
mos mucho. Creemos que la tematica marca el
sisterna. Al afrontar el tema de Fanhunter, te-

_ niamos claro que el sistema debia ser dichara-

chero. Tenia gue haber muchas tiradas de da-
dos, muchos dados, para que la gente se lo pa-
sase bien, que permitiera acciones imposibles,
que los personajes pudieran recibir muchos po-
[razos sin marirse, ... Y a partir de aquf empeza-
mos a trabajar. También quisimos basarnos en
los dados de seis caras, los normales, para faci-
litar el acceso a la gente no jugadora.

L.- Por eso también la dedicatoria a Greg Costikyan (au-

tor del juego de rol Star Wars, el primer sistema de juego
de éxite basado tan solo en dados de seis caras).

XG.- Evidentemente, al Sr. Costikyan le respe-
tamos mucho, de ahila dedicatoria. En resumi-
das cuantas, que el sistema de juego pretende
accesible, pero esto no implica simple o descui-
dado. Nos lo miramos mucho antes de darlo por
cerrado.

L. Los personajes principales,
el “star system” de Fanhunter,
ivienen todos del comic o ha-
béis aportado desde el juego
protagonistas a la saga?
XG.- La gran mayorfa vienen
del comic, pero piensa que
muchos son invencion de
Chema, de los guiones gue éste habia escrito para
el comic de Cels. Alguno lo hemos sugerido noso-
tros, como el “Macute” degenerado enorme que
aparece en la portada de Suburbia. También he-
mos hecho incorporaciones incluso en el apartado
grafico, como la modernizacion de los uniformes
de los fanhunters. De hecho hay un “feedback”
permanente entre ambos. Normalmente inten-
tamos mutuamente no pasarnos mucho, a la
hora de matar personajes, por ejemplo, o con
los eventos que puedan variar sustancialmente
el devenir de la historia. Cada vez que uno lo
hace, el otro se queja. Pero bueno, esto es o
divertido.

L. Esto enlazaria con otra pregunta. El comic ha

ido publicdndose ininterrumpidamente, y el tiem- |

po pasa en Barnacity, mientras que el juego esta
basado en el inicio de la saga. ;Como se refleja
esto en el juego y cuales son los planes
para adaptarlo a la evolucion de los acon-
tecimientos?
XG.- Claro, nosotros situamos el juego
en el afio 2.008, y en los tebeos el tiem-
| po ha ido transcurriendo. Precisamente
uno de los trabajos dures gue tuvimos
gue hacer a la hora de plantearnos la
edicion del juego fue recopilar todos los
- comics publicados y crear una cronolo-
gia de hechos ordenada. A partir de aguf,
lo que deberemos hacer algtn dia es pu-
blicar una tercera edicién del juego con
una nueva cronologia que lo recoja todo,
o bien, sacar un suplemento que com-
plemente a la-actual. Pero de hecho no-

sotros ya lo vamos adaptando en los suplemen-
tos; Suburbiay Spanish Show, por ejemplo, si-
guen los hechos a la par que el cémic.

L.- ;Cudles son los proyectos en los que estéis tra-
bhajando ahora para el juego? ;Cudl es el criterio
que empleais para alternar aventuras y libros de
fondo?

XG.- Hay una cosa muy curiosa, que tu bien
conoces, y es que en este pais no se venden las
aventuras. La gente se compra los libros de fon-
do, pero las aventuras se venden bastante me-
nos. De todas formas, somos unos convencidos
de que para que un juego se venda se ha de
jugar (aunque con Fanhunter seria un caso un
poco especial, ya que nos consta que hay gente
que solo compra los suplementos para pasar un
buen rato leyéndolos). Por eso vamos a seguir
publicando aventuras. En este contexto, y enla-
zado con lo que me has preguntado antes, es-
tamos publicando una campana, Spanish Show,
en tres volumenes. Y en esta la trama sale de
Barnacity para desarrollarse en Bilbao, Valen-
cia, Madrid, Sevilla, etc, por lo que todo anima-
dor ya tendrd un marco de referencia préximo
para desarrollar sus partidas.

Entre Cels y nosotros... hay un “feedback”
permanente. Normalmente intentamos no
pasarnos mucho, a la hora de matar per-
sonajes, o con los eventos que puedan
variar el devenir de la historia.

La Sadd continua

L.- ;Cuando Farsas’s decide superar el juego de rol
y pasarse a otras disciplinas, como el juego de
figuras (Batallitas)?

XG.- De hecho es Fanhunterel que tira de todo
esto. Tiene una especie de gancho que nos per-
mite ir desarrollando la gama. Por esto nos lan-
zamos a publicar un juego de figuras...jque hace
falta tener morro para publicar un juego de
figuras de Fanhunteri Y se vendié muy bien.
Como las propias figuras, que hemos vendido
casi 25.000, lo que nos ha dejado a todos pas-
mados. Y ahi seguimos. Ahora, con la vista pues-
ta en estas Navidades, estamos preparando un
juego de mesa vinculado directamente con el
mundo de FanAunter. Y seguimos trabajando
en el juego de cartas coleccionables. Aunque
todo el mundo nos dice que estamos locos pen-
sando en cartas coleccionables hoy en dia, pero
vamos a por ello.

L.- ;Habéis desarroliado ya el jec?

XG.- Chema, que es el responsable del disefio,
siempre me dice que no me preocupe, gue ya
esta listo (risas). Pero lo que va a ser realmente
duro no serd el sistema, si no el desarrollo del
juego. Primero crear un sistema de como mini-
mo 150 cartas, y después pensar en la labor de
produccién: disefo de las cartas, ilustraciones,
etc. Y en ello estamos. Y no descartamos tam-

h 4

Lider



poco los juegos de ordenador, aungque esto lo
gestiona personalmente Cels Pifiol. Supongo que
antes de final de afio os podremos dar noticias
al respecto.

L.- ;Mo habéis pensado en algin juego en red?
;Como ves el enlace de los juegos de rol con las
nuevas tecnologias, y hasta donde crees que pue-
de llegar a implantarse en nuestro sector el tema
de internet?

XG.- No hay duda que hoy en dia internet ofrece
un gran potencial de contacto y comunicacién.
Pero no creemos que sea ninguna panacea a la
hora de jugar. Nosotros creemos que todavia fal-
tan varios anos para que se pueda sacar prove-
cho directo de internet para poder jugar a rol
como en casa. Pero ademds, es que SCYy UN COn-
vencido de que a rol se ha de jugar alre-
dedor de una mesa. Y creo que si una cosa
buena tienen precisamente los juegos de rol es
esta: consequir sentar alrededor de una mesa a
un grupo de amigos, a los que quizé ademas
normalmente les cuesta encontrarse, y hablar. Y
si de las cinco horas de juego resulta que dos se
las han pasado hablando de otras cosas y de
como les va la vida, pues mejor. El juego de rol es
una buena y divertida excusa para encontrarse.
Y yo creo que este componente social es una de
sus mayores virtudes.

L.- Hablanos un poco de como se distribuye el tra-
hajo en Farsa’'s, cudl es vuestro sistema, cmo
funciondis, como se distribuyen las lineas...
XG.- Hombre, esto esta en funcién de las lineas
gue tenemos abiertas. Solemos reunirnos Dicky,
Chema y yo, decidimos los suplementos que nos
gustarfza ver editados a un afo vista, y luego se
pone manos a la obra. Chema es el director de
la linea Fanhunter, por lo que es el responsable
bien de la elaboracién propiamente dicha de los
suplementos, bien de la supervision del trabajo
de otros autores. Yo, ademas de sobrellevar el
tema comercial, estoy coordinando la produc-
cion de la linea de AD&D para Martinez Roca.

L.- Aunque sea alejarnos del tema del dossier, no podemas dejar pasar esta oportunidad sin preguntarte
sobre Dungeons & Dragons. Como directores de la linea ;qué les tenéis preparado a los wladores"
iCuales son los proximos suplementos a publicar?

XG .- Me gusta que me preguntes sobre ello, porgue es un trabajo gue hacemos muy a gusto. De
entrada nosotros somos fanaticos iredentos del Dungeons. A pesar de ser un juego que ha recibido
bastantes criticas por algdn sector de aficionados, a nosotros nos encanta. Respecto a lo gue hemos
hecho, destacar la nueva edicién de Los Reinos Olvidados, que salié la pasada Navidad. Se trataba de
una nueva traduccion, no de una correccion maquillada de la version anterior. Ahora estamos
preparande y publicando material para esta ambientacion.

L. ;Como es que os decantais por Los Reiros Olvidados, cuando parece que la tendencia en Estados
Unidos tras tomar Woté las licencias de TSR ara en centrarse en el mundo original de Gary Gygax,
Greyhawk?

XG - En Espania, creo gue los mundos de AD&une de verdad funcionan y gustan son Dragoniance
y Los Reinos Olvidados. Ni Sol Oscuroni Planescape llegaron nunca a funcionar. Raven/orttambien
tiraba, llegando a tener bastante material publicado, pero en un segundo plano. Asi como de
Dragonlance se publicd mucho material, a Los Reinos Olvidados se les tratd de un modo, a nuestro
entender, un poco extrano. Sacaron algunos suplementos que creo que no pesaban mucho en el
contexto general de la ambientacion. A ver si me explico, no se llegaron a describir de forma
exhaustiva, editando solo-suplementos de algunos de los rincones de su geograffa. Nosotros
trabajamos en la idea de publicar todas las Guias de Volo. Asi, con las cinco guias y |a caja basica
de Los Reinos Olvidados, tendra una completa y ordenada informacion geogréfica, de monstruos,
de leyendas... en fin, que podra moverse a sus anchas como quiera en esta ambientacion. Y de
cara a fin de afio, claro, esperando en candeletas |a tercera edicion del juego.

L.- ;Como te explicas que WoiC-TSR entren incluso en una nueva edicion del juego y en cambio
todavia no hayan afrontado lo gue parecia cantado, I mundo de Dominaria para cruzar AD&D y
Magic?

XG.- La verdad es que no te lo sabria decir. Y por lo que conozco no esta previsto a medio plazo.
Piensa que esta gente son grandes amantes de los estudios de mercado, y si no se han lanzado
debe ser porque quiza no han detectado el interés o no creen que sea eE momento. Yo creo que
saben lo que hacen.

(Derecha).En la fotografia se puede obser-
var una de las pasiones de Xavi Garriga
Dungeonsé& Dragons (jedicion 1.9801)

L- Ya que antes hemos hablado de cartas, dejemos un
poco de lado Fanhunter y coméntanos como surgid la
propuesta del disefio de Fiithol a la Carta |Martinez Roca).
XG .- Este fue un juego de encargo. Una empresa,
Book Style, nos contactd para encargarnos que de-
sarrollaramos un juego de cartas coleccionables
basdado en la L2 Nosotros estamos bastante orgu-
llosos del trabajo que hemos hecho, a pesar de que
no sea un juego que hayamos editado nosotres mis-
mos. El juego es una simulacién de un partido de
futbol de la liga espanola, tiene 363 cartas de las
cuales 180 son jugadores (los 8 & 10 méas importan-
tes de los 20 equipos de primera division). Tu llevas
una carta de equipo que te marca unas pautas,
peroi puedes alinear cualquier jugador, sea del equi-
po gue sea. Se juegan dos partes y, si ya conoces el
mecanismo, las partidas suelen durar una media hora.

EALider

L- ;Cémo os fue la experiencia como licenciatarios de
otros juegos, en concreto el juego de rol Invasores?

XG.- La experiencia con fvasoresfue buenay mala
al mismo tiempo. Fue muy interesante trabajar con
una licencia extranjera, con un juego en el que con-
fidbamos mucho; ademas fue un trabajo de edicién
muy completo, ya quessi alguien ha tenido la oportu-
nidad de ver el juego original podra juzgar la enorme
mejora del aspecto grafico que realizamos. Pero en
cambio no funcioné comercialmente. Todavia hoy
no tenemos respuesta a lo que pasd. A nosotros no
nos gusta darle la culpa a los demés, por lo tanto
asumimos que fallamos en algo, probablemente en
su comercializacién v en no darle un trato diferen-
ciado. Es un hecho que no es lo mismo vender
Fanhunter que fnvasores. Probablemente la labor

de comunicacion realizada no fue la més oportuna..

El hecho es que hoy en dia todavia hay gente que
nos dice que no lo ha visto nunca, o gente que nos
escribe didendo que lo acaba de comprary que le
parece extraordinario... jpero lo publicamos hace

casi cuatro afios! Esto es lo que nos sabe peor: cree-
mos que hemos hecho un buen trabajo, pero que la
gente no se ha enterado.

L- ;Tenéis otros proyectos de licencias en cartera?
XG - De juegos, de momento, no. Lo que sitenemos
en perspectiva es metermos en licendias para editar
novelas. Ya hemaos comprado una, con la que tene-
mos grandes expectativas, y estamos buscando mas
titulos para dar continuidad a la coleccion. El primer
titulo deberfa salir antes o después del verano.

L- ;Y con estas expectativas no habéis conseguido
seducir a Cels para publicar vosotros las novelas de
Fanhunter?

XG.- Hombre Cels ya ha firmado un primer contrato
para sus novelas con Martinez Roca, pero piensa
seguir escribiendo. Si nosotros conseguimos consoli-
dar la linea editorial de narrativa, no dudes que le
tenemos en el punto de mira, ya sea con novelas o
recopilaciones de relatos cortos.




Lapielde 1OFO

L.- Vamos a hacer un repaso de qué opinas de las distintas editoriales que hoy
en dia estan publicando juegos de rol en Espaiia. Empezamos con La Factoria
deldeas...

XG.- La Factoria es ahora mismo, de modo indiscutible, la principal edito-
rial de rol en este pais. Han trabajado mucho, porgue se incorporaron
més tarde a la carrera, cuando el negocic ya estaba en marcha, pero
ahora se han quedado como referencia. Lo que més admiro de ellos, de
Juan Carlos y Miguel Angel, es su capaddad de trabajo. Trabajan mucho.
Y esto dicho desde nuestro punto de vista, de gente que siempre hemos
presurnido de trabajar poco (aungue se nos esta acabando el cuento).

L Ediciones Martinez Roca...

XG.- Qué te voy a dedir... De hecho el tema de direccion editorial lo
llevamos nosotros y nos hacen bastante caso, por lo que no puedo
criticarles.

L.- Ediciones La eaja de Pandora...

XG.- Volvernos a lo de antes, también sorprendido por su gran capacidad
de trabajo. Empezaron con el Roi&Roack, que por ser un fanzine indepen-
diente quizd no todos se los tomaban en serio, pero mira lo que estan
haciendo ahora. Creo que LIDER tiene mucha calidad, mucha. Y no te lo
digo a ti, porque seas t0. En anteriores etapas de la revista, contigo
también al frente, no nos acababa de convencer, y en cambio ahora
cuando llega nos la leemos de cabo a rabo y con interés (japrovecho
para refvindicar que penséis en la gente que tiene Macntosh a la hora de
poner ayudas en el CD!). Y con Aguelsrre han hecho un trabajo bueni-
“simo. Confiamos mucho en ellos y esperamos que les vayan bien las
Cosas.

L- ;Y de Edliciones Somira y Hastur, los editores de los recientemente publi-
cados Exo y Ert?

XG.- Exo parece un producto bastante profesional, se nota que detras
hay gente que habia publicado anteriormente con Crondpolis. Se lo
curran mucho, lo pedemos ver por internet que no paran de acudir a
jornadas y hacer demostraciones. Y esto es lo que se debe hacer, y lo que
haciamos en nuestra época de los inicios con fanfunter. £t me parece
un juego muy bonito de presentacion, pero temo que les falte el empuje
necesario para venderse, hacerse un sitio y que el juego no pase des-
apercibido. '

L- Y ahora hablemos de las jornadas o salones de juegos ;Cdmo esta el patio?
XG.- Las joradas hacen falta. Pero se les debe dar un nuevo enfoque.
Antes, salvo excepciones, solo habia tiendas de rol en Barcelona y Ma-
drid. La gente venia a unas jornadas como las JESYR para llenar el coche,
con listas de la compra para todos los amigos que no habian podido venir.
Ahora esto ya no existe, porque hay espedialistas en cualquier ciudad. Y
las tiendas dicen que no venden en las jornadas y se plantean su asisten-
cia. Habria que reorientarlo, para que la actividad principal fuera el
juego. Quiza quedarfa un hueco de venta para los coleccionistas, o juegos
de segunda mano... la verdad es gue no lo tengo del todo daro. Creo
que son necesarias, pero el modelo de los 90 ya ha pasado.

L.- Hace poco se celebraron unas jornadas en Madrid con un enfoque nuevo,
mas abierto al comic y los video-juegos y vosotros no asististeis...

XG.- Pero es que no eran jornadas especializadas en juegos de rol.
Nosotros tenemos mala experiencia con los salones demasiado genéri-
cos, como el Divermania que se celebrd en la Feria de Barcelona y fue un
rotundo fracaso. Tampoco asistimos al Salon del Cémic. Preferimos cen-
tramos en las jornadas donde va nuestro plblico. Piensa que nosotros no
vamos a vender, vamos a ver a la gente v a que nos vean. A hacer un
tornec y regalar al ganador una caja de madalenas o un sombrero
mejicano. Esto es lo que nos gusta y a la vez necesitamos una vez al afio
como minimo.

L.- Déjame acabar con una pregunta gue llevo dentro desde hace tiempo jcdme
os las apaiidis para conseguir que en cualnuier jornada a la que asiste Farsas’s
Wagon os toque el stand al lado del har?

XG.- Hombre, t0 sabes que los organizadores de jornadas no suelen
tener “overbooking”, al menos los primeros dias de reparto. Se trata de
saber negociar. Nosotros no solemos regatear en el precio ni en las
condiciones, pero pediamos lo del bar. Y ya ves, con éxito.

il ﬂellrin

 Se oia ruido en el znienor de la hablta-

cion acolchada. Mucho nuido. Por lo gue
apté por pasar las preguntas escritas en
un trozo de papel por debajo de la puer-

-« fa. Tras un tenso silencio, roto tan solo
* por unas risitas inquietantes, salié gara-

bateada la respuesta. A continuacion os

* ofrecemos la bateria de respuestas a la

enfrevista a cargo de. Chema Pamundi y

sU Yefi. Os aseguro gue esto no es culpa:
de ta gripe. Es algo mas grave.

LIDER-- ; Cuiales son vue;‘lros Juegos favoritos ylo fuentes

- deinsplracmn'f

. _Chema Nos gusta mucho el go?f el surf, el
- polo, y, en las reuniones sociales, tntar a una
© gallina con brea y perseguirla per toda la
_Casa, o firarnos pedos delante del ventilador
~con la luz apagada, e intentar reconocernos

uncs a otros por el aroma. Por lo aue respec-
ta a la inspiracion, sclemos acudir a los clasi-

-~ cos, comoa Leon Tolstol, Marcel Proust, Char
_ les Dickens o Luis Aguilé. Y cuando esto

uftimo no funciona, recurrimos a metodos

. més radicales, como aspirar éter.
L. 10uél crees que es el secreto del éxito de Fenhunter?
.- Hombre, ests pregunta no nos la habian

. Es un asunto comphcado que

 siempre me frae a la memoria la misma anéc-

dota. Una vez vimos actuar en una sala de

 fiestas a un comico cuyo numerc; consistia en
-~ hacer un agujero en una caja de puros, me-
~ter su pena por el agujero, y luego pasearse

entre el ptiblico ofreciendo tabaco a las sefo-

ras. Y yo me pregunto ¢Es esto humor? To-
mando esta fabula como punto de partida,

podemos ilegar a la conclusion de que el

. éxito de Fanhunter radica sobre todo en su.

elevado indice de ventas.

L ;,Creelsquemestmmmmsunluslactmes delustebens
te Cels 0 que se frata de ofra gente?

C - En su mayoria se trata de habltantes de

. otros, planetas. Principalmente gente de Marte,

marcianos. En Marte tenemos mucha pega-
da, a pesar de Jos problemas de distribucicn,

L~ 3 0ué planes tenéis para el corto, medio'y iangu plaza?

- C.- En el mundo en el que vivimos es dificil

hacer planes para &l future, porgue alfiny al
cabo el Sol no es més gue una gran bola de

gas que puede explotar en cualquier mo-

mento {o cual podria llegar a resultar extre-
madamente molesto, sobre todo si acabas

" de lavar el cache o has gastado todos tus

ahorres en una antena parabéhca nuevay.

- Pese a ello, &l hombre moderno atin no ha

perdido fa capacidad de ilusionarse, y la gen-

. te sigue casandose, teniendo hijos y com-

prando ddlmatas de porcelana sin pensar en

el mafana. Por o que respecta a nosofros,
nuestros planes para el futuro. podrlan

FE‘SUITH[‘SE tal como sigue:

. Coro olazo: acabar esta entrevista sin haber
~ dado una sola respuesta coherente.

Medio plazo: ganar el campeonato mundial
‘detiloconarco.

: Largo Ql taE vez una siesta corta

L.- ;Qug tal fue vuestra expe'nenma l:omu licencia-
tarios de Invasores? ¢ Pensais repetir Ia experien-
cia con otros t]iufas"‘

 fue excelente, suma-
mente enriguecedo-
ra desde el punto de
vista espiritual, y por
sUpUesto pensamaos

mo estamos traba-
jando en la adapta-
~ cion del juego de rol
aleman Stuberwau
Flogen und Chiken,

C.- la experiencia:

repetir. Ahota mis-

' amblemado en el mag;co mundo de

las aves de corrai

L 5Es cierto qne pensais lanzaros al mercado edita-
rial de parrativa? ;Gomo y cuando?

C - En efefo. Hacia finales de verano va-

‘mos a empezar a publicar fibretos de
dperas de Wagner adaptadas a formato

de bolsillo, para poder ser jugadas en
rol en vivo. La ptimera en aparecer sera
una version corta de El Anilio de los
Nlbelung_o_s en la qgue todas fas cancio-
nes han sido sustituidas por mautlidos.
A ésta le seguiran «Lohengrin en la calle
42 (en la gue vemos como los ahos no
han pasado en balde para nuestro hé-
roe, gue tras arruinar su vida por culpa
del juego v el alcohol ha acabado dan-

-do con sus huesos en un cabaret, don-
_de trabaja como corista), y Tristan und
Isolds Chainsaw Massacre, cuyo titulo

habla por si solo:

L~ Hablame de wuestro trabajo como gestores delalinea
editorial de AD&D para MR.
C.- Estamos trabajando realmente duro
para sacar adelante este juego, porgue,
no se si lo sabéis, pero AD&D no es en
realidad un juego de rol, sine un manual
para aprender a hablar en armenio, con lo
cual el trabejo de adaptacion ha sido real-
mente arduo. Sin embargo, estamos su-

mamente contentos con los resultados.

Ahora mismo estamos trabajando en la
traduccion de dos nuevos suplementos;
«lLas Patillas de Mardekainen», una aven-
tura ambientada en Greybawk, en la gue
los aventureros deben recuperar tna de
las patillas del famose archimago
Mardekanen (que le ha sido afeitada mien-
tras dormia), antes de que se produzea un

- cataclismo de dimensiones cosmicas, y «Purn-

to de Servicio», un suplemento de
nformacién con todo lo qgue hay gue sa-
ber sobre el deporte del voleibol en los

" Reinos Olvidados.

L. 3Como ves el panorama espafiol? ;Y el extranjero?
Hablanos de la competencia.

C.- El panorama espariol es, en estos mo-
mentos, desoladar. El nivel de la educa-
cion, por ejemplo, ha bajadoe de forma
alarmante, como lo demuestra el hecho de
que, segun una encuesta realizada a la.
salida de diversos colegios, el 80% de los
escolares creen que el mayor cuadripedo
petudo existente es el pollo. ¥ en el extran-
jero las cosas no van raucho mejor. El ser

humano ha obtenido muches logros: he-

mos conguistado la Luna, hemos descifra-
do el genoma humano, hemos aprendi-
do a pasteurizar el queso, pera atin hoy, si
metemos en un dormitorio & un hombre
de noventa anos con dos chavalitas de
veinte, No conseguiremos que ocurra nada.
Todo esto nos parece preocupante. Tam-
bién nos preccupa, en otro orden de co-

- sas, el descenso en el tamario de algunos
pechos, especialmente Ios de las mijeres.

L jComo ves ef auge de los juegos por internet y el
efecto de Gstos en el rol?

C .- No utilizamos internet. Creemos que
los goblernos estan empleando la red
para enviarnos rayos atomicos a traves
del correo electronico, con la intencion
de resecar nuestros fluidos corporales
primarios. A este respecto, gueremos
aprovechar esta palestra incomparable
gue es LIDER, para recomendar a todas
aguellas personas gue no tengan mas
remedio que emplear ordenadores, que

lo hagan con la cabeza envuelia en pa-
pel de aluminio, a fin de desviar estas

emisiones nocivas. Muchas gracias.




FANHUNTER,

EL JUEGO DE ROL EPICODECADENTE

Fanhunter inicié su andadura cuando
su primera edicién aparecié timida-
mente en algunas tiendas de la mano
de Farsas's VWWagon. Por aguel tiempo
los fanzines de Cels Pifiol, pese atener
un notable éxito, no dejaban de ser
precisamente eso, fanzines, lo que im-
plicaba necesariamente una distribu-
cién limitada y un publico muy cerrado
y concreto. La primera edicion, con
una portada azul no especialmente
atractiva, era un producto amateur:
no tan cutre como un fanzine hecho
a mane, pero al que se le notaba la
falta de experiencia y de medios.

En 1993 aparecio la segunda edi-
cién de Fanhunter, con un impor-
tante lavado de cara tanto interno
como externo; la portada era ya a
todo color. En tamario DIN A-5, que
lo hacian barato, duradero y mane-
jable. Pocos juegos de rol hay que
después de siete anos de su Ultima
edicién, continden de actualidad, y
siendo jugados con los &nimos que
demuestran sus mas acérrimas se-
guidores. Y tercero y Ultimo, su ab-
soluta complitud en el minimo espa-
cio. El 76 paginas (o en 38, que se-
rian el equivalente en tamano nor-
mal) estan embutidos un sistema de
creacion de personajes, un sistema
de poderes, el sistema de juego, el
combate, la lista de equipo, la
ambientacién, lista de PNJs famo-
sos (con sus datos y retrato corres-
pondiente), no uno sino dos modu-
los, y la ficha de personaje.

El mundo en
el 2008

Europa vive hajo el yugo de Alejo |,
ex-librerc més loco que una cabra
loca que instaurd la religion de Philip
K. Dick tras dinamitar el Vaticano, y
tomar posesion de Barcelona, que
pasd a conocerse como Barnacity.
En su empefio por que nada pudie-
ra hacer sombra a la adoracion a
Dick, Alejo prohibié todo lo diverti-
do. Asi pues nos encontramos en un
mundo en el que leer comics, jugar
a rol, ver peliculas de accién y de-
mas actividades afines estan prohi-
bidas y perseguidas por los
fanhunters, cuerpos de élite bajo 6r-
denes directas de Alejo.

Pero como todo buen fan sabe, una
vez te has acostumbrado a leer tus
tebeos cada domingo, air al cine a
consumir la racion mensual de tiros

A 4

El juego basico

Lo primero gue nos encontramos despues de la in-
troduccion (enla que, basicamente, los editores se
burlan de nosotros por haber sido tan primos como
para comprar su producto), y fa brevisima explica-
cion de qué es unjuego de rol y qué es Fanhunter,
es |a creacidn de personajes, o narizones jugadores
fue es como se fes conoce, Esta basada en un sis-
tema de puntos parciales. Primero se reparten 20
puntos entre las caracteristices, cuyos valares pue-
den oscilar de 1 a 5. Es interesante la inclusion de
combate y disparo coma caracteristicas, que cum:
plen la misma funcién que la Habilidad de Armas
y la Habilidad de Proyectiles en Warbammer fanta-
sia. A continuacion se describen las hahilidades y
se calcula el valor de las habilidades innatas. El
siguiente paso es elegir el arquetipo de personaje,
aescoger entre mercenario, cop, investigador, cien:
tifico, rebelde y super. Cada arquetipo proporciona
unas habilidades basicas, puntos para gastar en
habilidades a nuestra eleccidn o puntes para com-
prar poderes en el caso del super. Despugs se repar-
ten unes puntos libres, que se pueden destinar a
aumentar la habilidades, comprar nuevas, adquirir
poderes o gastarlos en cofias.

Las reglas son una adaptacidn del sistema de Star
Wars (no en vane los autores dedican el juego a su
disefiador, Greg Costikyan). Para hacer una tirada
te habilidad o de caracteristica, el jugador tirara
tantos DB como su nivel y para tener éxito la suma
de los resultados debera igualar o superar el nivel de
dificultad asignado por el DJ. Cada dado en el que
obtengamos un B nos permite volver a tirarlo y su-
mar su resultado al total, y cada 1 se descartara y
no se afiadird al total.

El combate es sencillo, rapida y bastante comple-
to. Se basa en realizar tiradas contra niveles de
dificultad, que se calculan de forma diferente de-:
pendiendo de si es combate cuerpo a cuerpo o com-
bate a distancia. En el combate cuerpo a cuerpola
dificulitad se obtiene del tipo de arma del defensor
[cuanto més grande sea el arma mas dificil sera
alcanzarle) y de sus reflejos. En el caso del combate
a distancia la dificultad se calcula a partir de la
distancia al blanco. Se aitaden reglas para noguear
de un solo golpe al oponente, cmo tratar los dife-
rentes mado de disparo de las armas automaticas,
esquivar, artes marciales, v los efectos de los
lanzallamas, escopetas de corredera y explosivos.
En lo que serefiere al dafio, consiste enlanzar una
cantidad de dados de seis y restarlo de las pupas
tel personaje. Cuando llega a un valor en negativa
igual o superior a su valor ariginal, el narizon mue-
8

'CELS PINOL - CHEMAPAMUNDIS. |

X-Pansion Kit

Publicado en 1894, Coneste suplemento seincluialapantalla, X-Pansion
Kt responde al madelo del tipico companion de muchos juegos de ol
- americanos: un poco de todo y de todo un poca. Se afiaden dos nuevns

] _ﬂe seis patasy dos cerehros, ¥ cualquier otra cosa que senos pueda ocurrir.
" Porsu parte el mentalista es el cajtin e sastre en el que caben todo tipo

 eleccion

- res fenel caso de tener éxita} o como unos pringados {si
fallamos}. El combate se ve enriuecid

 Eliiltimo afiadido alas reglas es un sencilio sislema de.
. persecuciones. -

- Juegos de rol, ete., v tambrén se nos habla de Ias diferentes bandas callgjeras-.
; B)ustentes .

anguetipgs, el ‘mostrue’, que nos permite crearnos a £.T. a Alf, a unperro

de practicantes dela magia: magos, psiquicos, chamanes, prestidigitado-

 res. Como todo juego en ¢l que su sistema de creacion.
 depersongjes. :
; Ins;luve venla;as v desventa]as, se anadan

as de |
‘&stas, para que el jugador tenga més posibilidad de
ion. La nueva regla d niveles e Bxito y fracaso
peritird 2 Blestros narizones quedar coma #nos sefio-

onlas reglas
deimpactos.

‘e atagues por sorpresa y la localiza

Pasanto ya a los modulos rms ‘encontramos con la |
descripein de EfCirco Ringlinglin, un circo establecido

 de forma permanente en Barnacity, que se opone ala opresion de Alejo Cuervo actuando como base rebelde

camuflada, y que puede ser muy il al DJ como motor de partidas. ¥ para predicar con el ejmplo seincluye
Epun lugar dela Mancha, en el que los narizones son rebeldes con base en el circo, que son llamados a hacer

Una misidn relacionada con un sospechoso testamento.

Publicado en 1995, La G,uia de Bam’aclty es, para mi, el mejor
- suplemento publicado para Fanhunter. Se divide en tres partes principales. En la
primera, BUC defa A ala Z, senos da una vision general de Bamacity, sus accesos,
su gobierno, descripeidn de Jas fuerzas de sequridad, transporte, historia, etc. A
continuacion BnMa.fasL‘aIIes, se nos describe zona por zona y lugar por lugar, los
. pntos més interesantes y destacados de BNC. Y ya por iitimo en BNE by Night
 se muestraalaiizla parte ceulta de Barnacity, las bases rebeldes, las tiendas de

A farsas’s Wagon sele acumuld el trabajo y tardaron dos afios en ofrecer
un nuevo suplemento, asi que hubo que esperar hasta 1997 para encon-
trarnos con BN Tales, enel que tenemos a nuestra disposicidn
cuatro nuevas aventuras que permitiran a nuestros narizones alcanzar
1a gloria o conocer la sensacidn de tener encima varios palmos de tierra
recién removida.

En La Madre que Nos Parié los narizones tendran la upnrtumdad de
hacer su propia pelicula de accion al estilo de La Jungla de Cristal y
similares. Lo que empieza como una mision de rutina consistente en llevar
& unos tiernos infantes de fa estacién del tren al circo, puede llegar a
convertirse en una ensalada de tiros en la que unos terroristas que han
tomado |a estacion de tren son los ingredientes principales. La siguiente
aventura es 4 Cualguier Cosa le Laman Hoy Jamdn: un comic inédito
de John Byme unos mariachis, comandas ninja, una abuela adorable que “ya sabe Kung-Fu"... y pensad
cdma puede combinar tode. Al continuar nos topamos con £f Hombre Con Tres Celebros, una trama en la
que un papel higiénico que es capaz de hacer publicidad subliminal desata la mayor operacin de
recontraespionaje industrial de Ia historia, y los narizones de nuevo en medio del fregado por unos simples
miles de Megadicks. Ya por tltimo, en Za Nlovia era £, un cientifico persequido por la tropas papales sale
del fuego y va a caer en las brasas cuando los narizones son asignados a ¢l en misidn de proteccion.

{ltimo y reciente suplemento, de este mismo afio, y primero escrito
- por un colaborador externo a Farsa’s Wagon. Spamsh
how es la primera parte de tres de una campaiia dividida en
tres partes {lo cual no deja de tener su parte de logical. Algin
extrano motivo lleva a Ios capitostes de la resistencia a querer
resucitar a Krad, el Kurdo, el peor jugadur de Magfcd'de latistoria,
pera como toda resucitacian, no es un proceso facil, y para llevaria
. acaho se deberd reunir el Powerpack, un conjunto de 10 cartas de
Magick que formaban siempre parte de las barajas de Krad. La
 hiisquarla de estas cartas llevaré a los narizones a visitar Malaga
- {fa tilde fue eliminada en honor 2 Alefo Cuervo) y Zevilla, que no -
500 otra cosa que ciudades diferentes de Barnacity. Si, parece
increible, pero en Fanhunter existe vida fuera de Baracity.
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y hemoglobina, y a jugar a rol con
los colegas, la cosa se acaba convir-
tiendo en un vicio, y los vicios son
diffciles de dejar, y mas si alguien se
empefa en obligarte a ello. No es
de extrafar entonces que por toda
Europa surjan peguefios (y no tan
pequefios) grupos de rebeldes que
no dudan en enfrentarse a las tro-
pas de Alejo, cuando las partidas de
rol y las lecturas de comics que or-
ganizan en sotanos clandestinos y
lugares atin méas desagradables les
dejan un poco de tiempo.

El escenario principal de las partidas
es Barnacity, reflejo distorsionado de
la actual Barcelona. Distorsionado
principalmente porgue es el futuro,
aungue el iceberg que aparecio mis-
teriosamente en el puerto y al de-
rretirse inundé el casco antiguo tam-
bién ha contribuido lo suyo. Los per-
sonajes acostumbran a ser miem-
bros de la resistencia, y las partidas,
las misiones que les encargan, aun-
que existen muchas otras posibili-
dades que un DJ con suficiente ima-
ginacion puede explotar.

Sin contar el juego de batallas de
miniaturas (Fanhunter Batallitas) y
su suplemento (Suburbia), en total
se han editado hasta la fecha cinco
suplementos para Fanhunter, lo que
no es una cantidad excesiva, sobre
todo si tenemos en cuenta que el
libro basico aparecié en 1993. Aun-
que teniendo en cuenta que du-
rante todo este tiempo los editores
han encontrado tiempo para publi-
car otro juego de rol (nvasores), po-

nerse a traducir el Advanced-

Dungeons & Dragons para Martinez
Roca/Taller de Juegosy quién sabe
qué otros proyectos marcianos, se
puede considerar que tienen sufi-
ciente disculpa.

La politica de edicion de suplementos
de Farsa’s Wagon es precisamente
eso: politica, ya que prometen y anun-
cian suplementos que luego nunca ven
la luz. Por ejemplo, Battle for
Montjuich, un juego del que se llega-
ron a hacer pruebas de juego en unas
jornadas y del que, desde entonces,
no se ha vuelto a ofr hablar. También
esta el juego de cartas coleccionables,
que para cuando sea publicado de-
berd vérselas con la novena o décima
edicién del JCC de Pokémon. Espere-
mos que la edicién deluxe de
Fanhunterque nos prometen para las

préximas Navidades no quede tam-
bién en palabras vacias.

Opinién Personal

Una partida de Fanhunter dé"v
en cuando, con su parte de sufre

innecesaria y gratuita esta por ver),
es una buena manera de descon-
taminarse de tanto rol complicado
y pretendidamente serio y adulto
como hay ultimamente. Si hay algo
que creo que tienen claro en farsa’s
Wagon es que mucha gente juega
a rol para divertirse, para pasar un
buen rato (yo entre ellos), y no para
intentar emular a los mejores acto-
res de la historia. En fanhunter no
hay lugar para los personajes de
existencia torturada de otros jue-
gos, de hecho no hay lugar para
nada que no sea diversion y desce-
rebre en su estado mas puro. Resul-
ta esperanzador que, en los tiem-
pos que corren, Fanhunter siga te-
niendo su sitio. No es el juego con la
ambientacién ni con las reglas més
originales del mundo, pero la desfa-
chatez, el desparpajo y la sana ale-
gria que destila han sido, son y se-
guramente seran el soplo de aire
fresco que despeja la, a veces, en-
rarecida atmasfera ludica. Su sen-
cillez tanto de reglas como de
ambientacion también son de agra-
decer: en media hora se puede em-
pezar una partida con gente que
nunca haya oido hablar del juego.
Tampoco es un juego al que dedi-
carse, al que hacer esas campafas
que se alaaaaaaaaaaargan que tan
gratificantes resultan en aotros JDR.
Como todo, la manera de disfrutar
las cosas es saber su justa medida.
Asi que ya tardais, dejad por un mo-
mento tanto vampiro, tanto inves-
tigador expuesto a terrores innom-
brables, tanto samurai con deudas
de honor, tanto goliardo con sifilis
después de haber yacido con quien
no debia, y disponéos a tener duran-
te unas horas una nariz inmensa y a
reir a mandibula batiente. Yo por mi
parte corro a devolver sus libros de
Fanhuntera mi amigo Bascu (los mios
estan perdiclos en un montén de ca-
jas, junto con el resto de mis juegos de
rol, mis libros, mis tebeos, mis pelicu-
las... obras en casa, os podéis imagi-
nar lo que es eso) y pedirle que me
haga una partida en la que llevar al
Sefior 37, mi personaje de Fanhunter,
que tiene la curiosa costumbre de mo-
rir en todas las aventuras.

lismo y su parte de violencia (lo de’

www.barnacity.com

Ante nosotros se abre el Por-
tal de Fanhunter, desde donde
podemos acceder al chat, a las
secciones de comic, rol y otras
divertidas y encantadoras sor-
presas...

OFFiliAL WEBMTE

www.barnacity.com

La pagina de bienvenida, donde
el propio Cels te invita a
adentrarte en su peculiar univer-
s0. Premio al que sepa de donde
ha salido la frasecita del cartel.
Aunque no te distraigas, los
Fanhunter estan en todos lados...

Web,
Bunich

i
i

Todas las noticias, calentitas,
calentitas, lo que pasa y deja
de pasar en el reino de Dick.
jAndate con ojo, las tropas de
su Santidad pueden aparecer
en cualquier momentol.
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4 ;Te falta algo de Fanhunter, el
juego de rol? Aqui puedes en-
contrar todo eso que te hace la

‘ B Francisco Franco Gareﬂ

~ Fanhunter
Chemapamundi

Cels Pifiol y
- Chemapamundi

Farsa’s Wagon
76 DIN A-5
1.195 ptas.

vida mas fécil a la hora de ma-
chacar a Tintin Macutes y
Fanhunters ohsesionados con
acabar con tus Narizones

-]

B
o

= www.barnacity.com

Aqui encontraras rarezas, ho-
cetos (tanto de Cels como de
otros autores), una seleccion
- de las mejores vifietas de
Fanhunter, asi como diversas
curiosidades del amigo Cels.

/
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PROUDLY PRESENTS

Ayudas OFICIALES para FANHUNTER

CONTACTOS
PARA
NARIZONES

Todo narizén conoce a gente en el
universo Fanhunter. Y a medida que
conoce gente, va adquiriendo nuevos
amigos (o no tan amigos).

¢Y para que sirven los contactos? Los
amigos sirven para gorrearlos a ellos,
evitando que ellos te gorreen a ti. Los
contactos son Utiles en muchos casos,
y tienen finalidades diferentes depen-
diendo del contacto. Eso si, siempre
son carcs de mantener {y no predisa-
mente a base de Donnetes).

Un narizon puede disponer al prindipio
de su creacion tantos contactos como
Carisma del personaje, aunque no es
necesario que los tenga todos. Por el,
€omo si No quiere tener ninguno. A
partir del juego, el narizén podra
adquirir nuevos contactos por valor
de 10 px cada uno. El numero maxi-
mo de contactos a disponer es de
Carisma + Callejear (+2 extras si se
tiene la cofia de contactos y +1 ex-
tra con la de amigotes).

Un narizén no siempre puede acce-
der a su contacto. El animador puede
decidir que su contacto no esta
localizable en ese momento/zona («Es-

cucha chaval... es sabado noche y es-
tas en la zona mas peligrosa de la
Warzone... tu mecanico no vendra a
repararte esos agujercs de bala del
dipdsito del coche») o, que simplemen-
te, no puede ayudar al narizon. Aun-
que la mayor parte de las veces el
animador pedira un control de Ca-
llejear de dificultad variable para
disponer de él. Si la necesidad no es
muy urgente (el narizén puede pa-
sarse una tarde o un dia entero bus-
candolo), incluso es posible no ne-
cesitar ningn cantrol. Si el narizén
dispone de un dia para prepararse
para una misién, siempre tiene tiem-
po para pasar por su armero prefe-
rido para comprar esa municion ex-
plosiva que tanta gracia le hace, por
ejemplo.

Tener méas de un contacto del mismo
tipo sirve para tirar con un dado adi-
cional por «repetido» en el control de
Callejear (si conoces seis chivatos se-
guro que encontraras alguno que te
pase un rumor...)

Alguien con la cofia de contactos
paga la mitad por cada contacto,
pero paga lo mismo por los servi-
cios, como hijo de buen vecino. Sise
usa esta regla de contactos, la cofa
con el mismo nombre no sirve para
nada mas que lo que se indica aqui,
ni rebajar precio, ni disminuir rareza
ni nada.

Policia. 500: E policfa (no confundir con
Fanhunter), puede estar patrullando por las calles,

o estar en un despache de alguna comisaria, pero.
siempre puede proporcianar informacién (til sobre
algtin delito o sobre el expemsnta criminal de al

guien.

Abogado. 2000 o 3000: El sbogado
es una «cobertura de espaldas» para el narizon.
Segtin el apartado «Crimen y castigo» de la Guia
de Barnacity, un abogado de oficio tiene
comecocos 2 o 3 para intentar ganar el caso. El
contacto abogado proporciona un abogado de
prestigio, de comecocos 4 0 5, que estd siempre
disponible para el narizén (esa si, el abogado no
es gratuito, claro...}

cosas por el estilo, pero el fanhunter pueda sospe-

Fanhunter. 1000: El fanhunter es un con-
tacto algo peligroso. A igual que af policia, se le
puede comprar informaion, esta vez relacionada con
crimenes contra el papado, turnos de vigilancia o

char [os planes del narizén y asi, aparte de ganarse
unos megadicks por parte del narizdn, dar el chiva-
tazo a su jefe y ganar reputacion, Ast pues, el ani-
mador hara una competicion en secreto entre los
Comecocos del narizon'y las Neuronas del fanhunter
{generalmente 3). Si gana el fanhunter, los narizones
encontraran en algin lugar de la aventura un camité
de bienvenida.

Chivata_. 500: Acostumbra a proporcionar in-
formacidn valiosa sobre los bajos fondos (con dine-
10 en mano, claro). A pesar de todo, su informacidn
no es siempre cierta. A veces puede llevar a los
narizones por el camino equivocado (segdn la mala
leche del animador, claro).

Armera. 1000:E armero esel contacto basi-
co para un Nj. uede proporcionar cualquier arma a

un narizdn, mientras tenga suficiente tiempo. Pero
siempre tiene suficientes armas y municion en stock
para abastecer un ejercito. Aparte de armas también
puede proporcionar armaduras y equipo vario, como
rastreadores, visores, cintas de Rambo o Karate Kid,

Ingeniero. 2000: Necesario para los ciborgs.
Nuevos implantes, reparacion de los existentes, etc...
Aparte, se le pueden pedir inventillos que funcionen
més o menos bien.

Maga. 2000: Puede proporcionar infarmacién
iitil en el campo de lo mistico, y ademas siempre
tiene algun potingue para venderte que va de cofia
paralas heridas o alguna ayudita en plan conjurillo.
Eso si, cualquiera de sus servicios acostumbran a ser
caros... que todo esto de la magia cuesta una pas-
a. Y sile pides que te ensefie algn conjuro, aun més.

Cientifico. 1000: Pueden resolverte cualguier
duda, mientras les des el dinero necesario para sus
investigaciones més una pequefa propina. El ani-
mador decide cuanto tiempo tardara en encontrar la
solucidn (si la encuentra) y el dinero invertido.

Internauta. 1000: Tipico empollin siempre co-
nectado a la red que, con un poco de suerte, puede
conseguir cualguier tipo de informacion o liarla com-
pletamente sdlo con un ordenador.

Medios de Comunicacion. 500: Por|
supuesto, sulu los llegales y anti-Alejo. Utiles para |

publicar cualguier inf ion antipapal guid

y aparte conseguir una pasta por ello. Ademés, gene- |
ralmente cuentan con bastante informacion, sobreto- |

do de acontecimientos pasados.

B Lider
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Si tienes un problema especifico, selecciona el tipo de tu problema

En todos los DR, y especialmente, en Fanhunter, los jugadores buscan truquillos para salir bien parados de cualquier situacion. Y claro, ya les puedes
meter un pufiado de macutes, de fanhunters o de godzillas, que siempre tienen ese vacio conflictivo en el manual de reglas y acaban haciendo lo que
les da la gana, te joden la sesion y al final les tienes que decir que bueno, que hagan lo que quieran. Pero esto se ha cabado. Aqui he puesto unos consejos
para animadores novatos o no tan novatos para poder controlar a aquellos narizones que se les va la olla.

e ird directamente al apartado. Si tienes suficiente moral para leerte todo el

CUESTION DE ARMAMENTO:

Los narizones acostumbran a tener mas armameto
que el que se puede encontrar en la furgoneta del
Punisher. Y lo mas curioso es que lo llevan todo
encima, como el que lleva un holigrafo y el bocadillo
para la merienda. Y aparte, aun tienen el morro de
llevar unamochila llena de docenas de cargadores
delas cinco o seis armas que llevan. Asi, cuando se
encuentran con una patrulla de macutes en pleno
Ensanche, antes que los macutes tengan tiempo a
decir “Mon die”, ya se han cepillado a base de
lanzagranadas a los macutes, a los peatones de
esaaceray a una ancianita simpética que estaba
vendiendo churros. Y claro, tampocoes plan...
Busgquemos un remedio.

Antes que nada, hay muchos lugaresen los que no
podran entrar con todo ese armamento {la mayoria
de edificios), pero claro, eso noles evitair por la
calle como quien va por Vietnam, aungue llamen
mucho la atencion y puedan buscarse problemas.
Por tanto, que los narizones pasen por laregla de
capacidad de carga del manual. Esto bastaria para
lamayoria de narizones.

Pero después estdn los que tienen miisculos y at-
letismo para parar dos trenes. Pero entonces apli-
cas la siguiente regla.

Muchas veces te has preguntadu
dlsparan los fanhunters?.Es:

;a quién

CUESTION DE TALENTOS:

Lamayoria de las jugadores de Fanfunter pregun-
tan “;para qué sirven los talentos?”, que viene a
significar algo como “; porqué me voy a gastar yo
la ostia de px por una chorrada como “fumar por
los codos”, “hacer cara de vicioso”, etc?.
Larespuesta seria “para desarrollar mejor el per-
sonaje”, jno?... y un cuemo. Con el nuevo sistema
Talents o’maker se pueden usar estos talentos.
Para comenzar, cada personaje elije un talento. La
puntuacion inicial de este talento seraigual como
la puntuacion inicial de Empatia. Este talento tiene
que ver con la forma de ser y formacion del nari-
z0n. El animador tiene que consentir y regular este
talento, para evitar chorradas como “talento en
disfrazarse” (que no cuela, que paraeso yaestael
taralear).

Ahora que tenemos todos los narizones con talen-
10s... j 44 ipara qué sirven????.

Cuando se pida un control de una accidn en que un

talento que posee el narizén puede influir, aung
sea bastante de refildn, (como, por gj
control de ntinidar cuando el na:izﬂn t';'

“hacer cara de psn:ntlcu

egipcio cuando el nai

el animador se encuentra generoso, puede incluso
permitirle imitar una persona concreta, siempre y
cuando se haya estudiado suficientemente al ori-
ginal a copiar. Eso si, control de poder muy chungo
y, una vez transformado, controles a discrecian.

CUESTION DE GRUPO:
En teoria, un grupo de narizones jugadores tendria
gue ser completo, con diferentes arquetipos y con
una funcién especifica cada uno. Enla préctica, en
cambio, todos se quieren llamar Lobo, tener inmu-
nidad a las armas de fuego y llevar una ametralla-
dora pesada bajo el brazo.
El grupo ideal de B narizones (con mas es imposi-
ble jugar] seria: El “guerrillero”, con combate, dis-
paro y musculos altos (la maguina de matar), el
“artillera”, con disparo alto, arrojar y explosivos
también alto, el “criminal”, con reflejos, agallas y
sigilo altos, y un par de crimenes, el “coco”, con
neuronas, empatia, investigar y medicina altas (y
guramente de arquetipo mentalista, para poder
anayus) el “carismatico”, con reflejos, caris-
y:Eomecogos alto, y el “super”, con gran capa-

tipo {excepto delo g
algin jugador la egf

ble |ugar}sena*
‘paro y musculos
i

tirar rayos), el “carismatico”, con reflejos, caris-
may comecocos alto, y el “super”, con gran capa-
cidad de combate y un par de poderes que puedan
sacar al equipo de apuros, como curaciones y co-
sas por el estilo.

Los narizones que arbitro generalmente son: Un
“guerrillero” (Ilamado Lobo, of course), un “artille-
ro” especialista en C4, un “criminal”, traficante,
un “coco”, rolmaster y mentalista, y un punto medio
entre todos ellos, un dibujante compulsivo gue tie-
ne un poco de todo pero sin destacar en nada. Y
generalmente se combinan bién entre ellos.

Para evitar los grupos monotematicos, tienes que
tener primero personajes pretirados de cualquier
tipo {excepto de lo que tenga todo el mundo). Si
algiin jugador la espicha, le ofreces una ficha
pretirada, y le das a escoger entre diferentes co-
sas que falten en el grupo.

Enotrocaso, siempre puedes advertirles a los jugado-
Tes que no se hagan personajes tan guermilleros, que
después no vanasuperar un control de neuronasni gue
lesvayalavida. Si alin asi siguenconlas mismas, hasas
tu partidaen investigacion y habilidades de mente. Y
después de cada encuentro, les dices... “sihubierais
superado el control de neuronas de antes, hubierais
sabido que eraunatrampa...”.

ne que ver en nada con
narizon invulnerable. que pormas fan-

tasma |ncurporeu que S‘

Lider



B Abraham Wennberg

Nari-Notas delaintroduccion 1

Esto que hay a continuacion es una
peguefia ayuda para el narrador, en-
contraréis estas Nari-notas al final
de cada capitulo y os ayudaran a la
hora de hacer de master. Al empezar
la partida intentar conseguir musi-
ca para ambientar, le da color a la
sesion de juego, por ejemplo: po-
driais poner de fondo algtn tipo de
masica épica mientras narrais los
detalles de la misidn, cambiar la
misica a un tono mas dramatico
cuando entre Radl de Tarrinaske, vy
poner la cancion del equipo-A o algu-
na de Parchis cuando vayan al Par-
king a buscar la furgoneta. Interca-
lar misica casposa con misica de
accion e instrumental.

Cuando entren Don Depresor y Nando
hacer que los jugadores se levanten
de sus sillas y se pongan firmes, In-
tentar parecer lo mas serios posible
mientras interpretais a Don Depre-
sor dando ordenes y sobretodo dar
un buen tono comico a las instruc-
ciones. Para hacer la cofia haceros
el ciego o taparos los ojos con algo.
A Ralil de Tavernaske interprétalo
como el tipico ex-combatiente de la
batalla de Montjuic, mirada perdida,
cabeza ladeada y frases histéricas
antes de llegar al ataque de
. nervios.»Hijo, cuidado detras de ti,
Juraria gue alguien se ha movido en
el pasadizo del fondo, no lo has vis-
ta?, Debe haber sido una sombra,
perdona... «son las tipicas frases de
alguien al borde de la locura. Si al-
gin listillo te dice cuando van pa-
sando diapositivas que quiere dibu-

jar el mapa, simplemente dile que no’

tiene ni lapiz ni papel, y si va usar
bolsillos para conseguir uno utiliza
a Don Depresor y su cenizo conta-
gioso natural para disuadirlo. No les
des equipo de combate, ni mucha
pasta, gue se lo curren. Seria inte-
resante que algln Nj tuviera algo de
informatica para ayudar en el desa-
rrollo de la partida.

Una nota de color en el grupo o Nj
importante para el desarrollo de la
aventura seria un cientifico con
culturilla de ordenadores, si a al-
guien le hace gracia el tipo de Nj
seria conveniente que lo jugara.

Introduccién o como
los planes sencillos se
pueden complicar

Vivimos en una época de
desoladora guerra que esta
acabando con las neuronas

de casi todos los soldados

de la Resistencia.
Barnacity afio 2008,el afio
de la Rata. El PAPA Alejo,

" pontifice del

Philiphcatélicismo, sigue
emperrado en hacer la vida
imposible a los Ex-clientes
de su Ex-negocio, Frekis.
El maldito librero demente
sigue impidiendo que nues-
tros gustos corran por la
carretera de la libertad. Su
comportamiento hincha-
narices y pelotas desde
Bnc hasta la ReCorunia.
Pero esta noche las cosas
estan a punto de cambiar.
Se ha preparado un asalto
(o intento de asalto) a las

torres Caffre, una mision

casi imposible (Gltimamen-
te los lideres de la resisten-
cia han estado jugando al
Commandé&Congquer y vien-
do peliculas como La tram-
pa y El caso de Tomas
Crown, se les sube a la
cabeza y ya se sabe lo que
pasa...). Esta partida esta
pensada para un grupo de
4 a 6 Njs pertenecientes a
la rebelion y de todos los
arquetipos que se quieran
interpretar dentro del mun-

do de FH.

La partida empi
tacion oscura, |¢
dores o Njs est

gran fama de
Nando Dixkon

carles la mision.
idos de entre

empezando a
"“Srs. han sido!
todas las tro

den tro sin esperar recibif
cambio ..., Toda la reb
esperando el a’e
mission. De mie

pasando unas d@ﬁpos delo
que de vez“eniicifantlo se
arrejuntan con all
caciones del ‘95

caquearse se
ita tirada de
Extranamen-

extrema, se trata
entrada de
de las Torre@(a

de equipo dedim
casi exactas de |

cos, y infilt ra%f
de limpiez
ta la planta 69

planta de «of in
tancia dondesu

Después de todo e
‘una  ra alos Njs al parkin
por-  lion. Una furgonet
no  gro con una linea
(tope equipo-A lesk
do en él. En las pu
en letras Rojas pone;

DBDB‘%
estara alli como agente de la r%
belién infiltrado, les cola

ocido jugador de rol buscado
n 15 estados papales por cargar
ontra grupos de Fanhunters, un

'silla de ruedas y los Njs
descubriran que no a quedado
muy bien parado, ahora se ha
transformado en Tronco-man, el
hombre juguete, es una pena que
un héroe de la rebelidn acabe

narvularios de la Rebelion. Sucon-  rante el viaje, (sera el olor de la

furgoneta?,O es que a Paco le a
abandonado el desorodante?). Un
mal presentimiento invadira la

versacion serd mas bien escasa,
una enfermera muy sonriente que
le acompana les pedira a los juga-

(con las consecuencias tragicas de
la entrada del sequndo, como por
ej. rotura de una silla de los juga-



«USS Enterprise», recién bautiza-
da asi por Nando Dixkontrol. En
estos momentos los jugadores es-
taran hechos un manojo de ner-

caos Si los Njs reaccionan bien y
consiguen normalizar la situacion
intentando convencer al hombre
de que son de la rebelidn(con unas

Dif. :Ghungo.Si la pasan descubri-
ran que en la alcantarilla hay pa-
trullas de Tintin macutes. Sise en-

na con normalidad. Si |
de cagar del todo y e
acerca ose da cuent

seguramente por la tipica discu-
sion entre Njs de «haber quién es
el lider?»,0 la ya legendaria «ha-

a situacion?».
-averia sin importancia les

antes, la
on muy ra-
hosas v si al-

Njs tiene libre
gue quieran.
cas no esta

la otra va a
e al grano de la

aciones secre-
os memomios.
secreto dentro
del Revaticano
cursion diabolica
OMIoS.

103°

 basadizos estrechos. no se
de estaran pero si al- ' Griﬁﬂar

llos va dibujando un
S05%. podran guiar con facili-
Mientras se hace el distg i os tuneles, pero claro 1°

rutina y le pedira a los ju
que bajen la ventanilla p

e la aventura
Njs se han extra-
rta falsa.)

uen llegar a la sa-
erinto, se encon-
king, donde esta
la que han veni-
res Caffre, es la
unten o lo prue-
ene algo familiar
an de fijarse de-
o estén mirando
que del ascensor
uien. Lo normal
ndan ni nada por
r abajo y abrirse
an un grupo de 3
un par de FH ar-
tralladoras. Solo
se liaran a tiros
eguramente se-
orpresa. Durante
el tiroteo el obj.de los nNJs sera
evitar que los Njs lleguen al ascen-
sor y causar alguna baja si es
possible. Después de este comba-
te y si los Njs registran a los nNjs
descubrirdn que no son lo que pa-

cloacas de esta zona estan en des-
uso o por lo menes eso son lo que
indicaria una buena tirada de
invest o observar a Dif.

Facil. Ademas no hechan «tufillox»

orma de «almaciga»
la entrada a las al-
sé abrird. Los Njs irdn
g oel material dentro.
En caso de que los Njs se inventa-

0s los jugadores tendran que ti-
rar para darse cuenta de que no
estén dando vueltas, o que alguien
los sigue, eso lo pueden hacer per-
fectamente con una tirada de
Empatia/Observar Dif.Normal o

quier cosa que resultara extrana
a los ojos del otro FH de guardia,
el Fh que esta al lado de la venta-
nilla les preguntarfa en voz baja: -
;Quién cofic es?,0s esta hablan-
do el ‘Ornitorrinco Azul», identifi-

Nari-notas 1

Esta escena es una escena de esas que
se hacen largas o muy cortas, todo de-
pendera de la interpretacion de los
Nj.Dentro de lo que cahe los tres
forales de escena estan bastante hien;
el 1°, le da bastante continvidad a la
partida, la 2° emocidn y tension duran-
te unos instantes y el 3° da accidn a
caudales pero hace que la aventura en
si se acorte.

Otro consejo gue tendrias gue tener en
cuenta, es que al principio de la esce-
na podrias ganar tiempo y hacerla un
poguito mas larga poniendo en ella al-
gin tipo de dificultad narrativa a los
Njs, como los ejem. gue os he puesto
arriba. Una sujerencia, .el FH
Ornitorrinco haz gue hable de una for-
ma ridicula o interprétalo para gue
guede como un verdadero paleto de
pueblo.

Nari-notas 2

En esta zona lo interesante es que pu-
dieras dividir el grupo de Njs en dos 0 3
grupos eso haria que la busqueda de las
salidas del pequeio Laberinto no tar-
dara demasiado. Nunca les des las pis-
tas, que se estrujen las neuronas y que
pregunten al narrador(alias: dios, ya se
sabe...), si al cabo de 30 minutos les
ves muy perdidos dadles alguna pista,
o decidles que tirada tendrian que ha-
cer o como si fuerdis ellos saldriais de
esta. Los cuatro Tintin macutes esta-
ran armados con un par de sub-fusiles
cada uno,si descubren al grupo tendran
que disparar o huir chillando en Fran-
cés y disparando para cubrirse la
retaguardia,si los Njs atrapan o aniqui-
lan al grupo,Premio .....!!1!11Uno de ellos
llevara el mapa de la alcantarilla, pero
no serd tan facil (le vergance de les
enfances de la patrie, sé terrible.
GROWWRRG).Si consiguen convencer a
los tin-tin macutes de que estan bus-
cando la salida, los «franchutes»les
acompariaran a la salida. Antes de se-
guir adelante tenéis que saber que toda
la mision es una falsedad, una ilusion
pichurrinica creada por unos seres del
mal y del Betis, los memomios. Por
ahora haz que los jugadores no sepan
nada y sigue con la misign normal.




Nari-notas 3

Esta es |a parte de la aventura mas
dificil de seguir, los Njs no saben
que es lo que esta pasando. En rea-
lidad, Bartolo es un satanista, gue
harto de ver como su equipo de
tathol perdia decidid invocar a unos
memomios para venderles su alma
a cambio de unas cuantas victo-
rias. Pero no sabia que estaba in-
vocando, la pareja de memomios le
pidieron el libro, pero él sahiendo
que si les daba el libro los liberaria
sohre la masia decidio plantarles
cara, se le rebotaron y lo mataron,
ademas los memomios son Fans del
Betis y no aguantan a los culés.

Los memomios ya libres decidieron
afectar a los Njs durante un suefia
profundo, para que les ayudaran a
conseguir el libro que esta maldi-
to, ellos no lo pueden coger por si
mismos y necesitan de una mano
humana que se lo entregue. Todo lo
que les ha pasado a los Njs es una
ilusidn, un teatrillo para conseguir
fque los Njs les diesen el libro, pero
ahora se han de enfrentar a los
memomios. Tanto agui como en el
capitulo anterior se ha de usar la
puntuacion de arquetipo de FH y la
de tintin macute, al igual gue se ha
de hacer con los memomios del
praximo capitulo.

Nari-notas 4

Este es el final de la aventura.Como
lo gue he dicho antes para los memo-
mios usa la ficha del libro. Espero que
la aventura te halla gustado a ti y a
tus Njs.

A me olvidaba gue a lo mejor tus
NJs te piden PX y todo eso después
de la partida. No les des ni un puto
punta. Oue supliqguen como nifas por
esos preciades puntos. Pero si te
piden dales una cantidad de:

1 por jugar + 1 por interpretar hien
su Nj + 1silaacaban + (z por cada
victima en combate y 1 por cigarri-
llo gue le hayan dado al master du-
rante la partida y si después de esto
guieren mas dales 3 por la cara.

Este madulo no habria sido posible
sin la ayuda de: Mi mama, mi cole-
ga Gustavo «;Dande estan mis car-
tas de 5° edad?» Nieto, a Ismael
«Yo, no sé donde estan» Moya, y
Tareq «TareKchu» mi pokémon par-
ticular.

recen (Empatia/observar Dif. Muy
Chunga),si pasan la tirada descu-
brirdn que en la nuca de todos los
cadaveres hay una cremallera.Al
descorrer la cremallera de uno de
ellos aparecera un narizén sin
0jos,sin pelo y sin boca,sélo nariz,si
hay algun medico sé dara cuenta
despues de una tirada de neurcnas
que este tipo no ha sido sometido
a ninguna operacion su cara es
asi,todos los demas niNjs son asi.
Después de esta incertidumbre los
Nj tendran que salir por la Unica
salida el montacargas. El ascensor
en si es bastante extrano, el ta-
blero de mandos esta compuesto
por botones con el numero 6,hay
unc encendido y dos apagados
uno arriba y otro abajo.

Si aprietan el de abajo iran a pa-
rar a un pasadizo, largo y cuesta-
rriba, bastante largo y lleno de te-
laranas, al cabo de 10 minutos lle-
garan a una habitacion que cono-
ceran de inmediato. Es la sala de
reuniones, en medio de ella hay
un pentagrama, y en medio del
pentagrama hay un cadaver de
narizén con la camiseta del anti-
guo F.C. Barcelona. Si se acercan
lo reconoceran,es el portero/vigi-
lante de la masia de Joe Quaid,se
llama Bartolo.Este hombre tiene
la mala fama de ser un poco
violento,desde que el Barca per-
dio la categoria.

Le han matado balazos. Al lado
del pentagrama hay un mensaje
escrito en sangre: Viva er beti ...

Siinvestigan un paco(Empatia/Ob-
servar Dif. :Facil) descubriran un
libro de Magia negra de la biblio-
teca de la masia de Joe Quaid,ya
que detras de las tapas tiene le
simbolo de la biblioteca(Neuronas/
culturilla de la resistencia
Dif:Normal). El libro est& en Latin,si
alguien lo intenta leer por que sabe
el idioma,verd que es una guia de
invocacion de demonios TSR de
3%edicion,en la guia estan casi to-
das las paginas arrancadas menos
dos,una especie de pagina con
plegarias,y otra que lleva dos di-
bujos de dos memomios muy
memomios,al lado de una de las
ilustarciones pone: Lazarius,
memonmius flatulentius y al lado de
la otra: Manolius, memomius
cafrus y violentius.

Después de leer, el libro los Njs,
empezaran a estar preocupados,
porqué cofo estd pasando esto.
La Unica salida vuelve a ser el as-
censor. Al ir por el pasillo, se acti-
vard la trampa del pasillo. Un enor-
me dado de 3m de alto y de 20
caras, rodara a una velocidad de
2 d6x turno a dificultad chungo, si
la pasais avanzara un metro y a
una distancia de 3m del grupo. La
persecucién del dado durara 5 tur-
nos, los jugadores tendran que ti-
rar sus musculos para correr y si
fallan perderan 1 metro de dis-
tancia, si pifian quedaran aplastados.
Si llegan al ascensor y se salvan
solo pueden ir a un sitio. El piso de
arriba.

Epilogo

Algo se muere en &l
«arma» cuando un
memomio se va.

Al llegar a la planta de
arriba, los Njs se en-
contraran en un despa-
cho de lujo. Dentro del
despacho hay un me-
momio vestido de eje-
cutivo detras de una
mesa de madera, a su
lado hay un memomio
vestido de folklorica, la
ventana del despacho
va a dar a una de las
salas de tortura del
infierno.

Los memomios parece
que estaban esperan-
do. Los Njs pueden
hablar con ellos. Los
memomios se presen-
taran como Manolofel
disfrazado) y Lazaro(el
ejecutivo). Intentaran
pedirles por las buenas
que enfreguen el libro
(sil.Unos memomios
que hablan castellano).
Tanto como si los NJs
les dan el libro como
sino habra combate. La
lucha sera de las
miticas llenas de tiros y
chungeces varias. Al
final cuando ganen los

~ Njs (si ganan), llegara

el Dr. X-trafio y les expli-
cara lo ocurrido llevan-
doles de vuelta a la
masia. Donde seran

- recompensados con

unas vacaciones.
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Con motivo del 15 aniversario de la revista
LIDER, os ofrecemos un indice tematico
con todos los articulos, ayudas de juego,
informes, etc. que se han publicado en sus
diferentes épocas de LIDER. Si con ellos
o0s ayudamos a descubrir alguna joya que
hasta el momento os habia pasado
desapercibida...jNo lo dudes y comprate el
nimero gue te faltal

Este indice se ha elaborado gracias a la
base de datos personal de Francisco Fran-
co Garea. Cansta de dos entregas: la ante-
rior, que publicamos en el LIDER 4 y la que
estas leyendo (LIDER 5). En la primera parte
te llamarian la atencion unos codigos de
orden que acompafiaban a cada referen-
cia. Pues bien, en esta los hemas suprimi-
do. ¢El motivo? Pues que, por un lado, no
tenian demasiada utilidad practica si no
pensabas procesar la informacion como
hizo Francisco. Y por otro, hemos necesita-
do espacio extra para comprimir en dos
entregas lo que en principio estaba previs-
to para tres ¢ Por qué? Pues porque, queri-
do lector, a partir del proximo ndmero la re-
vista tendra TODAS sus paginas a TODO
COLOR, y no pediamos seguir con el encar-
te en blanco y negro. Buena noticia, ¢no?

INSTRUCCIONES DE USO:

Para un buen uso de esta guia recomen-
damos que te elabores un pequefio cua-
dernillo con los dos encartes centrales de
las revistas LIDER 4 y 5. Las paginas cen-
trales del LIDER 4 haran la vez de portada
del cuadernillo, y estas que estas leyendo
las deberas colocar en su interior. Siempre
manteniendo la forma en que estan dobla-
das. Si quieres rematar la faena con nota,
pon una grapa en el lomo.

Ahora ya tienes un bonito resumen de mu-
chas horas de trabajo compartido. Solo te
queda buscar los modules o articulos de
tus juegos favaritos. Piensa que si lo de-
seas, puedes comprar los nimeros atra-
sados de LIDER utilizando el cupon que
aparece en la Ultima pagina de la revista.
Dicen que es recortable, pero si lo fotoco-
pias maltrataras menos nuestra delicada
sensibilidad. Gracias anticipadas.
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Sta es, a grandes rasgos, la
ambientacion que nos presenta
Hispania terra indomita Germanico-
rum, el juego creado por Blas Malo
Poyatos. A los que sepan de historia
el nombre ya les indicara que esta
ambientado en la Hispania Visigoda,
y a los gue no, pues ya lo saben.

Como todo juego histérico interesa-
ré principalmente a los apasionados
del periodo, perc los legos en histo-
ria visigoda (como un servidor) pue-
den empezar a abrir boca con la cro-
nologfa y los apuntes historicos que
se incluyen. Y, si con éstos no tene-
mos suficiente, no hay mas que acer-
carse a la biblioteca mas proxima y
rebuscar entre los polvorientos libros
de historia para recabar mas infor-
macion, lo cual no deja de ser una
ventaja: probad a hacer lo mismo
con un juego no histérico; si encon-
trais algo me avisdis. Pasando al sis-
tema de reglas nos encontramos con
algo bastante habitual en los juegos
creados por aficionados: no es un
sisterna original, sino una variacion
de algunos ya existentes (Star Wars
y £ Serior de fos Anillos), perola adap-
tacion que ha hecho Blas tiene algu-
nos puntos muy interesantes, espe-
cialmente en el apartado de la ma-
gia, como veremos mas adelante.

Para crear un personaje primero se
debe escoger laraza o la profesion, ya
que segin la raze gue elijamos habran
o profesionesgue no se podran elegir.

Porejemplo, unvisigodo puede ser clé-
rigo, mientras gue un suevo no. Existe

bastante variedad de razasy profesio-

nes (concretamente 13 de las prime-

ras, y 11 delassequndas). De lacombk-

nacion de la raza y profesion se obtie-
- nen los valores de las caracteristicas
 del personaje, expresados en forma
de codigos de dadostalescomo 2D+2 &
espectivamente,
ara ar2
al resuftado, y tirar tres dados de seis

o 3D, gue indican,
tirar dos dados de seis

Ards Y Sul
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caras. A continuacion se determinan
otros parametros como el aspecto, el
tamano vy el peso del personaje.

Las razas de personaje mas bien son
nacionalidades o culturas, yendo des-
de la visigoda, hasta la judia, pasando
por la hispano-romana, la ostrogoda o
la bizantina. Las profesiones son las
comunes de los juegos medievales-far-
tasticos, aunque con la parte fantasti-
ca convertida en historica. Asi pues te-
nemaos animistas (conocedores de los
poderes de la naturaleza), clérigos (eru-
ditos), guerreros (soldados), nobles cal-
dos en desgracia (despojados de sus
bienes y tierras se ven cbligados a bus-
car la ayuda de las armas para sobre-
vivir), etc. Cada habilidad depende de
una caracteristica y empieza con un
valor igual al de ésta. La raza del per-
sonaje aporta bonfficaciones a algunas
habilidades, y ademds el jugador dis-
pone de 10 dados adicionales para re-
partir entre ellas.

Un capftulo muy interesante es el dedi-
cado al desarrollo del personaje, que,
a diferencia de muchos otros juegos
(comerciales 0 no) no se queda en pro-
poner un sendille, pero funcional, siste-
ma de puntos de experiencia para
mejorar las habilidades. Todo lo con-
trario, en Hisparia terraindomita Ger-
manicorumse incluyen unas tablas de
suicesos gue iran preparando el porve-
nir del personaje (se debera tirar cada
seis meses de tiempo de juego). Me-
diante las tiradas en estas tablas, el

- trasfondo del personajese ird enrique-

ciendo... para bien a para mal.

La tabla de porvenir se divide en tres
vertientes: econdmico, sodial yvital. La
parte econdmica esta muy bien trata-
da, ya que en el caso de que el perso-
naje tenga patrimonio (agricultura, ga-
naderia, tierras, empleados) podréa cal-

~ cular los costes que éste le acarrea, asi

comao los beneficios que le aparta.

_ 'Eljsﬁefﬁa' dz_—:ﬁ_:_ ag‘ga'deff-fispa_{}fa tena
Indomita Germanicorum es una per-

jueso de rol en 12 Hispania Visiseda

Gervmaniconam

fecta integracion entre los de £/ seror
de los Anilios y Star Wars. Los Unicos
personajes que tienen acceso a ella
son los animistas y los clérigos, que son,
asu vez, los Unicos personajes con da-
dos en la caracteristica de sortilegios.
Los sortilegios se agrupan en listas, cada
una con cinco sortilegios relacionados
y de dificultad creciente. Cada lista se
desarrolla como una habilidad indepen-
diente, es decir, que cada una tiene su
propio cddigo de dados. Para hacer un
sortilegio sélo hay que tirar los dados
que tengamos en la lista a la que éste
pertenece y superar o igualar su difi-
cultad. Unaregla muy bien aplicada es
la que permite a un personaje hacer
varios sortilegios de una 2misma lista
en un asalto repartiendo entre ellos
los dados que tenga en la lista.

El combate utiliza basicamente las mis-
mas reglas que Star Wars, aungue con
algunos anadidos, tales como un senci-
llo sisterna de localizaciones o una pe-
quena tabla que prevé aumentos en
el dano si la tirada de ataque es espe-
cialmente buena.

A continuacién sigue el capftulo dedi-
cado al combate de tropa, en el gue se
proporcionan reglas para que los per-
sonajes puedan crear sus propios ejér-
citos y llevarlos a la batalla. A medio
camino entre los sistemas de combate
de miniaturas, y las reglas tipicas de un
juego de rol, la mecanica que Blas ha
disefiado es lo suficdenterente sencilla
y rapida para no entorpecer la parti-
da, aungue quizd peque de un uso
excesivo de los dados, en detrimento
de la tactica y la estrategia.

El siguiente capitulo es el dedicado ala
curacion, en el que destaca una muy
completa lista de hierbas curativas rea-
les, de las que se proporcionan datos,
descripcion y efectos curativos.

Ya para terminar se incluye una aven-

tura introductoria (para escarnio y ver-
glienza de muchos juegos comerciales
gue no la tienen) y unos breves apun-
tes historicos gue nos ayudaran en
nuestras primeras aventuras en la
Hispania Visigoda.

Balance, UGFSIONES y

Si la intencién de Blas era hacer un
juego de rol lo més completo posible
ambientado en la Hispania Visigoda, lo

- ha conseguido con creces, ya que se
nota el carifio y cuidado gue le ha de-

dicado a la creacion del juego. La pre-
sentacion del juego no puede sermas

sendilla, ya que es directamente el do-
cumento salido del procesador de tex-
tos, pero precisamente por ello es muy
comodo de leer, y no haimpedido que
disponga de su corecto y muy util indi-
ce, de sus tablas perfectamente inte-
gradas con el texto, asi como de los
mapas del modulo, que destacan es-
pecialmente por su claridad y calidad:
maravillas de la informatica actual.

Este articulo se ha hecho a partir de la
version " Gamma” deljuego. Blas esta
preparando la version “Delta”, que
tendra algunas mejoras y anadidos,
tales como mapas completos de
Hispania, informacién sobre las calza-
das romanas, mas datos para ayudar-
nos a ambientar las partidas, mas mo-
dulos para poder empezar a jugar nada
més leerlo (se estudia, incluso, la posibi-
lidad de incluir las imagenes de las aven-
turas a color), una hoja de personaje
actualizada y nuevas reglas en el capi-
tulo de combate de tropa.

Las versiones “Beta” y “Gamma" de
Hisparia terra indomita Germanicorum
son de libre distribucién y las podéis
encontrar en Internet en esta direc-
cién: <http:/fwww.geocities.com/
SoHo/Museum/8892/hispania.html>.

También podréis encontrar el juegoen
el CD que se adjunta con la revista, ya
que Blas nos ha autorizado a ello. La
edicién “Delta”, que aparecera proxi-
mamente, tendra un coste de 3.000
pesetas, y se presentara en fotocopias
encuadernadas en espiral. Para
poneros en contacto con Blas podéis
enviar un e-mail a estas direcciones:

<lordoftherings@olemail.con> <46403%1@fedro.ugres= Losque
80N no estéis en la era dbernética podéis usar la direccién postal:
Blas Malo Poyatas. C/ Arabial, 42, 3° C. 18004 Granada

Juego Completo

W/ICD-rom

| caiapandora.comilider

Nuestros Juegos es una seccion dedicada a
comentar todo tipo de juegos creados por
vosotros, los aficionados, y que no hayan
sido publicados comercialmente.Enviad
vuestras creaciones a:

LIDER- Nuestros Juegos.
Ediciones |a Caja de Pandora, SL.
C! San Hipalit, 20

08030 Barcelona.

También podéis enviarlos por e:mail
(lider@cajapandora.com con copia a
ffgarea@hotmail.com), aunque dentro de lo
posible preferimos los juegos en formato
fisico al electronico.No olvidéis incluir
vuestro nombre, direccidn, teléfono, e-mail y
nrecio que ponéis al juego (si es que os
decidis a poner el juego a la venta).

Lider
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Ayudas para el Director de Juego

¢MAS QUE TABLAS?

Entre los amantes de los juegos de ral, siempre se han distinguido los que
prefieren mecanicas de juego mas namativas y conceptuales, y los que se
decantan por la simulacién mas precisa. Sin ninguna duda, Rolemaster

s el juego de rol estandarte de los amantes de la simulacion y el
detalle. En este articulo, el autor nos ofrece un repaso a los mundos que han

tomado vida gracias a este reglamento de por si universal.

Si en toda la historia de los juegos
de rol ha habido uno que haya pro-
vocado el odio y el amor més pro-
fundo en nuestro pequefio mundi-
llo, ése ha sido sin duda Aolemaster,
uno de los productos estrella de iron
Crown Enterprises (/CF para los ami-
gos), y conocido por todos y cada
uno de nosotros aunque solo sea
por sus celebérrimos mamotretos de
reglas. Sus incontables manuales
provocan las iras de los grupos mas
"narrativos”, que lo acu$4n de jue-
go de estrategia maquillado como
juego de rol, mientras que los mas
aficionados a la simulacién (gene-
ralmente miembros de la llamada
"vigja guardia”) lo consideran el epi-
tome del realismo y la meticulosidad.
Pero, ¢qué se esconde detras de
eSAs toneladas de reglas? ;Debe
RM todo su éxito a sus farragoS4s
acumulaciones de tablas? Por su-
puesto gue si: hay algo mas. Otra
de las principales caracteristicas de
AM era su cualidad de "no especifi-
cidad”, podia situarse en cualguier
mundo (medieval fantéstico al prin-
cipio, aungue mdas adelante se ofre-
cieran reglas para adaptarlo a cual-
quier entorne). Vamos, pues, a echar
un vistazo a los mundos de R

Un anillo para
encontrarios...

Una de las incognitas mas grandes
de la historia de los juegos de rol
(junto a cual es el tesoro del kobold
y por qué un shaggoth sélo hace
perder 1D20 puntos de COR) es qué
fue primero, si AV o el juego de rol
de £ Seror de los Aniflos (54 a par-
tir de ahora, MERP para los
anglofonos). Los rumores dicen de
todo: que SA4 se inventd primero
pero luego tuvo que crearse AM
para poder jugar con los personajes
mas poderosos de la obra de
Tolkien; que RAZ fue el sistema ori-
ginal, pero tuvieron que simplificar-
lo para los jugadores menos acos-
tumbrados a la simulacién, dando
nacimiento asi al reglamento “re-
ducido” de SA Hay opiniones para
todos los gustos. En realidad, y aun-
que a muchos les sorprenda, AV es
anterior a SA. La primera edicién
de ARM, publicada alla por 1982, es
imposible de encontrar hoy en dia
{y si hubiera un adjetivo mas extre-
mo, lo usaria). De hecho, sélo he
llegado a ver una copia, y su dueno,

mi master de AV de toda la vida, la
quardd bajo llave hace ya algunos
afios ante el evidente deterioro que
estaba sufriendo. Ya por aquella
época estaba dividida en sus tres
célebres manuales, el de persona-
jes/campana, el de magia y el de
combate, pero no contaba con los
maravillosos dibujos del maestro
Angus McBride y, de hecho, ni si-
quiera tenian lomillo, sino que con-
taba con encuadernacion de gra-
pa. Eso si, tenian ese aspecto tan
de moda entonces (y que tan "kits-
ch” parece hoy en dia), con sus le-
tras géticas en el interior y sus fon-
dos en tonos de grises. El juego se
presentaba simplemente como un
conjunto de reglas para un mundo
medieval fantastico no determina-
do. Eso si, ofrecia toda la informa-
cién material necesaria, para que el
DJ sélo tuviera que dar forma con-
ceptual al mundo, sin preocuparse
del precio de una cantimplora o la
capacidad magica de los persona-
jes. Quiza por eso no tuvo demasia-
do relumbrén en un principio.

Un par de afos mas tarde, cuando
/CE se hizo con la licencia para edi-
tar “juegos para adultos” (odioso y
labrico término por el que se cone-
cfa por entonces a los juegos de ta-
blero, rol, guerra y simulacién) ba-

sadosen-fa-obrade Totkien; fos—;
creativos de /C, con el conspicuo |
Peter Fenlon a la cabeza, decidie- |
ron modificar {por no decir simplifi- |
car) un tanto el reglamento de RV |
y adaptarlo a lo que seria S4. Y ahi |
comenzd el verdadero fenémeno. |
En la época dorada de los regla- |
mentos complejos, el publico acogié |
enfervorizado el reglamento de 54, |
que no era sino el de AV limitado a |
personajes de un maximo de nivel |
10, aprovechando a la perfeccion |
las caracteristicas del universo crea- |
| do por el maestro Tolkien. Se redu- |
| jo un poco la magia, se sintetizaron |

las tablas de armas y se adaptaron

i las reglas de campafia al mundo de |
Tolkien, et vorial Habia nacido el sis-

tema que, con permiso del AD&D,

dominarfa el medieval fantastico |

' durante casi una década.

Para quienes no tenian suficiente, |

los sefores de /CF publicaron una
segunda edicion del Rofemaster, co-
nocida por casi todos hoy en dia.
Contaba con las ilustraciones de
McBride, lo que, ni que decir tiene,
mejoraba bastante la calidad final

[ Oscar Estefania|

del producto, y venia presentado en
una bonita caja de color rojo y azul.
También fue la edicion que verfa la luz
en Espana, dividida en aquellos tres
manuales de horrenda contraporta-
da editados por Joc internacional.
Para muchos, la Tierra Media ha sido
siempre la ambientacion ideal para
Rolemaster. Otros no piensan asf, mas
bien todo lo contrario. La cuestion es
que fue el primer mundo "definido”
en el que se empled el reglamento de
RM de forma oficial, y durante mucho
tiempo fue el méas conocido. Pero no
serfa, ni mucho menos, el dnico.

Los reinos
olvidados seqiin ICE

Si /CE ha tenido algun rival dentro
del género de la fantasia medieval,
ése ha sido, sin duda, el AD&D. Y un
rival de los duros. Muchos han sido
los jugadores que, agobiados por el
“rigido"” entorno de la Tierra Me-
dia, han preferido abandonar esa
ambientacion para adentrarse en
los mundos mucho mas flexibles (des-
de el punto de vista conceptual)
ideados por 75R. Los Reinos Olvida-
dos, Greyhawk, Ravenloft] aque-
llos eran mundos en los que podias
campar a tus anchas, sin un Gandalf
que te dijera que no podias lanzar
este o aquel sortilegio, ni un Sauron
gue se erigiera como maloso Unico
y supremo del panorama. Por lo
tanto, /CE no tardd en dar otro gol-
pe de efecto para recuperar algu-
nos seguidores, y encargé a Terry
K. Amthor (uno de los mayores ta-
lentos de la historia del rol) la crea-
cién de un mundo especifico para
su juego. Asi nacié Shadow World
(0, como se conocié en su breve
andadura en castellano, £ Mundo
de las Sombras). A mediados de los
ochenta se publica la caja que con-
tiene los primeros manuales y el pri-
mer atlas del Mundo de las Som-

bras. Se trata, efectivamente, del

tipico mundo medieval fantastico sin
reglas demasiado rigidas. Afade, sin
embargo, un elemento que a partir
de entonces cobrara cierta celebri-
dad en los afos posteriores. La edad
medieval de Kulthea, el mundo
donde se desarrollan las partidas,
esta cronoldgicamente ambientada
muchos milenios después de una su-
puesta edad dorada del planeta, en
la que existian las naves espaciales y



los rayos laser y pululaban por el
mundo seres de un inmenso poder
disfrazados como meros vagabun-
dos. Asl pues, pese a que era un
mundo medieval fantastico puro y
duro, no era del todo raro encon-
trar una antigua base de lanzamien-
tos, o tropezarse con una granada
de plasma en el desierto (hubo quien
vio en esta ambientacién un inten-
to por parte de los ladinos sefores
de /CE de fomentar y buscar nue-
vos jugadores de Space Master, el
sistema tipo AA/ para ambientacio-
nes espaciales). Aparte de este pe-
quefo detalle, Shadow World es lo
que cualquier buen fan de la fanta-
sfa medieval desearia: un mundo
inmenso, con un enorme terreno
para explorar y suficiente parte de
él sin determinar como para que
cualguier DJ tenga la libertad sufi-
ciente para aportar su granito de
arena.

Desde un primer momento, Shadow
World logra un gran éxito, y, en una
época en la que el rol florecid como
nunca, comienzan a llover los madu-
los y extensiones. Se publican nume-
rosos modulos de aventuras (7he
Orgiion Horror, The Cycdlops Vale and
Other Talesy Demons of the Burning
Nightson sélo algunos de los mas inte-
resantes) y de continentes, entre los
que destacan la caja dedicada a Emer
y Jaiman: Land of Twilight, por men-
cionar solo los dos méas importantes
del planeta. Tampoco hay que olvidar
Fidolon: City in the Sky, dedicado a la
legendaria ciudad flotante de Kulthea.
Incluso publican todo un Flemental
Companion, uno de los suplementos
mds desquiciadas pubicados jamas por
CE, en el que, utilizando como excusa
una guerra de elementalistas que tuvo
lugar en el propio Shadow Word, nos
presentan todos los elementos y
elementalistas gue imaginarse pue-
dan. En 1.992 se publica la segunda
edicion del Atlas de Shadow World
(que veria la luz en nuestro pais en el
96 poublicado por Joc internacional,
ya mas comedida y en un sclo volu-
men, que no hace sino sintetizar un
poco todos Ics suplementos que ha-
bian ido apareciendo, aunque sin pro-
fundizar demasiado en ningin aspec-
t0. Induye todo lo necesario para am-
bientar una campana, desde pantedn
de dioses, mapa del mundo (e incluso
de otros planetas) y organismos gu-
bernamentales, hasta una pléyade de
personalidades e instituciones (méagi-
cas, sacerdotales, etc.), que pueden
dar la pizca de gracia a cualquier par-
tida.

Otros mundos, otras am-
hientaciones

Pese a que sus dos ambientaciones
mas conocidas, la Tierra Media de
Tolkien y el Mundo de las Sombras,
son de teméatica medieval fantasti-
ca, AM nunca se ha visto limitado
por géneros. Ya desde un princi-
pio, en /CE£ abrieron una linea de

RM totalmente separada de las
demds, en las que iban aparecien-
do sourcebooks "tematicos”, es
decir, dedicados a una ambienta-
cion temporal especifica e incluyen-
do todas las modificaciones a las
reglas genéricas de AM que tuvie-
ran que hacerse para jugar en con-
diciones. Estos son, entre otros, al-
gunos de los suplementos que apa-
recieron:

-Mythic Greece: Para codearse con
Hércules o Zeus en la era griega
clasica, llena de héroes, dioses,
semidioses y monstruos. No daba
mucho juego.

-Arabian Nights: Conviértete en
Simbad el Marino, Aladino o cual-
quier héroe de Las Mil y Una No-
ches. En su dia, supuso toda una
innovacion en cuanto a tematica.
-At Rapier’s Point. Si querias emu-
lar a D'Artagnan y participar en
emocionantes duelos con florete,
ésta era tu extension. Muy intere-
sante y completo, vio la luz en cas-
tellano (Los Mosqueteros) en el
ocaso de Joc Internacional.
-Qutlaw: Duelos en OK Corral, el
séptimo de caballerial el oeste méas
puro. Otra ambientacién gue en
aquella época no estaba muy ex-
plotada.

-Dark Space Uno de los manuales mas
extrafios publicados nunca por /CF,
mezcla de Cthulhu, ciencia ficcion y
Buck Rogers. Eso si, era uno de los
méas interesantes, y se echd de menos
alguna aventura adicional.

-Pirates. Uno de los primeros suple-
mentos en aparecer, y también de
los mas atractivos. Hasta inclufa sus
propias reglas para combates na-
vales. Muy jugoso.

Pero la cosa no acababa ahi. Tam-
bién aparedieron, por ejemplo, Mythic
Egypt, Robin Hood o Vikings, todos
ellos con nombres bastante autoex-
plicativos. Estos manuales se solian di-
vidir en una parte de ambientacién y
explicacion del escenario, y una se-
qunda parte en la que se presentaba
cualquier nueva plantila de personaje
necesaria para la ambientacion, las
modificaciones pertinentes a las re-
glas del manual basico y cualquier otra
cuestion “técnica” que hubiera que
resolver. Aunque la mayorfa de estos
mundos teméticos pasaron sin pena
ni gloria, hubo algunas joyas (los men-
cicnados Los Mosagueteros, Pirates y
Dark Space, por ejemplo) que aun hoy
seria interesante rescatar del baul de
los recuerdos.

Lasimiacionhoyendia

Vivir del pasado es muy bonito, pero lo
que querréis saber vosotros es como
estd de salud hoy en dia el AM. El
panorama es ciertamente halagle-
fio, en particular teniendo en cuenta
el arido peregrinaje por el desierto al
que se han visto sometidos los juegos
de rol més “clasicos” en fechas re-
cientes. Para empezar, /CF publicd
hace menos de dos anos una nueva
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edicién de AV, sintetizandolo todo (una
vez més) y unificando un poco la ima-
gen del producto. Se embarco a conti-
nuacién en una reactivacion del juego,
que a punto estuvo de morir antes de
nacer debido a la suspensién de pagos y
aviso de quiebra sufridos por la compa-
fiia el afo pasado, y que todavia no han
quedado del todo aclarados. La cues-
tién es que decidieron volvieron a publi-
car suplementos “temédticos”; hasta la
fecha han aparecido Pujp Adventures,
para vivir aventuras al estilo de héroes
cuarenteros como La Mdscara, y Black
Ops, que pone a los personajes en la
piel de agentes especiales del gobierno
encargados de llevar a cabo las opera-
ciones mas escabrosas. Si, son dos te-
maticas ciertamente pocos habituales,
pero a la vista de lo que llevan publicado
estos dinosaurios de la industria, es com-
prensible que comiencen a quedarse
sin ambientaciones.

La buena noticia para los fanaticos de
RMYy Shadow World de toda la vida es
la reciente aparicion de Eidolon Studio,
que pretende volver a publicar suple-
mentos de Shadow World. El estudio
es una especie de subsidiaria de la pro-
pia /CE, y estd encabezado nada més y
nada menos que por el propio Kevin
Amthor, cocreador de muchos de los
suplementos ambientados en Kulthea.

Mundos virtuales

El advenimiento de Internet ha supuesto un revivalen |a creatividad
dentro de los juegos de rol, o, mejor dicho, ha ofrecido una ventana
virtual enla que muchos aficionados han tenido por fin la oportunidad
de dar a conocer sus modificaciones, aventuras y mundos ideados
para sus juegos de rol favoritos, en algunos casos llegando a dejar en
evidencia a algunos de los creativos “profesionales” de mayor nombre
de la industria. Rolemaster ha sido uno de los juegos que mas benefi-
ciado se ha visto por este fenomeno, circunstancia prohablemente
dehida a esa “no especificidad” que siempre ha caracterizado al sis-
tema. Hay inifinidad de mundos, que usan el reglamento de A4/ como
base. Seria demasiado largo mencionar aqui aunque solo fuera un pu-
iiado de ellos, pero al menos quiero recomendaros que, si algdn dia os
canséis de arbitrar /0 en vuestro escenario habitual, probéis conel
mundo de Xharvania. Podéis descargar el archivo pdf que contiene la
informacicn basica de ese mundo en < www.xharvania.com> . En
esamisma pagina podréis encontrar una ingente cantidad de informa:
cion relativa a cualguier aspecto del mundo que os pueda interesar:
gobiernos, deidades, drdenes mAgicas, razas, paises, fopografia, gre-
mios, armamento... Esta absolutamente todo. Ademas, la propia p4-
gina contiene links a otras paginas con més informacion especializada
de ciertos aspectos. Stlo hace falta elegir lo que quieres utilizar y lo
que no entre este marasmo de datos, y ya tienes un nuevo mundo,
medieval, si, como tantos otros, pero con un sabor especial. Ademas,
no tiene casi ninguna incoherencia, cosa que en las creaciones “no
profesionales” ya es muy de agradecer...

Ademas, han sabido adaptarse a los
tiempos y anuncian que también
pondrdn a la venta los manuales en
formato .pdf, con un precio 5 dola-
res inferior al del manual de papel (al
gue habra gue restar también los
precios de todos los intermediarios,
claro). De hecho, al parecer ya han
publicado algo, pero por ahora no
se ha visto nada en nuestro pafs (por
lo menos no ha llegado a mis cjos).
Por su parte, al parecer también se
avecinan buenos tiempos para AM,
pues La Factoria de laeas se ha he-
cho recienternente con los derechos
para su publicacion en castellano, de
manera que en breves es posible que
veamos aparecer alguno de estos
productos en nuestro idioma.

Asi pues, como Ave Fénix que
resurge de sus cenizas, Rolermaster
vuelve a gozar de buena salud (o
tan buena como es concebible en
estos tiempos), vy es de agradecer:
todo un decano de la fantasia me-
dieval siempre merece estar presen-
te en el panorama ludico, para que
quienes llevamos disfrutando tanto
tiempo de él lo podamos seguir ha-
ciendo, y quienes no lo han hecho se
decidan algtn dia a darle una opor-
tunidad. Ya lo dice el refran, nunca
es tarde...

Lider
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Habilidad

‘Habilidad

Habilidad

Fuerza
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10
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Y es que el arco recurvado necesita menos fuerza para ser disparado que un arco

DANO BASICO

BB Lider

."brqporciona mas estabi-
 del personaje. ©
o la patencia -2 al dan

sujeto a las siguientes normas: ;
-La estabilidad del vuelo de la flecha es m
25 al porcentaje del personaje. G
f gales imprime a una flecha
corta es terfible +2 adicional al dafo.
desde mi punto de vista, totaimente
vélidospara jugar a Aguelarre, y siempre dejo a
tu juicio gue lo euelgues o no. Espero gue te
leve y que te ayude en alguna ocasién, o gue
enos no te haya echo perder mucho el
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Médulo para Aguelarre disefado para un grupo
de 4-6 Pj con buena experiencia en combate y
bajo nivel de magia. Que alguno de ellos domina-
ra el idioma de Descartes facilitaria mucho las

05 B Benito

Ul bten dia sw2is jgadores, harios de recorrerse la
Peninsula de arriba abajo, se e rebelaron: guie i,

que estd mauy bien eso de visitar lo nuesiro per,

caray, de vez en auando apefece cambiar de dires.

At gue los enrolé con desting a Frara (ro e
axmcz 611 la concesicin, es verdad) en i rario mece-
Sitady de homsbres capaces de defenderly 5t se diera ef
case. No les falid ocasicn de demostrarie al capitin,

Ttizar, el vasco gue dejanos agni nada s comen-
ar la aventna, su valia y, 5 bien na formenta
extr0 después a punto de agrarles b arviba-
ron a prerto e nigior que el barvo..

"

l! ( il I
) :

Introduccion:
I Brest, 1356
El barco de Irizar permanecera
n varias semanas en el puerto de
Brest, los dafios que ha sufrido
son muchos y en el astillero se
trabaja con lentitud. Los Pj, con la
bolsa llena (por sus servicios han
recibido la nada despreciable can-
> tidad de dien monedas de
. m’

plata) se despiden del ma-

rinero vasco con un fuer-

| te apreton de manos y se
! disponen a ini-
ciar el viaje de
regreso. Antes,
sin embargo, es
’ " s probable que
: %ﬁ quieran visitar la
5 cludad o al-
guna de

sus armerias. No deberian
prolongar demasiado su es-
tancia en Brest; los ingleses
arrasan la costa francesa con
ataques sorpresa cde su pe-
quena pero efectiva flotilla.

El halcon y
la flecha
La marcha es en los prime-
ros dias rapida y agradable.
Transitan, como otros mu-
chos viajeros, por una calza-
da romana que comunica
Brest con Nantes para se-
guir, segun el tltimo indica-
dor, hasta Burdeos. Los ér-
boles han comenzado a
mudar las hojas pero las nu-
bes, enormes manchas gri-
ses que cada vez le dejan
menos espacio al sol, alin no
se han desecho en lluvias.
Cambiemos de escenario.
Sentémonos junto a ellos y
disfrutemos de los exquisitos
vinos que les sirven en una
taberna de Nantes. Démos-
les descanso a los piesy, ala
sombra de una parra que se
seca encima de nosotros,
contemplemos el melancéli-
co atardecer.
Pronto saldran del ensimis-
mamiento. Un grupo de
hombres, mercenarios, tipos
duros con poco seso y ganas
de juerga (no,no,no me re-
fiero a los Pj) turbaran la paz
reinante. Los muy bestias, no
contentos con el alboroto
que forman, se diverten in-
cordiando a un desgracia-
do al que han tapado la
cabeza con un saco.
El prisionero, un in-
glés, es vituperado,
escupido,

empujado y golpeado para contento
de sus captores y de los curiosos que se
han acercado. La agonia del pobre
infeliz termina cuando, soga al cuello,
lo cuelgan del parral. No es prudente
impedirlo, como extranjeros los Pj no
estan en condicién de defender a un
enemigo del pafs. Ademas, no solo de-
berfan enfrentarse a los mercenarios
(gente de armas experimentada, que
dobla en nimero al grupo): una multi=
tud exaltada les rie las gracias...
populacho siempre es peligroso, £
no tuvieran bastante, los fier®

ver delante suyo, balanceane
bre una mesa, los pies rezandola,
pero... cualguiera se le
En esto, uno de los E

perteneciera al inglé
que una flecha dis
arma es capaz de a
de fas armadiuras, dic

tan de acuerdo, otros
do- no le satisface, asi qt
los Pj. (Nota: el idioma

ningun problema, varios de’
narios sirvieron en su dia en la’
la). Si alguno de los Pj es lo bi
bocazas como para entrar en la
sion, terminara viéndose invol
en la consabida demostracion |
ca (sl el grupo se sabe estar call
“demostracién” se llevara a ca
uno de los mercenarios, algo m
bebido, como voluntario) : el mi
nario, situado a dncuenta metros:e
blanco, le disparara a su honorable
posiblemente arrepentido) oponen
debidamente protegido por una co-
raza vieja, de las que se encuentran,
abolladas e inservibles, en los campos
de batalla. Imposible echarse atras, las
apuestas han comenzado. La fl
se coloca en-susitiony
tensa. Tirada de Per x 3: :
vivo! Los torpes de los franceses no le
han hecho el nudo corredizo bien, asi
que en lugar de quedar estrangulado
o con el cuello roto ha quedado col-
gando de él. La fortuna le ha permiti-
do, ademas, apoyar disimuladamente
y no sin grandes esfuerzos {por mo-
mentos parece que se rompa el equi-
librio} la punta de un pie en el borde de
una mesa. Todos estan pendientes del
disparo, asi que, a no ser que un Pj
fustre sus planes, aprovechara la opor-
tunidad que le ofrece el no ser el cen-
tro de atencién y no tener las manos
atadas. Al quitarse el saco es sor-
prendido por unos ojos aun mas
desprevenidos que los suyos. A
continuacion tiene lu-
gar una huida razo-

nablemente espectacular (salto enci-
ma de la mesa, correr sobre ella, esqui-
var a los enemigos, dar una patada en
la cara al tipo que tiene SU arco, co-

n a malas con el grupo de mer-
s (que éstos les acusasen de fa-
orecer la huida del inglés, con razén o
sin ella, por ejemplo). Las cosas, sin em-
bargo, tampoco tienen que acabar en
deguello y masacre (buene, aun no)

Bandidos

Una encrucijada, esto es, un cruce de
caminos. Quiza no sea una buena idea
seguir la ruta prevista (Nantes-
Burdeos): un pordiosero que no des-
merece en absoluto los tdpicos (apes-
toso, andrajoso, repulsivo) y que, buen
conocedor de su oficio, ha elegido el
lugar idéneo para pedir limosna cree
que el viaje se les puede complicar si
son asaltados por bandidos, habituales
de un itinerario que no recomienda.
Propone el desvio a Limoges. La alter-
nativa los retrasaria pero evitaria ries-
gos inncesarios.

Es curioso, si uno tuviera que preparar
una emboscada preferirfa sin duda este
bosque cerrado, frondoso y solitario al
camino que acaban de abandonar. Cla-
ro que los consejos de un mendigo, un
tipo que dirfa cualquier cosa con tal de
ganarse cuatro perras, sobrepasan en
sentido comun. De “desconcertante”
dlgase la ironia) podran calificar la re-
aricion del pordiosero. No viene solo,
a veintena de bandidos lo acompa-
os Pj deberian mostrarse caute-
“lialquier movimiento brusco, por

pero... ¢no?)
Rostro aguilefio (/g
nariz afilada y conva,
rio), ojos grandes pe
ojerosos, de ceja espesa
ca, perilla en el ment¢
pelos. Alta y delgada la figt
da la espalda, el porte c
catalan, quiza algo més lar
hacia atras, negro como Wa%
carcaj a un lado, el arco a otro
hombro. Habla algo de castel
suficiente para no entorpecer la'g
tura. Si es bienvenido, acompafial
grupo hasta que lo vean como
enemigo.

-

el




Cerca de Cholet, un hermoso pueble-
cito de la campifia francesa, el grupo
es alcanzado por una tropa de unos
doscientos soldados franceses gue se
dirige a Parthenay, donde el ejército
galo se prepara para atecar la ciudad
de Poitiers, tomada por. los ingleses
hace unas semanas y asediada desde
entonces por el mismisimo reyen per-
sona, que pretende aplastar a
do, el principe inglés, que esta vapa:
do en ella con apenas 6.000 hom
Los soldados toman a los Pj (al fin y al

cabo, hombres de armas) por merce- ",

narios de su ejército. Y mas les valdra a
los Pj no adarar el embrollo, ya que se
enterardn casi inmediatamente que
los soldados franceses tienen érdenes
de atacar cualquier grupo armado con
que se encuentren, ya gue, o son ban-
didos, o partidas enemigas al servicio
de Eduardo... Muy juiciosamente,
Hawk finge ser mudo, su acento lo
delataria en el acto. Es posible que los
Pj piensen que merece la pena correr
el riesgo y viajar junto a la tropa: nadie
se atreverd a atacarles con semejante
escolta, Llegados a Parthenay, siem-
pre pueden desentenderse del asun-
to y proseguir su camino (e, je)

Esa misma noche la columna hard un g

alto en el camino. El motivo: Cholet.

Los doscientos salvajes no solamente |

abusaran de la hospitalidad de los lu
garefos (paraddjicamente, sus com
patriotas) vaciando sus despensas, be-
biendo su vino y durmiendo en s
jergones... también darén rienda sé
ta a sus bajos instintos, acostandose
de grado o a la fuerza con las miseres,

e, la imaginacién no es
ncebir una fuerza ma-
enay y sus alrededores se
wertido en improvisado cam-
5 de decenas de miles de sol-
. Legiones enteras venidas de
Francia esperan ¢érdenes de su
narca. A pesar de la cadtica situa-
(las incomodidades son muchas
cluso para un ejército tan indisci-
plinado) el ambiente es festivo, la vic-
toria es segura.

-iVosotros! (A donde vais? —el capi-
tan detiene su caballo ante los Pj. Los
considera ya hombres de su fropa. La
desercion se castiga con la horca, asf
que lo més probable es que el grupo
se resigne, de momento, a ser stbdi-
tos provisionales del rey Juan.

La puesta de sol. Alrededor de las ho-
gueras se rememoran las hazafias de

los héroes legendarios. Quizé los Pj es-
tén contagiandose del entusiasmo de
los franceses, cuando una aparicion
inesperada, como todas las de esta
historia, volvera a ponerlos en su con-
tra. Los mercenarios de la taberna,
venidos a Parthenay por exigendias del
guién, los reconoceran. Y, ahora si,
toca escaparse. La persecucion debe-
ria ser espectacular (en medio de la
confusién de un campamento de es-
tas caracteristicas, mientras resuenan
-su alrededor los gritos que alertan
bre unos espias (;nosotros?) que han
nsequico infiltrarse con astudia (;no-
sZhinfiltrarse en el campamento

jue hay que capturar, torturar

secuoon.(o galope, si los Pj Iogran ro-
bar cabal llos) terminara cuando sus
s estén a punto de darles

entonces cuando un
Je soldados aparecera frente a
se abrird para dejarlos pasar y
o filas tras ellos... jLos Pj
azado con una de las patru-

fa corte en la que es dificil distin-
r al caballero del soldado, muy inte-
sado en descubrir qué tienen de
mportante los Pj para que medio ejér-
ito francés los persiguiera. Hawk, ate-

‘rorizado, ha enmudecido de verdad.
 Se coloca a hurtadillas tras el grupo y
"agacha la cabeza intentado conser-

var el anonimato. No escapara, sin em-
bargo, de los agudos ojos del principe
Eduardo:

-iVaya, vaya! jEsto si que es una

sorpresal iNo es ése el ladron mas

laterra? Creo que ten-
garme=personalmen-

“fedevosyde vUestros compinches...

Cualquier intento de huida por par-
te de los Pj serd evitado por los sol-
dados mgleses, gue procuraran cap-
turarlos vivos, en especial a Hawk,
al gue miran caso como a un hé-
roe... jNo en vano es el tipo que 0s6
robar al mismisimo monarca!

El Principe negro
Los j son conducidos a una sala de tor-
turas. La penumbra no oculta los terri-
bles instrumentos que utilizan las au-
toridades en los interrogatorios, asi
como tampoco los restos de aquellos
que murieron durante los procesos. El
Pj que pase una tirada de Alquimia o
de Conocimiento Magico se sorpren-
derd al darse cuenta que una parte
de la sala ha sido habilitada como la-
boratorio de alquimista. Los Pj son en-
cadenados con grilletes a la pared. Los
soldados se van, dejandolos solos. Y
entonces...

Dj, describe la figura del Principe de
Gales bajando lentamente las escale-
ras como si se tratara de Vicent Price
en una pelicula barata de Roger

Corman. Inquietante, con su
sombra proyectandose por
las antorchas en las paredes
de piedra. Se mueve con ele-
gancia, lejos del afemina-
miento de la corte (el gue-
rrero se impone) y habla con
esa seguridad de quien se
sabe por encima de los de-
mas, seca e ironicamente a
la vez...

Haz sufrir a los Pj un poguillo.
Que hable de ampliar sus co-
nocimientos anatémicos (;y
qué mejor que descuartizar
a alguien para estudiarlo por
dentro?), o bien experimen-
tar sobre los efectos de éste
veneno o aquél acido... O in-
cluso que necesita victimas
para éste o aquél ritual. Ha-
zle hacer incluso un par de
tiradas de Tortura, para que
cuenten su historia. Cuando
el hierro candente esté a
punto de quemar el ojo de
un pobre Pj, un servidor
irrumpira en la sala: ;Serior,
se 0s reciama armiba! Disgus-
tado, Eduardo ordenard que
Hawk y el grupo sean lleva-
dos a una celda..para luego.
Los Pj quedan a solas con dos
guardias, que empiezan a
soltarlos de la pared. Es una
buen aoportunidad para los
Pj, en especial si fingen estar
peor de lo que estan (si, por
el contrario, se muestran
desafiantes, solamente lo-
graran que los guardias pi-
dan ayuda antes de llevarlos
ala celda. Alli aun tienen una
oportunidad: Hawk tiene
una ganzua.

Un final poco
claro

El Dj deberd improvisar la
huida de la dudadela... y de
Poitiers, dependiendo de la
inventiva de los Pj, que pue-
den aprovecharse o no de
confusién por la inminente
batalla. El grupo puede de-
cidir entre unirse a la batalla
a favor de unos o de otros, o
bien, (y esta serd la dedision
de Hawk) decidir que no es
asunto de su incumbencia.
Unos y otros no han hecho
mas que incordiarlos, asi
que... jque se maten entre
ellos!. Hagan lo que hagan,
no cambiaran el curso de la
historia: Los franceses sufri-
ran una humillante derrota,
y el propio rey caera prisio-
nero, siendo conducido a
Londres. Los Pj ganaran 35
Puntos de Aprendizaje por
jugar esta aventurilla... y es
posible que les queden po-
cas ganas de volver a salir al
extranjero.

Mercenarios franceses

FUE 20 Altura: Variable  Peso: Variable
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: Variable

RES 20

PER 10

COM 5

CcuL 10

Armas: Ballesta 40% (1D10+1D6), Escudo 60%
Espada 60% (1D&+1+1D6)

Armadura: Cuero con refuerzos (Prot. 3) Cas-
co (Prot. 2)

Competencias: Cabalgar 65%, Con. Animal
35%, Escuchar 25%, Esquwar 40%, Buscar

'_30%, Gtear SQ%

FUE 15

‘Aﬁlﬁtura: 175
RR: 60%
Apariencia: 16

- Peso: 60 kg.
AGI 20 IRR: 40%
HAB 20
RES 20
PER 15
COM 5
cuL 5
Armas: Long Bow 90% (1D10+1D6+2), Daga
75% (1D6+2D3)

Armadura: Peto de cuero (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 85%, Castellano
35%, Discrecion 70%, Esquivar 65%, Trepar
85%, Robar 90%, Forzar mecanismos 80%,
Saltar 75%, Esconderse 65%, Escuchar 50%

Bandidos ;i

FUE 15 Altura: variable Peso: Variable
AGl 12 RR: 50% IRR: 50%
HAB 15 Apariencia:

RES: 15

PER 10

COM 5 Variable tirando
GRS a mediocre.

Armas: Arco corto 40% (1D6+1D4), Garrote
60% (1D6+1D4), Daga 60% (2D3+1D4), Espa-
da corta 40% (1D6+1D4+1)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias: Esconcerse 40% Elocuencia

(su jefe) 7‘3%

"'Soldados mgleses :

FUE 15 Altura: variable  Peso: Variable
AGI 20 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: Variable

RES 15

PER 10

CCM 10

CuUL 10

Armas: Espada 60% (1D8+1D6+1), Arco largo
40% (1D10+1D6)

Armadura: Peto de cuero con refuerzos (prot.
3) Casco (Prot. 2)

Competencias: Cabalgar 60%, Escuchar
35%, Esquivar 50%, Buscar 40%, Otear 40%

El Principe Negro.

FUE 20 Altura: 178 Peso™: 68 kg.
AGIl 15 RR: 15% IRR: 85%
HAB 15 Apariencia: 20

RES 20

PER 10

COM 20

Gl 10

Armas: Lanza 75% (2D6+1D4), Hacha 90%
(1D10+1D6+1D4)

Armadura; Cota de malla con refuerzos (Prot.
6). Yelmo (Prot. 8) :
Competencias: Mando 95%, Esquivar 70%,
Psicologfa 65%, Tortura 75%.

EiLider




Pepogien |l Raul Tardon Rodriguez {

Mn Joven gran sefor con el mandato del cielo tenia
como consejerc y fiel general a su to, en la mutua
conﬁ'anz::: vy amistad de sobrino y tio el clan crecid en
tamaho, en la plenitud de la dicha genem/ la fierra que
los vié crecer no podia dar mejores frutos, y el mejor de
éstos fue la noble dama tHisako...

Triste es saber que por una dnlca mujer fuvieran gque
mowir fanfos hombres pero sefos y vasallo, sobwrine v tio,
la codiciaron hasta el punte de alzarse en armas con
sus fropas el uno contra el otvo, sin atender a razén de
honor, famiﬁa v piedad, llegando a devastar su terriforio
hasta fa extennacién.

L os santos sacerdotes guerreros de las montfaias no
_pudf‘eron qued’arﬁc! fmpa:n'b/eg confempfanq(o la ruina
de la tierra, la sangre derramada, por le que gracias a
su presfigio y p;'ea/aq( consiguieron de ambas parfes un
e‘.ncuen?‘ro cfe paz en e'l' é’f)s(?blé’ 509}‘(]‘0’0 q’e HE"P‘O.,..
Pero no iio)/ paz en el corazén de un Joven ."Mjawfaso,
sélo ﬁiega.

V fas flamas encendidas por el efército del joven gran
sefor Kotaro rodearon al viejo generaf Toma y a los
)ﬂDquk{S ya}?ﬂabb!Sh!‘ CMGI’IGJO 85{3&3"(.1{,7(.1}’? en £f:" ’rh‘ga"‘ qble
habian convenido, los superviventes que consiguleran
salvar el fuego fueron masacrades por los soldados, y la
fierra de aquel fugar Gqueds negra para siempre.

Pevo la noche de bodas del asesino fue inferrumpida
por un ejércifo de fantasmas y sombras del ejército
Vamabushi.

Los difunios gritaban su horrible crimen y extendian la
locura entre los moradores de la [m‘x‘a/eza, Estos al in-
fenfar dgféndew‘se prasos del pénico sdlo alcanzaban a
matarse entre ellos y de la masacrve sélo escapd un joven
soldado ronin que emprendid el camino hacia el ceste
hasta n’/egar a nuestras fierras...

-De los anales de Tengu-

Sobre los personajes jugadores

A pesar de que en las ambientaciones de corte japonés
medieval el personaje mas comun sea el samurai esta
partida al centrarse en el séquito funebre que acompa-
fia a un noble puede jugarse también con sacerdotes,
funcionarios de la corte, campesinos que
han sido elegidos por su pueblo para
presentar los honores al difunto se-
for, y en general una gran variedad
de personajes de diversas ocupa-
ciones...

1 Introduccion
b Los jugadores de manera
directa (soldado, funciona-
rio) o indirecta (campesi-
no, mercenario, sacerdo-
te) trabajan para el clan
de la zona, liderado por un
patriarca a quien todo el
mundo ha llamado siempre
«Ten-gu» (demonio) por peticion
del mismo.
Después de 30 afios como autori-

€). SEQUITO FUNEBRE DEL TENGU
MODULO LEYENRR 5 ANILLOS

El séquito es un médulo ambientado en el periodo de guerras civiles del Japon feudal (S.X1I-XV) pero de una
forma lo suficientemente genérica para permitir su adaptacion al mundo mas fantastico de «Legend ofthe Five Rings»,

y probablemente a otras ambientaciones de fantasfa heroica (Pendragan, Runequest, AD&D, elc...).

Dentro de Iz historia principal se incluyen cuatro escenarios cortos opcicnales (El deber de un prisionero, El valor
de una vida, Kirisute Gomen y Cinco Caballos al alba) que permiten ampliar la historia principal y acomodarla a tu

dad méaxima el Demonio sigue siendo un gran desconocido
ya que él siempre se ha mostrado secretivo respecto a sus
los origenes, pero lo que todo el mundo sabe sin duda es
que cuando llegd a la regién no era mas gue un «Musa
Shugyosha», un guerrero errante, que con su enorme ha-
bilidad en la guerra (y seguin algunos también debido a sus
conocimientos esotéricos) logro liderar a un entonces débil
clan hasta la liberacion del yugo de la familia Aizu, siendo
recompensado por ello con la primacia del clan tras la muerte
del patriarca Sokaku. A lo largo de los arios ha sido legen-
daria su fiereza y valor manteniendo las fronteras, pero
también su gran frialdad para con toda la gente que le
rodeaba y que a pesar de adorarle hasta el extremo no ha
consequido de él ninguna sefal de aprobacién o afecto.
Ahora los afos han marcado su cuerpo dejando sélo una
triste sombra de lo que fue y ya llega el momento de tras-
pasar el poder a sus ansiosos hijos...

Capitulo 1: En el que se elige el séquito

La tensién se respira en el ambiente ya que las fuerzas de
Tengu le han abandonado totalmente en cuestion de se-
manas, algo que es de conocimiento publico -al menos
entre la gente de palacio- debido a que sus concubinas han
abandonado la zona de aposentos del patriarca, ademas el
Demonio ha sido incapaz de pronunciar una palabra desde
hace un mes con lo que muchos le atribuyen demencia
senil, sin duda ahora serfa el mejor momento para que
atacaran los vecinos... Ante esta situacion se ha convocado
de forma no-oficial una reunion de los hombres de confian-
za de la familia (alcaldes de pueblos, aliados, funcionarios,
soldados...) para mostrar oficialmente su apoyo en las pre-
sentes circumstancias y es agui donde seria mas facil intro-
ducir a los jugadores.

Durante esta reunién cada representante de las facciones
aliadas méas importantes hace un pequeno discurso sobre
su eterna fidelidad y entrega un obsequio (lo que podria ser
interpretado por los jugadores), la escena esta presidida
por un Tengu inmutable y sus tres hijos (Kenji, Morihei y

1er Capitulo Opcional:

El deher de un prisionero
Hace dias fue capturado un espia (Takeda}
y apesar de la torturano ha dejadoir a que
clan pertenece y en un momento de tanta
tension politica se ha convertido en una
molestia aparcada, el problema ha surgi-
do cuando Takeda consiguid escapar del
calabozo hasta la sala de reunidn recla-
manto una oportunidad para preservar su
henor, lo que equivale a una declaracion de
duelo abierto para ganarse no la fibertad,
sino poder cometer sepukku en vez de ser
ejecutado por el verdugo.

Una modalidad de duelo comiin enla épo-
ca, y gue si guieres puedes usar para dar
ventaja a uno de fos personajes porque
tiene mejor iniciativa, consistia en gue los
participantes estaban sentados frente a
frente, aun par de palmos de distancia,
con laespada enfundada aunlado. El reto
se basaba en desenfundar antes que el
atro y apuntar al cuello, pero conla dificul-
tad afiadida de que al ser tan escasala
distancia el desenfunde tenia gue hacerse
apuntando |2 vaina hacia arriba porque no
hahia espacio para hacerla en horizantal
lo que retrasaba mucho el movimiento y
regueria maestria en el iai-doffiai-jitsu (el
arte e desenfundar la espada y matar de
un solo golpe)

Cualguiera puede responder al duelo para
preservarel honor de la familia -lo que serfa
una huenamanera de ser reclutados para
el sequite-, varias personas se presenta-
ran valuntarios, €lira derrotando a todos
en un combate cuerpo a cuerpo (no se
pueden dar armas a un enemigo) hasta gue
se enfrente que se enfrente a algn juga-
dor, si ning(in jugador se presenta conse-
guira el derecho al sepukku...

Pero durante el sepukku, con el cuchillo
destinado al suicidio, mata rapidamente
al encargado de decapitarle para ahorrar-
le sufrimientos, roba el arma y emprende
la fuga -gl primer deber de un prisionero-
por todo el edificio matando a todo el que
se lo pueda impedir y mostrando una gran
habifidad con la espada, la captura del
profuco es de nuevo ofra oportunidad para
consequir méritos...

Otra opcion muy interesante para éste ca-
pitulo es darle el personaje de Takeda aun
jugador, yque o bien al i a cometer sepukku
0 que al mostrar una gran voluntad para
vivir despues de ser capturado de nuevo
es liberado por el mismisimo Tengu im-
presionado por su coraje, a condicidn de
que le prometa formar parte de su séquito.

Lider B




- 20. I}amlllln Opcional:

& Illl valor de una vidan

Un diplomiética de otro clan se acerca al
grupo del séquito para comunicarles que
¢l sabe porqué el mapa-esta en blanca,
algo que sabe gracias aunas fuentes inde-

_ terminadas, y esta dispuesto a ayutarles

- con él a cambio de que prometan por su

- honor hacerle un pequerio favora sufamilia...

 Les contard que hace un afio, durante un
sitio enemigo ala fortalezadonde guarda:
bael clan gran nimero de susimpuestos,
Munemitsu, el general de la misma, matd
‘asu luarteniente -sobrino del diplomati-
ca y hermano del general- y posteriormen-
- terindig lafortificacion a cambio de con-
sequir paso franco para él y sus hombres,
quienes a pesar de querer luchar conirael
enemigo no pudieran incumplir las orde-

- nesdeunsuperior. Cuando intentaran ver-

 garse del traidor éste huyd hasta un pe-
quefio santuario sintoista y se hizo monje,
: 'cnn logue a pesar de merecer un castigo
 seria altamente ﬂeshﬂnmsn para la fami-
liamatarauno de los suyos y que ademas
es manje, por lo que qu[eren que elgrupo
‘haga el trabajo sucio, considerando ade-

mas que al formar parte del séquito de

 Tengu seran uno verdugos del nivel social
suficiente como para ajustlmar aunmiem-
bro desuclan...

- Siaceptanel em:argu eldsploméncn Teve-

lard que el mapa estd eserito conunex-

tracto de un musgo, que se haria vwlbie:ﬂ
molaranel mapa con agua salada, y que
~ ésteesuniruco viejo que solian pmctma:
- varios clanes del este cuando t:relan fe-
nerespiasinfiltrados.

-Pndrarr intentar maiara'Munemltsu alo
larga del recorrido cnmn séquito, hacien-
do una pequeiia escala en el templo, gue

~ estagituadoenla gruta deuna playa. £l

" antlguo general sabe que sus dias estan

* contados, pera silos jugadores no le sor-
~ prenden (disfrazandose de peregrinos,
. mientras duerme, etc...} intentard razo-

- nar con ellos dicienda que rindid |a fortale-

zaparque consideraha que el centenarde

 vidas de sus hombres era «mucho méas
 impartante para el futuro de Ja familia que

los impuestos de unafios, aunquesinole

- quedamés remedio serd capaz de defen-
derse con gran: maestrfa haciandu uso de
un simple hastén de madera, lmentando

maapam!armn matar-alos pagadaras para

- obligarles trasla derrota a mentir al clan

deMummEsu ﬂlclendalesque lehanﬂjus.

tlcladu
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£). SEQUITO FUNE

~ Takuma), quienes intentan cada uno hacer los mayo-

res cumplidos a los oradores. Todo es muy pomposa y
artificial hasta que el patriarca sorprende a todos di-
ciendo:

«Manana marcharé a morir a la tierra de mis antepa-
sados, quiero ir acompanado por un séquito pequeno
pero digno de mi, ordeno que mis hijos se queden aqui
eligiendo el méas capaz para sea el nuevo patriarca, a

. todos gracias por vuestra fidelidad, adios»

El silencio es generalizado, de no ser por la estricta
etiqueta habria seguramente una explosién de comen-

- tarios cruzados y de hecho todo el mundo esperard a

marchar para poder hacerlo, apartir de aqui los juga-
dores deberdn conseguir formar parte del séquito ya
que ésto representa el mayor honor posible y puede
producirse de la siguiente manera:

-son considerados los mejores «Yojinbo»s (guardaes-
paldas) de entre la tropa

-son sacerdotes y pueden oficiar un sepelio

-tenian mucho trato con Tengu

-tienen un cargo honorifico (embajador de otro clan,
alcalde, juez, maestro de la espada)

~ -tal vez son jovenes inexpertos pero hace dos mese

Tengu se fijo en algo que hacian y Tengu mantuvo
publicamente una breve conversacién con ellos, lo que
es visto por los demas como muestra de simpatia...

Capitulo 2: «la cartan

El grupo seleccionado para hacer de escolta es llevado
ante la presencia del Demonio en sus aposentos, alliun
criado les hace entrega del mapa con el itinerario del
viajeo,que el propio Tengu ha realizado. En caso de
que juegues el sequndo capitulo opcional lo sorpren-
dente serd que el documento que les entregan esta

~ aparentemente en blanco a excecién de una esquina
- en la que consta el sello del clan (si no quieres alargar

de esta manera la partida el mapa es completamente
normal). El criado sera incapaz de contestar ninguna
duda ya que sélo obedece las indicaciones escritas por
el Tengu.

Posteriormente cada uno de los hijos se acercard a
alguno de los jugadores para agasajarlos y convencer-
los para que colaboren de su parte. De hecho todos
van detras de la posesion de un amuleto de Tengu, un
extrafo saquito que ha colgado siempre de su cuello y
que nadie sabe que contiene, pero que seqgun los ru-

mores serfa la fuente de su gran capacwdad como lider en
SUS primeros tiempos coma ronin.

Keniji- le pide al jugador que se las ingenie para informarle
constantemente del paradero de su padre para poder asisitir
a su entierro a pesar de que tenga ordenado quedarse en
el castillo

Morihei-pretende que alguien convenza a su padre para
que le legue su objeto de poder

Takuma-pagard y hard lo que sea para que alguien le
obtenga por cualquier manera (robo, asesinato,etc...) el
saquito

Capitulo 3: uEl viajen

Durante este viaje a la region del Tengu, montaran unos
lujosos caballos con insignias del clan pero al cabo de pocos
kms el demonio exigird que cambien de montura y eviten
todo lujo excesivo. En las paradas que hagan en el trayecto
el patriarca se negara a comer, estando cada vez mas con-

- sumido, el paisaje a su vez una vez se vayan acercandoasu

destino también:ird tornandose en moribundo. Si intentan
arrancarle una conversacion al difunto sera muy:dificil que
lo consigan porgue aungue el tema de la conversacién le
interese en cuanto lleve un par de frases empezara a tem-
blar y a alucinar, aunque podra recuperarse. Si encontraran
en el camino algun peligro sorprendéntemente el anciano
recuperara durante esos instantes gran parte de su energia
y lucharé como un maestro-de la espaday la lanza. :
Esta parte de la historia es la que queda'mas libre, te ofre-
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cemos algunos encuentros opcionales, desarrolando
“uno en concreto, Kirisute Gomen. i
-Encuentran a un grupo de refugiados de guerra,
cuyo poblado ha sido pasado por el fuego por las
tropas del Tengu en una de sus dltimas decisiones. Sin
reconocerlos una viuda intenta que le compren a su
hija pequena ya que le supone una carga ya que quie-
re ir a la capital a trabajar como prostituta.
-Un viejo soldado del ejécito del Tengu viaja hacia la
capital dispuesto a suicidarse delante del palacio de su
sefior para protestar ya que falta comida en su pue-
blo :
-Despues de una jornada de fuertes nieves llegan a un
manantial de aguas termales donde pueden bafarse
como hacen varios monos, si descansan alli varios monos
les rabaran algunas posesiones, incluido el saquito del
Tengu, aungue él no se ha percatado debido a que
con los vapores se ha quedado dormido. Si persiguen
a los monos éstos les llevaran hasta «el rey mono», un
gigantesco simio ciego al que capaz de hablar y que
puede contarles que ya conocié al Tengu cuando era
un joven soldado prometedor que hufa de la muerte
de su tierra, también les podra desvelar algunas pistas
de lo que sucedera en el tltimo capftulo (por ejemplo
haciendo una referencia velada al veneno que le ha
estado matando y dandole fuerzas desde que era
joven) ademas de devolverles las cosas sustraidas (y
regalarles otras cosas perdidas por otros incautos)

Capitulo 4:«La vueita a casan
Llegaran a una regién en gue la tierra se ha vuelto
negra comoe el carbén, posteriormente se encontra-
ran con una fortaleza derruida, llena de viejos cada-
veres de soldados, si investigan comprobaran que la
batalla se produjo dentro de un mismo bando. El Tengu
se mostrara muy emocionado cuando comunique a
los jugadores que ya han llegado a su destino y por
primera vez en much tiempo sera capaz de matener
una-conversacion amistosa al mismo tiempo que se
toca frequentemente la bolsita que pende de su cue-
llo. Esa-misma noche haran una cena copiosa mien-
tras que el anciano les comienza a explicar la historia
de la fortaleza (los anales del Tengu) y convida a los
jugadores a beber de una bota de calabaza que lleva-
ba guardada. Con la fiesta, la historia y la bebida los
jugadores duermen...
‘Al despertarse se daran cuenta que desde lo alto de
|as derruidas murallas les rodean unas fantasmagoricas
figuras de los-monjes Yamabushi entonando un
ensordedor mantra:
«E| Traidor era joven / El Traidor es viejo / jKotaro!
iKotaro! / jqué cambia / si la culpa es eterna?...»
< Un joven senor feudal, vestido acorde al ceremonial
. delsepukkuKotaro/Tengu) y con los rasgos del Tengu,
se encuentra moribundo mientras que de una herida
en su abdomen (muy parecida a una de sepukku) sale
la sombra de un anciano samurai (el espiritu del gene-
ral Tgma):  ad
«Eras mi débil sefior, cuando estabas moribundo mi deber

era salvarte, ahofa valiente soldado ves al cielo o al infier-

no, jme da iguall; yo quiero seguir viviendo....»
- Apartir de agui el fantasma del general intentara

poseer aalguien del grupo como hizo con el Tengu (la’

. posesién quiere decir que se fundira con la personali-
‘dad del jugador y le aportaré sus conocimientes), los
jugadores pueden resistirse'de diversas maneras, bien

- porque hay algun sacerdote que |o pueda exortizar,

bien porque si luchan contra él se dan cuenta que cuzl-
quier golpe que le den (dificil pues es un espadchin formi-
dable) repercute en el Tengu, por lo que si acaban el ritua!
de sepukku decapitando a su sefior el fantasma serda
exortizado.

Sinolo consiguen exortizar uno de los jugadores pasara a
mezclar sus caracteristicas con las del general Toma, por
lo que ya no sera exactamente su mismo personaje, por lo
que podré elegir si continuar jugando a esta amalgama o
crearse uno nuevo.

A la manana siguiente al despertarse al alba veran que el
anciano se ha suicidado, si un jugador ha mantenido infor-
mado a Kenji éste no tardara mas que un par de horas en
llegar, la pelea entre los hermanos por los restos del padre
puede significar el comienzo de una guerra civil.
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3er Capitulo Opcional:
uKirisute Gomem:

(Kirisute Gomen es el término para defi-
nir el derecho tradicional que tiene un
samurai para matar a cualguier persona
que crea que le ha faltado al respeto).
Durante el viaje un campesino de la zona les
cuenta que ha rematado a un soldado enemi-
no herido que encontrd en sus campos, ahora
intenta vender sus armas y ammadura, los ju-
gadores compruehan para su asombro que

. Bstas son de un lujo extremo y tras leer un

grabado enunaespada (el campesino no sabe
leer} descubren que pertenecian al joven prin-
cipe primogenito de! clan rival. Si piden ver el
cadaver les llevara hasta su tumba recien
cavada allado de su casa. En cuanto el Tengu
comprueba que es verdad decapita de un
{inico golpe centelleante de espada al campe-
sino delante de su familia al creer que ha
taltado al honor al haber matatlo a un herido,
que ademds pertenecia a una casta superior,
el hijo mayor del campesino {14 afios) al ver
éstoleroba elama a uno de los jugadores y se
dispone a mater al Tengu...

wCmcofiechas al alian

En éste capitulo opcional el anciano ha deja-
doescritoen el suelo con st sangre el siguien-
te texto: .

«Esta tierrano renacera hasta que mimaldito
cuerpo na descanse en X (el nimero de juga-
dores més dos) partes a cinco flechas de
distancia de aqui, en cinco direcciones dife-
rentes»

Cuando leanésto llegard una anciana (Hisako)
acompaniada de un hombre maduro, Takashi
{su hijo con Kotaro/Tengu) gue sin mediar pa-
labra comenzaré a despedazar el cuerpo con
|a espada del mismo, si alguien se opone ten-
dré que vérselas con su hijo aungue procura-
ran convencer a los jugacdores sin gjercer vio-
lencia. Posteriormente cada uno de ellos en
direcciones diferentes deberfa caminar el es-
pacio de cinco flechas hasta encontrar un
lugar donde enterrarlo. Es muy probable que
los jugadores no tengan suficientes arcos,
és0 no es problema porque entre los restos de
los soldados se encuentran cinco arcos mila-
grosamente conservados.

Los diversos lugares donde aterrizen las fle-
chas pueden ser una gran fuente de encuen-
1rosy aventuras cortas. Por otra parte Takashi
espera que a la muerte de su padre e sea
posible recuperar a tierra que ahora empieza
arenacer, por lo que puede ofrecer un puesto
ensujovenclan alosjugadores (especialmen-
tesi los hermanos acaban levandose mal con
ellos o entran en guerrra civil). Si alguien mira
dentro de la holsita del Tengu encontraran
arena negra v algo rojiza con restos de la
sangre de los soldados de su antigua fortale-
73, Nada més y nada menos que lo necesario
para un buen fider.

Lider




El Amuleto de Jade
Modulo de La Llamada de Chtulhu

informacionpara
losPjs.

Uno de los jugadores recibiré la carta de un
amigo, quien le pide que acuda lo antes posible
en su ayuda:

Estrmedo amige

-
Me encuentreo en wuna I
| sitwacion en (a que desearia |
| que me ayudaras, annque soleo |
fuera con tu sola presencia.
I Necesrto tener a A[jw'en a mnf I
| tado, ya que siho creo que veoy I
| en(oquecer.

I En mt's otdes ya enormemente I
torturadoes, reswena sfn cesar
Von boridble aletes de pesadrlla |
| y el distante, pero a (o vez cer— l
| care ladrido de wun 5{74;11595;0 |
sabueso. Sé que esto hoe es un
sueRo nf Tan .s'f‘q:m"era “h ata™ I
| ?me de locura, sitho :Jjo peer |
I o 5é,te jure que ro mrento. I
Asi pues, espero tu ((e_gada con
I anstedad. I
I
I
)

I Tu amrigoe
I Georﬂe W. Carter
L Londres, 21 de Noviembre de 1922

Londres

Los jugadores deberan trasladarse a Londres y
una vez alli se dirigiran a casa de Carter, donde lo

- BlLider

Unico que encontraran serd una puerta cerrada,
sin que nadie responda cuando en ella se golpee.
Por los ruidos efectuados aparecera algin que
otro vecino, quien comentara que en la casa ya
no vive nadie, puesto que su antiguo duefio se
suicido hace dos dfas.

En ese momento los jugadores pueden tener
dos opciones:

Ir al deposito de cadaveres o ir a la
comisaria que se ocupo del caso.

En cualquiera de los dos lugares se les informa- -

ra que Carter murié de un disparo en la cabeza,
utilizando un revolver del 38__(Con unas buenas
tiradas de Psicologia o Charlataneria se puede
convencer a la persona que da tal informacion
para poder conseguir los efectos personales de
Carter, incluida la llave de la casa).

Lacasade
Carter

Esta casa es una pequefia mansion situada en
el mejor barrio de Londres, donde Carter vivia
solo y sin criados ni servidumbre.

En su biblioteca se encuentran libros de varios
autores y estilos diferentes.

Tiene un despacho particular en el que (con
una buena tirada por Descubrir) se puede en-
contrar un diario que parece escrito de purfio y
letra por el propio Carter, aunque le faltan va-
rias hojas, puesto que en un momento de ira
Carter quiso destruirlo, rompiéndolo con sus
manaos.

El diario llevara un tiempo leerlo, pero en el se
pueden llegar a averiguar bastantes cosas de lo
sucedido (ver anexo «El Diario»).

Unacasaenlas
Afueras

No costara encontrar entre las pertenencias de
Carter la direccion de la casa en los paramos,
para poder dirigirse a ella.

El llegar hasta alli supondra unas cuantas horas en
el ferrocarril que sale de la estacion principal de
Londres. Una vez se llegue al lugar en cuestion,
habran de caminar durante aproximadamente una
hora a través del bosque y enseguida se divisara la
casa. (57 se desea y es de noche, se puede efec-
tuar ef atague de algun animal, © bien escuchar los
famosos aulliaos o aleteos).
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Dentro de la casa se encontrara un poco de
desorden, pero nada extrafio, ni que pueda dar
ninguna pista sobre lo sucedido. No serd lo mis-
mao si se baja al sotano, ya que alli se descubrira
un autentico museo donde Carter y St. John
depositaban sus horribles trofeos; profanando
tumbas, solo por diversion. (Hacer una tirada de
CONx5, para resistir el nauseabundo ofor gue
despide: este sotano. Si no se pasa fa tirada, e/
Jugador puede flegar a desmayarse).
En el sotano.hay toda clase de estatuas hechas
con cadaveres puestos en. posturas ridiculas.
También hay vestiduras antigua's instrumentos
musjcales.de cuerda y de ‘madera, e incluso una
carpeta hecha:con plel huma_ 1 C
-ccontiene dlij SECTETOS Y ‘abeminables, que se
" Je afribuian a Goya. En el fendo de la habitacion
“hay Una: estantena en'la que se'plede encon-
i trat, entre otras varias cdsas, el amuleto del
“que Carter hablaba en su diario’ (5e'puede saber
“qguie es el misme amuleto porquetiene:e! aspec-
. fo de un perro alado, es de jade verde'y parece
“ realmente am‘.'guo) Bsbroug
_Buscando-bien; “también se-puederencontrar el
fragmento.del rito’ que Carter leyéiante la tum-
¢ 2 niraentre unas
_iotas del prop/o St-Jobn, e les.a otra cla-
5o de' ritos 'Se puede saberiqueseste es el que
< deyd’ Carter, puesz‘o que es-éll ‘que esta:.mas d 1a
“vista, 'y sededtice’ gue Carter; tna vez acabado
de feerlo; ﬂo 56 molesto’ hi- én guardarlo). -

. Mientras se ‘este’en la casa $e tendran todo tipo:
5 8l SUStos, 0 ataques

-Se escucharan risas: y:voess, aveces en ho andes
-Se escucharan aullidos, Iadrldos yialeteos.

-Se sufrirdn ataques de los muroeiagos que re-

volotean alrededor de’ Ia Casa.
-Aparecera el espectro descompuesto de St
John, intentando arrebatar el amuleto. a.los ju-

© - gadorés. (Este es enviado por el ser, auero

= agutentico “def amu/ero)
Silos jugadores no han-averiguado-que deben
‘hacer con el amuleto; Carter se les aparecera y les
dira que deben llevario alli donde el y su amigo lo
- encontraron, pero que tengan cuidado, porgue

sino'lo dejan en-el mismo fugar, su duena intentara -

_ recuperarlo utllizando ofros medios.

Anade tambiéngue hay alguno que otro, qunen
tamb|en esta interesado porel, pero para otros
fines muy diferentes. :

' Se debe vigjar hasta Holanda'y dirig

girse al cemen-
terio de Rotterdam para: devolver el amuleto.

Allf donde los jugaderes se hespeden, serdn victi-
mas de ‘un robo por parte de unos simples
ladronzuelos de: la ciudad, que quieren aprove-
charse de los forasteras (fambign cabe la posibil-
dad de que los-atraquen en.alguna calleiuela de g
ciidad).

‘Silos'ladrones consiguen su objetive, solo se escu-
charan sus gritos entremezdados con los ladridos
del sabueso qguebien reconocaran los Pjs.
‘Alllegar al lugar de los hechos, el espectaculo que
seve es de lo mas repugnante. Estan los tres ladro-
nes totalmente despedazados. Y si los Pjs. llegan a
tiempo, podran divisar entre sombras a un ser
monstrucso y alado que se aleja.

En el suelo, al lado de los caddveres, estan vues-
tras pertenencias junto al amuleto de jade.

Al dia siguiente se recibira la visita de un hombre de
aspecto y acento egipcio llamado Tahuti Harut
quien ofrecerd una buena suma de dinero por la
pieza de jade; alegando que pertenece al museo
britanico donde el trabaja y que hace unos anos
fue robada por un hombre gue se dedicaba, entre
otras cosas, a profanar toda clase de tumbas. (&7
los Bis. accedlen, habran cometido un gran fallo, ya
que el tal Harut no es otfro que Nyariathotep en
uno de sus multiples aspectos. £n este caso, en
forma humana para obtener asf el amuleto con e/
que poder controlar a su veluntad a seres
devoradores de caddveres, y en especial al ser
alado, quien le puede resuftar muy efectivo en sus
planes destructivos.

Si por el contrario, los jugadores se niegan y dec-
aen no entregar 1a pieza, el tal Harut se marchara
amenazandoles con diversas maldiciones que so-
bre ellos recaerdn a partir de entonces)

La Unica forma de acabar con todo, es ir al cemen-
terio y por la descripcion de la tumba que Carter
habifa hecho detalladamente, no seréd dificil dar
con ella, desenterrar el ataud e introducir el amu-

‘leto en el para que cese la maldicién.

En el cementerio, o de camino a el, se pueden

- Lefectuar toda clase de ataques, tanto del sabueso

alado (guien no desea volver a su etema prision

dentro de ese atatd) como de los muertos que
“Harut haga levantar de sus tumbas (pongamos 6
- Zombies, aungue el D). ya disponald a su volunitad).
- Si se consigue devolver la pieza; el sabueso se

desvanecerad en una nube de humo, introdu-
ciéndose en la tumba, y Nyarlathotep (@ no ser

- _que acabarais con Harut, quien después de morir

volveria a su aspecto horrendo y desapareceria

-por el cielo hasta perderse su visionjtambién

desaparecerd, viendo que esta vez no a logra-

" do su objetivo.

Carter y St. John se habian dedicado a la ho-

-~ rrenda distraccién de profanar tumbas, para

luego exponer sus trofeos en el tétrico museo

_gue habfan confeccionado.

Se enteraron de que habia existido un famoso
profanador de tumbas en Holanda, y se dispu-
sieron a encontrar sus restos en el cementerio
de Rotterdam. Al dar con él y abrir su ataud,
este tenia aferrado en sus cadavéricas manos
un amuleto (e/ de/ sabueso alado), que repre-
sentaba el autentico aspecto de aquel
profanador.

Los dos amigos se llevaron el amuleto y a partir
de entonces no cesaron las maldiciones y los
ataques de aquel ser, que solo querfa recupe-
rar la pieza a cualquier precio. Con ella tendrfa
un gran poder y esa era la causa por la que no
podfa permitir que nadie la devolviera a la tum-
ba, ya que sino lo perderia todo. Habia estado
descansando durante demasiado tiempo en esa
prisién que era el ataud enterrado.

El echo de que persiguiera a Carter hasta Lon-
dres fue que pensaba que este se la habfa lle-
vado consigo, e intentaba volverlo loco o aca-
bar con el para recuperarla.

Por otro lado esta el caso de que cuando St. John
murié en garras del sabueso ; Carter cometio el
error de leer aquellas lineas del rito guardado por
su amigo en forma de rezo o plegaria respetuosa
ante su tumba y asi sin quererlo, invoco a
Nyarlathotep, quien desde ese momento no ceso
de hacer la vida imposible a todo aquel gue lo
hubiera despertado, como a quien tuviera en sus
manos el amuleto de jade verde, ya que lo guerfa
para si mismo v asi poder dominar al sabueso y a
otros seres devoradores de cadaveres.

Ritoleiionor
Carter

El dia que vuelva, ya no habré paz, ni seguridad, ni
descanso en la puerta, puesto que ésta permane-
cerd abierta y a mi disposicion. Mientras tanto
espero a que alguien se decida a abrirla y permitir-
me el paso a una dimension diferente a la que me

encuentro...

(El rito estd firmado con unas extranas inscarpaones egioaas que sise
investigan adecuadamente se descubre que en estos signos se encuen-
tra un nombre “NY HAR RUT HOTEP®, que quiere decir “NO HAY
PAZ - sequitdad, descanso- EN EL PORTAL”, o lo que es fo mismo:
NYARLATHOTEF).

REPARTO DE Pnjs:

ST.JOHN

Perdida de cordura: 1d8 si se falla y 1 punto si se consigue.
FUE:18 POD:11 CON:22 DES:7 TAM:15 INT:14 APA:-3 Puntos
de magia:11 Puntos de vida:19 Armadura:2 puntos

SABUESO ALADD

Perdida de cordura: 1d6 si se falla y 1 si se consigue.

FUE:18 POD:14 CON:17 DES:19 TAM:20 INT:18 Puntos de
magia:14 Puntos de vida:30 Armadura:2 puntos Movimien-
t0:6/12 envuelo ARMAS: garra 65% (2d6), mordisco 70% (2d6).

TAHUTIHARUT

(Nyarlathotep en forma humana)

FUE:12 POD:100 CON:19 DES:19 TAM:11 APA:18 INT:86
Puntos de vida:15 Movimiento:12 ARMAS:cualquiera con un
atague de 100% y un daiio equivalente segtin el arma empleada |
HECHIZ0S:conoce todos los hechizos de los Mitos y ademas puede
convocar monstruos a razon de 1 punte de magia por punto de |
pader del monstruo que convorue.

NYARLATHOTEP (monstrua)

Perdida de cordura:1d100 si se falla y 1d10 si se consigue
FUE:80 POD:100 CON:50 DES:19 TAM:90 INT:86 Puntos de
vida:70 Movimiento:16 ARMAS:zarpa 85% (10d6)
HECHIZ0S:conoce todos, al igual que en su forma humana.

ZOMBIES (6)

Perdida de cordura: 1d6

FUE:15 POD:1 CON:15 DES:7 TAM:18 Puntos de magia:l
Puntos de vida: 13 Armadura:2Z puntos AHMAS manos o palos
35% (2d8 -+ 1d6).

{Todas las armas que se utilicen contra ellos hacen solo la mitad del
daiio normal. Los zombies son casiinmunes a las armas que empalan,
incluidas las de fuego; pero un disparo o un buen golpe en la cabeza
puede acabar con ellos faciimente).

LADRONES (3) ’
FUE:15 POD:10 CON:12 DES;15 TAM:16 APA:1 INT:S Puntos
de magia:10 Puntos de vida:14 ARMAS:uno de ellos lleva na-
vaja40% {1d4), los otros dos llevan porras 40% (1dB).

Lider
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citas y manuscritos varios |

El bibliotecario

Alejo Cuervo es alguien a quien no habria que presentar, pero no hay mas remedio que hacerlo. Licenciado
en ciencias fisicas, es ademas fundador del fanzine Transito, alma mater de una parada en el mercado de San
Antonio en Barcelona que pronto se convirtié en punto de reunién de aficionados a la ciencia-ficcion, fundador

y propietario de la libreria Gigamesh y principal impulsor del fanzine y luego semiprozine Gigamesh y, para quien no haya todavia localizado su
amor por la ciencia ficcion y la fantasia (antes abreviada SF&F), puede que le recuerde como €l critico que antes se ocupaba de la
seccion literaria en Liper, bajo el titulo de La Biblioteca de Ankh-Morpork. Ahora tiene la osadia de editar una coleccion de ciencia
ficcién y fantasia y pedir que nadie le dé publicidad. Pretende llegar solo al publico especializado y que pueda apreciarlo. Como nosotros.

LIDER.-;Cdmo y por qué surge las idea de editar
una coleccién de ciencia-ficcion?

Alejo Cuervo.- En primer lugar porque el
mercado es bajo y cada vez disminuye mas por
una oferta de ocio més amplia, ademas de que
la ciencia ficcion es mas comtn en la cultura
contemporanea visual, con lo que no necesita
un soporte escrito. Las colecciones especializa-
das disminuyen a nivel de publico y de ventas, y
los lectores especializados son cada vez menos.
Pero, las novelas o series que funcionan, funcio-
nan cada vez mas. Por tanto, cuando las gran-
des empresas dicen «no» a la ciencia ficcién, es
el momento ideal para editarla. Mi idea es po-
der hacer catélogo y cubrir gastos, al mencs en
una primera etapa.

L.- ;Cual es el pablico al gue va dirigida?

AC.- Al especializade en la ciencia ficcién v,
sobre todo, al desasistido. En este ltimo aspec-
to, se trata de recoger a todos los anteriores
lectores que ahora se encuentran sin coleccio-
nes nilibros de referencia. Para todo ese publi-
co que estaba acos-
tumbrado a comprar
una novela de SF al mes
quiza pueda esta colec- ?
cién darle un respiro de €s, No como
calidad frente al desier-

to actual.

L.- ;Cuales son los criterios de edicion? :
AC.- El criterio es puramente personal. Edito
lo que me gusta, y nadie me impo-
ne mis gustos. Como tampoco tengo mi
-prurito de fama o de rentabilidad, si lo que edito
gusta, pues bien, si no, también. Naturalmente,
si gusta, mejor, pero el objetivo no es ser un
superventas.

L.- Al respecto de la disponibilidad de derechos de
autor, ;se trata de una labor editorial o de carencia
de demanda?
AC.- El hecho de encontrar disponibles y relati-
vamente baratos los derechos de autor de
buenas obras y grandes autores de
ciencia-ficcién me sorprendio. La
politica habitual es cobrar por el
mercado potencial que se tiene
en un pafs, no por las ventas que
se han experimentado. Sin em-
bargo, el hecho de que se edite
poca ciencia ficcion y que las Ii-
" neas sean muy personales,
como las de Miquel Barceld
en Ediciones B hacen que la
venta de estos autores esté
paralizada a nivel de Espa-
fia, con lo que se pueden

La ciencia ficcion se mantiene
racias a las pequefias editoria-

conseguir los dere-
chos con mas faci-
lidad.

L.- Ya conoces la vie-
ja teoria de los ciclos
(expansidn-rece-
sidn). ;Pasa la cien-
cia ficién por uno de
estos periodos rece-
sivos en la actuali-
dad? .
AC.- Rotundamen-
te no. Creo senci-
llamente que el gé-
nero ha cambiado
y que sus lectores
también. Hemos
visto ya el final de la ciencia ficcion como litera-
tura de moda. Algunas cosas puede gue se ven-
dan bien, sobre todo apoyadas en un producto
meditico, pero vender por ser de género, eso
se acabd. La ciendia ficcién se mantiene gracias
a las pequenas edi-
toriales, no como
literatura popular.
Es cierto que Con-
nie Willis y otros
quince autores
venden bien y pueden ser editados por editoria-
les importantes y obtener buenos contratos,
pero incluso asi venden dentro del mundo de la
ciencia ficcién, no en el mercado general.

iteratura popular.

L.- ;Sigue existiendo el gueto de la ciencia fic-
cién? ;Pretendes romperlo?

AC .- El gueto sigue existiendo. Jamas se logrd
romper y que la ciencia ficcién fuera considera-
da seriamente en los circulos literarios; siguio
siendo literatura de evasién y, por lo apuntado
antes, asi serd. No, no
pretendo cambiar esto.
De hecho, me he nega-
do a que se me hiciera
propaganda en medios
de comunicacion general, y los libros de mi co-
leccion sélo se venden en tiendas especializadas
0 con seccién especifica de ciencia ficcion.

cia ficcion

L.- ;Cudles son las funciones de las series
tematicas?

AC.- Depende del lector. Puede ser que series
como Dragonfanceestén creando aficion, pero...
El publico joven es mas im-
presmnab!e, pero hay mu-
chas variables: la edad, las horas dedi-

cadas a la lectura, la capacidad intelectual, etc.

Por otra parte la oferta cultural cada vez es mas
diversificada y amplia.

Hemos deljado atras la vision tras-
cendental o profética de la cien-

L.- ;Publicarias una serie atin cuando la calidad
fuera disminuyendo volumen a volumen?

AC.- No. Si encuentro una buena trilogia la
publicarfa, pero si el cuarto libro fuera malo, me
lo pensaria mucho antes de ponerlo en el mer-
cado. Sin embargo, hay que pensar en la obli-
gacion para con los lectores de una serie; puede
ser que la serie sea desigual, y porque el quinto
volumen no sea demasiado bueno no vas a pu-
blicar los cuatro primeros y el sexto. Cada caso
es diferente.

L.- ;Qué criterios de seleccion sigues para
publicar?

AC.- Variados; criticas en las publicaciones es-
pecializadas, en la red, el boca a boca, los co-
mentarios de clientes, las listas y comentarios de
Amazon... Si varias coinciden sobre un libro, se
lee y evaltio si lo publico o no.

L.- ;Cudl crees que sera el futuro de la ciencia
ficeion?

AC.- Hay que te-
ner muy claro que
la vision de la cien-
cia ficcion ha cam-
biado. Ahora se
considera que el ocio aporta cosas, y por tanto,
hemos dejado atras la visién trascendental o
profética de la ciencia ficcién. Sin embargo, y a
nivel comercial, grandes productos como Star
Wars pueden crear expectativas y ampliar el
mercado, pero el lector sera diversificado, por
la misma diversificacion del ocio; las grandes edi-
toriales pueden no encontrar rentables los pro-
ductos de menos impacto, como de hecho esta
sucediendo. Incluso Mundodisco de Terry
Pratchett; sus ediciones de bolsillo estan ven-
diendo bien, cualquier editorial espanola me-
diana o pequefa consideraria que son un
superventas, pero a una gran editorial puede
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que no le salgan los nimeros. Veo el mercado '
dirigido por las grandes editoriales a nivel masivo ‘

y el futuro de lo diversificado en las pequerias “o d ll ' B lsmacl Mova
empresas. ‘ “e a es : Y

Aluvidn de novedades editoriales, algunas bien interesantes y esperadas. Y

Creo que la creatividad se encuen- dado que el dia es dia, la noche es noche, el tiempo es tiempo, y prolongar
tra en los nichos pequenos esta entradilla seria desperdiciar dia, noche, y tiempo, y puesto que la bre-

vedad es el alma del ingenio, seré breve, majestad, y empezaremos sin dila-
L. ;Velverias a trahajar para una gran editorial? cion nuestra pequelia excursion por el reino de las Letras..

AC.- No. Creo que la creatividad se encuentra :

en los nichos pequefios. Pretendo ser indepen- Por parte de la Factoria de Ideas nos

diente y asi resguardar mi libertad de creacion. ‘ llego £/ dia del Juicio, segundo volumen
de la trilogia de la Maldicion de la San-

L.- Finalmente, ;Por qué deberia ser interesante tu ‘ gre. Contindan las peripecias del Abo-

coleccidn para los lectores de LIDER ? gado del Diablo, que esta vez se tejeran

Otra editorial que yalleva tiempo en esto: Minotauro. Esta
primavera la editorial barcelonesa nos ofrece dos libros del
aclamado J.G Ballard: L2 Seguia inguietante novela en que
la desaparicion del agua trastoca el iempo, el espacioy el
sentido de |a propiaidentidad. Ademas, como aperitivo o

- i ‘ i con la trilogfa de Edad Oscura, La Alian- . -
AC. (I;’orque nos;guls'fan las n;wsrpas ;OS?S' Ifl\/llra: o Gﬂg/ e postre o simplemente complemento de estainteresante
Cléa.n 2 plﬁfi.e. = nga I Ia a rer; ah_a amle i .cerrarén dando aEsJo L novela encontramos ya en las fibrerias Playa Terminal, co-
«Gigamesh: Vicio y subcultura», y lo hice total- : P leccion de doce obsesivos relatos fantasticos de Ballard,

como Brfenaria, en un mundo superpoblado en el que falta
espacio vital 0. Playa Terminal, alucinada fantasia past nu-
clear... imprescindible, a mi entender, estos doce relatos
arrojan unanueva perspectiva postecnoldgica del cuento de
terror.

mente consciente de que estaba en un mundo publicacién de las novelas de cada Clan
en el que queria disfrutar con cosas que quiza ‘ cainita. La misma editorial, dentro de su
gustaran a pocos, pero que, nueva linea “Solaris Fantasia” publica
sobre todo, al que no le Cthuihu 2000, antologia de relatos de
gustara esas cosas, Como los mitos contemporédneos, y el

el rol, la ciendia ficcion, Edito lo gﬁgfc ‘?Zﬁfgfgg acoc’;rrﬂa;? Zﬂléas‘zios Minotauro publica terbién Un Mago de Terramar, de Ursula
etc., peor p::-lra él, eso que me Ellicon Sﬂverbe,r otr?)s ot o}g/ K. Le Guin, en edicion de balsillo, al que sequird el resto de
que se perdia. Con los gusta ! gy ; latetralogia de Terramar. En estaya clasica serie de fanta-

Lobe Blancoy Pedn del Caos, ambos per-
tenecientes al multiverso de Michael .
Moorcock también veran la luz en esta
coleccion, asi como Conan: £l Tesoro de
Tranicos, reedicion del pulp original de’
Robert E. Howard en que se basé el cé-
lebre comic homaénimo.

libros, igual. Que somas
pocos, gue es subcultura...
puesno lo lea. Usted se lo pierde.

sia la autora nosintroduce en un cautivador viaje iniciatico
€N un universo magico que tal vez, se parezca bastante al
nuestro... otro universo clasico, la Tierra Media de J.R.R.
Tolkien también ensancha sus horizontes este mes con la
aparicion dela Carda g Miimenor, de Christopher Talkien,
donde seincluyen /s papeles del Vation Club, ficeion onirico
sobre un supuesto club literario de Oxford integrado por
sonadores y £/ hundimiento de Anadine, donde se reelabora
laleyenda de Numenor:y una descripcion delalenguadelos
hombres del Oeste, aprendida en suefios por.un miem-

bro del Notion Club. Todo basado en notasy

apuntes de J.RR. Tolkien. Y sobre el

mismo personaje encontramos

Tolkien:-Hombre y Mito, de Joseph

Pearce, que describe la relacion del es-

critor sudafricano con sus colegas litera-

rios mas proximos, y las controversias de

éstecon C.S. Lewis, porejemplo.

De Minotauro también Luz Virtual, de William
Gibson, donde el autor de Neuromante y otros cla-

sicos del género cyberpunk teje una

rocambolesca ficcion en torno aun ex-

policia de Tennese y una mensajera en

hici, todo ambientado los estados ge-

melos de NorCaly SurCal(ifornia), con

el Cartel de Medellin del 2005 liandolo

todo...toda una leccion del arte de con-

tarhistorias, impartida por unmaestro

de una agudeza visionaria excepcional.

L.- Coma definicidn, no esta nada mal.

[® Liuis Salvador |

Y nadie me
impone sus
gustos

@

Bueno, y esto fue todo por este nimero., aunque nos hayamos dejado
unas cuantas novedades...no os queremos privar del placer de vagar
por vuestras librerias favoritas ojeando, por ejemplo, lo nuevo de
Timur Mas o Gigamesh.. o tantos otros libros interesantes [nuevos
y viejos) de los que no hemos hablado... felices lecturas.
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o ( RaménF.Bachs se encargara
. %4 delCrossoverloker/LaMascara

Estaes una buena noticia ya que Ramén Bachs, un autor espaiol al que todos recordamos gratamente por haber
sido el dibujante de Manticore, realizara & ahora los cuatro nimeros y las portadas del crossover Jaker/ The
Mas#k para las editoriales americanas Jark Horse y DL, lo que nos parece muy acertado y merecido. Laminiserie
secomenzard a publicar dentro de un mes aproximadamente y el guionista serd & Henry Gilroy. Lejos de iniciar
una confrantacidn, los dos personajes mas histéricos del mundo del comic (el Joker y la Méascaral uniran sus

\fuerzas para dar més de un quebradero de cabeza al desesperado Batman. /

superman se enfrentara
a Predator en Mayo

Afinales del mes de mayo comenzara & a publicarse en América este crossover donde el hombre de
hierro tendra que enfrentarse a un Predator con muy mala baba. El crossover constara de tres niimeros
que estaran realizados por Alex Maleev, un dibujante que ya tiene algo de experiencia en retratar a estos
hichos tras realizar Afiens vs Predator: Fternal con un resultado medianamente aceptable, por cierto.
La historia estara a cargo de David Michelinie (/ran Man) y transcurrira en las densas junglas
sudamericanas, donde aterrizara una nave alienigena tripulada por un Predator sediento de sangre que,
inmediatamente, comenzara a hacer de las suyas. Para detenerlo, nadie mejor que Superman pera si
cregis que el hombre de hierro no tendré ni para empezar con el pobre alienigena, estéis equivocados ya
que el Predator ha traido consigo un virus natal de su planeta que debilitara a Superman como si se
tratara de Kryptonita, igualando asi la batalla... en fin, juzgad vosotros mismos.

Ya estan aqui las
primeras series de

entre los que se encuentran Mike Wieringo, Mark Waid o Kurt Busiek entre otros. En un principio se especuld con
la posibilidad de que Carlos Pacheco también formaria parte del grupo, pero finalmente no ha sido asi. La editorial,
gue pertenecera a Image Comics, ya tiene preparados sus primeros lanzamientos:

SHOCKROCKETS

Es el primer lanzamiento de Gorifla Comics y serd a una miniserie de seis nimeros gue empieza a publicarse este
mismo mes de abril. Sus creadores son Kurt Busiek como guionista y Stuart Immonen como dibujante. La accién
transcurre en el futuro, en una época en que la Tierra estd siendo atacada por una violenta raza alienigena y la tinica
esperanza de sohrevivir recae en las acciones de un grupo de pilotos de naves espaciales liamados los ShockRockets.
Todos los jovenes de esa época quieren llegar a ser un piloto ShockRocket y entre ellos esta Alejandro Cruz, el
protagonista de la serie, un muchacho que recorre los campos de desperdicios en busca de piezas para construirse
su propia nave de combate y que suefia con llegar a ser un auténtico ShockRocket. Afortunadamente, y gracias a
sus habilidades innatas, seré elegido para formar parte de este admirado grupo de pilotos, pero tendra que hacer
frente a diversos problemas como su inexperiencia y su falta de entrenamiento. En el primer nimero se incluird un
prélogo de 5 paginas de Empire.

EMPIRE

Este serd el segundo lanzamienta de Gorilla que aparecera un mes después de Shack Rockets, o seaen mayo. Estara
guionizada por Mark Waid (Kingdom Come, JLA) mientras que el dibujante serd Barry Kitson (JLA: Year One)y a
diferencia de Shock Rockets, Empire si sera la primera serie regular de Gorilfa. El planteamiento de la serie se aleja
un paco de lo habitual ya que nos sumergira en un ascuro mundo donde un terrible tirano ha conseguido dominar todo
el planeta y donde el protagonista es, precisamente, el villano, un tal Golgoth que tiene sometida a la humanidad bajo
un duro y opresivo régimen dictatorial. En la serie no habré ni superhéroes ni salvadores de ningiin tipo que intenten
liberar a los més débiles de esta horrible situacion, si acaso algln pequeiio grupo libertario terrorista, pero sin
demasiada importancia, simplemente se nos mostraran las particularidades y las reglas de un diabdlico imperio
regido por Golgoth y por su siniestro séquito de ministros, que seguramente sobrecogeran a mas de uno.
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RaménF.Bachs se encargara =

delCrossover loker/LaMascara

Esta es una buena noticia ya que Raméan Bachs, un autor espaiiol al que todos recordamos gratamente por haber
sido el dibujante de Manticore, realizara & ahora los cuatro nimeros y las portadas del crossover Jafer/ The
Mask para las editoriales americanas Jark Horse y OC, lo que nos parece muy acertado y merecido. La miniserie
se comenzara a publicar dentro de un mes aproximadamente y el guionista seré 4 Henry Gilroy. Lejos de iniciar
una confrontacidn, los dos personajes mas histéricos del mundo del cimic (el Joker y la Mascara) unirdn sus

\fuerzas para dar mas de un quebradero de cabeza al desesperado Batman. /

Afinales del mes de mayo comenzara 4 a publicarse en América este crossover donde el hombre de
hierro tendré que enfrentarse a un Predator con muy mala baba. El crossover constard de tres nimeros
que estaran realizados por Alex Maleey, un dibujante que ya tiene algo de experiencia en retratar a estos
hichos tras realizar Afiens vs Predator: Fternal con un resultado medianamente aceptable, por cierto.
La historia estaré a cargo de David Michelinie {(/ran Man) y transcurrird en las densas junglas
sudamericanas, donde aterrizard una nave alienigena tripulada por un Predator sediento de sangre que,
inmediatamente, comenzard a hacer de las suyas. Para detenerlo, nadie mejor que Superman pero si
credis que el hombre de hierro no tendrd ni para empezar con el pobre alienigena, estais equivocados ya
que el Predator ha traido consigo un virus natal de su planeta que debilitaré a Superman como si se
tratara de Kryptonita, igualando asfla batalla... en fin, juzgad vosotros mismos.

Ya estan aqui las
primeras series de

entre los que se encuentran Mike Wieringo, Mark Waid o Kurt Busiek entre otros. En un principio se especuld con
la posibilidad de que Carlos Pacheco también formaria parte del grupo, pero finalmente no ha sido asi. La editorial,
que pertenecerd a Image Comics, ya tiene preparados sus primeros lanzamientos:

SHOCKROCKETS

Es el primer lanzamiento de Gorifla Comics y sera a una miniserie de seis nimeros gue empieza a publicarse este
mismo mes de abril. Sus creadores son Kurt Busiek como guionista y Stuart Immonen como dibujante. La accidn
transcurre en el futuro, en una época en que la Tierra esta siendo atacada por una violenta raza alienigena y la dnica
esperanza de sobrevivir recae en las acciones de un grupo de pilotos de naves espaciales llamados los ShockRockets.
Todos los jovenes de esa época quieren llegar a ser un piloto ShockRocket y entre ellos esté Alejandro Cruz, el
protagonista de la serie, un muchacho que recorre los campos de desperdicios en busca de piezas para construirse
su propia nave de combate y que suefia con llegar a ser un auténtico ShockRocket. Afortunadamente, y gracias a
sus habilidades innatas, sera elegido para formar parte de este admirado grupo de pilotos, pero tendra que hacer
frente a diversos problemas como su inexperiencia y su falta de entrenamiento. En el primer nimero se incluird un
prélogo de 5 paginas de Empire.

EMPIRE

Este serd el sequndo lanzamienta de Garilla que aparecera un mes después de Shock Rockets, o sea en mayo. Estara
guionizada par Mark Waid (Kingdom Come, JLA) mientras que el dibujante serd Barry Kitson (JLA: Year One) y a
diferenciade Shock Rockets, Empire si sera la primera serie regular de Gorilla. El planteamiento de |a serie se algja
un poco de lo habitual ya que nos sumergira en un oscuro mundo donde un terrible tirano ha conseguido dominar todo
el planeta y donde el protagonista es, precisamente, el villano, un tal Golgoth que tiene sometida a la humanidad bajo
un duro y opresiva régimen dictatorial. En la serie no habra ni superhéroes ni salvadores de ningiin tipo que intenten
liberar a los mas débiles de esta horrible situacion, si acaso algin pequerio grupo libertario terrorista, pero sin
demasiada importancia, simplemente se nos mostraran las particularidades y las reglas de un diabdlico imperio
regido por Golgoth y por su siniestro séquito de ministros, que seguramente sobrecogeran a mas de uno.
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David Lépez es uno de los autores mas prometedores del
panorama actual. Aunque nacid en Las Palmas de Gran
Canaria (1975), vivio en Palencia y reside y trabaja en publi-
cidad actualmente en Zaragoza, escribe sobre Barcelona
porque dice que es una ciudad narrativamente magica. Dibu-
ja en la capital aragonesa donde a los 14 afos aprendio de
autores como Luis Royo el oficio de hacer comics. Empezé
dibujando superheroes en fanzines. Los presentaba a con-
cursos y enviaba fotocopias de sus historietas a todo el
mundo hasta que se dedico a contar historias mas
intimistas y personales porque le llenaban mas.
Fue en ese momento cuando La Cupula le fichd para
publicar en la linea Brut la obra Espiral, que ha reci-
bido muchos elogios de publica y critica que sor-
prenden al estar dirigidos a la primera obra

de un autor joven. El futuro es suyo.

ENTREVISTA

Querido MANolo; te voy a rebanar la gargan-
ta... Ya me lo dijo mi madre, no te fies nunca
de un pave que dibuja porno.

is primeros pasos

Mi primer contacto con el publico fue via la
revista Sir Roger{de rol), haciendo unas ilus-
traciones bastante desastrosas, pero me sir-
vi6 para darme cuenta gue no debes fiarte
nunca de un rolero que haga un fanzine (bue-
no, yo también soy rolero). Comencé con los

2 Y e6A E5
SEXUAL QUE
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M Manolo Carot

cdmics de manera seria en la escuela de arte
con mi proyecto de fin de curso Lucas, veroir
y callar, la historia del portero de una casa
que esta bastante peculiar. Mientras hacia
unas fotocopias-de aguello conoci a Fernan-
do BEanco(porgqu;’" HONCES
disenador grafieo, do
so colaborar cop
sacaban; me_hize g
llevo a la-otra’y ant
un fijo de la 457°4
fanzine.del afo e
aqlello.empecéa co
mundilodeles tel ’eos'f:;gi\e'

rcelona, y ya ves.

Cémonace Espiral

¥

4 ‘
Enel 97 me mudg, y el C%J’fl‘b\lp fue radical,/de
una ciudad re\ativamente’“grande{f:@‘q.m pue-

PORQUE EL
MASSA GRAN NO

blo relativamente pequeno, de un tipo de
vida urbano a un tipo de vida rural... la cosa
no voy a decir que fuera traumatica pero sf
para pensdrsej6. Bbgaso es que decidi que

2 o
g |

olver a la civilizacion
y@asi como lo que le
éhﬁzann en Doctor en
> me puse;;;_;ﬁ;_{i’églg_ujar
,,me enypec%i;ﬁear
Bl l_\yg_._}_}_acu Jfas re-
enganando ? { dismio poco

g\as...Ym_\mba,‘ i
a poco. Enm, ESéjf-m.Omﬂﬂtd;\'h%;(ef'.é}' primera
historia de Apira/paraunigangursa de comic
e evidentemente/no gané.
Después me filiia:loer i la clasaica pere-
fEndb,.en micaso no
era por ninguna raq%f@ ‘_i por interes,
estaba harto de que todo ,ﬁhﬁjmdo me con-
tara lo geniial quelera ag@ei\o,u};ﬂo me gusto
un pedo. la gentejneses buer'}a;\__.a\\i; otravez
a refugiafme.en los tg Jeos, pergya sélo pre-
paraba csas de Bspired, fuitrdando una base
argumentaly un trésfigndo para los persona-
jes, degpués todo/fue mas facil (alli nacio Ali-
cia). \folvi a Esg)_f_ar‘laﬁf hast _EQLQe empecé la
mili (ho me pongas esa cara,.yo solo queria
aprender a us salodibujaba £5pi-
ral, 16-mandabé a todas laseditoriales, pero
todas/mefios La “ﬂ{;?puja me ignoraban,
Hernan ahf'se portd;me daba animos a cada
envio y me iba dandpiconisejos (muy buenos)
pata profesionalizarme El 5alén de Comic (el
it 4 3 i 2
de/Barcelona) de agﬁue,-l anoestuvo muy bien,
deprentd todo el munga rre.conocia por las
fotocppias y muchosrae afretianbacer algo.
“finat:me decanté por Brut Comix, y creo
“hice mal, bueno, también hice una
ria pafa  Camaledn que contribuy6 al
cierre dela empresa.




Mezclar siper
héroes

Lo de mezclar super-
héroes con gente nor-
mal es porque me
gusta el género de &
aventuras, no son 4%
seficres con los cal-
zoncillos por fuera ni mucho
menos, son gente que tiene una vida

caso es algo en lo que no he podido proft

{
Cuarioyiliimo niimere —

Por el momento si, hemos dejado la puerta
abierta para hacer mas cosas, y a mi me ape-
tece, pero bueno, de momento no hay mas.
Aver si engafio a la gente de La Cdoulay les
cuelo alge mensual de £spiralen £ Vibora,
estaria muy bien.

Pianes utiros

En principio en marzo sale (o salié) mi ntimero de
| EEEREREE con Dude Comics, es un proyec-
to muy chulo, 6 autores espanoles independien-
tes e intimistas (ODIC, ODIC, ODIO esas etique-
tas, me parecen infantiles) entre ellos estan Quim
Bou y Javier Rodriguez, todos damos una vision
personal del 2000... La idea es bonita, por eso lo
he hecho. Son 6 ndmeros bimestrales e indepen-
dientesy un nimero especial en el que salimes los
6 juntos. También quiero tantear a los america-
nos (como todos), intentar algo en £/ Vibora... Me
apeteceria tener una serie mensual, si. Muchos
proyectos, como todos.

T

que da mucho juego a la hora de contarla of S

en tebeos, ademas me apetece dar mi VLSig:m 28

de lo que serfan si existieran. En Cua\qu$€
2

dizar en £spiral no haido por ahf la h;’storia/ﬁ

' Uvirconlos colegas

Nos tiramos los trastos a |a cabeza, nos

emborrachamos, dibujamos... Es genial,
nos influimos mutuamente, tienes un criti-
o en casa que te dice sin reparos las mierdas
que haces y te da ideas para que mejores... Lo
mas importante e gué@{g hora de enfocar las
cosas tienes magbuntos de%ls;ta

100604

malamente, currar
ierda. Es una
ficar=cleberia tener
\‘-.bueno eso

Tl
do que nos tei

soporte GL_\F-.. spafia tene-

e mi-

mes calidad He Sobfa para es&, o hayc\m s
rar a gente gomo Gegméan Garci Ga%u

Pacheco, corgplten en EI meﬁcado americano

con los mejores, y si miras los fahzines que hace 15—

gente por ahies para echarse,,a temblar (de bien

de)e
Furops,
visto
notmal oe\mungé;%on |dealesp ael autobus, el
metfo... para ir g ¢agar. Son historias inmediatas

y ﬂu E_e as que se I%gn mucho ;a’ rap\do que cual-

pe dibujar todo y cuenta

las mejores , rigs de absurdo cotidiano y

o

costumbrista que te puedas encontrar. Tam-
bién estd Paul Pope, lo descubri hace nada
(es brutal), y los clésicos, los mejores, Beroy,
Pasqual Ferry, Hewlett, Frank Miller, Art
Adams, Mignola, Jason Pearson (Body Bags
es el mejor tebeo de accion que me le lefdo
nunca), Masakazu Katsura, Otomo, Toriyama

(en Cowa se sale), Bill Waterson (el de
CalvindHobbes), por supuesto Chris Bachallo,
Fegredo, Moebius (cémo no), Teddy
Christiansen... Joder tio hay tantos que por
muchos que te diga seguro gue me faltan.
Por supuesto, me encanta como frabajan
Fernando (Blanco) y Chus (Jesus Saiz), confio
en gque van a dar mucha guerra.

Comicamericano
Como todo, hay cosas buens, malas y medio-
obre todo cosas mediocres, el codmic
r@ggr;ound americano es'genial, tiene mucha
gg@@eche (y muchos mediocres también)...
105 stiper hérces me quedo con Vértigothay muy
pocos autores americanos ahf)y con lo que hace
Cliffhanger, sobre todo con el Crimson de
Humberto Ramos, me sorprende a cada nime-
ro, Poco & poco se ha convertido en una super
estrella, sin mucho ruido. También me gusta la
linea Marvel Knights (de Marve/ obviamenta),
creo que es lo mejor que han hecho en esa casa

en muchos anos, par fin hacen algo entretenido
y adulto.

Despeditlaycienre

Algo més... No sé supongo que lo mejor es poner-
se a pedir a la gente que presten sus tebeos, que
los cambien con los amigos, insisto que hay que
hacer lectores, muchos y que sean gente nor-
mal, no los freakies que somos tados los que
estamos en esto. Un saludico, majo.
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Epilogue podria tratarse de otro jue-

go de estrategia en tiempo real con un flamante
motor grafico en 3D. Pero en Team Sigma deci-
dieron que el jugador deberia mirar hacia el cielo
antes de mover una unidad, ya que las condi-
ciones metereoldgicas influiran decisivamente
en el desarrollo del juego, pudiendo serincluso
utilizadas a favor nuestro si es que una ventis-
ca no ha echado antes al suelo nuestras cons-
trucciones y unidades.

Beas ts . Con un trasfondo ecologista y con un grupo de Yetis

Buena pinta para este interesante pryecto

como protagonistas, Creature Labs presenta su
proyecto Beasts, un juego de estrategia en tres ? : ;
dimensiones y en tiempo real que promete estar Buenas noticias para la comunidad de aficionados al género
dotade de una altlsima y original Inteligencia Artifi- de las aventuras graficas, dentro de este aparente nicleo de
cial. EI juego ?_P?_fﬁiéfa__9| Pfﬁ”{o gy Sg Caracte- resistencia europeo gue contrasta con |z falta de aportaciones
| Jica punGipal GO0 haneds comprabuae, ol americanas al menos en la cantidad de hace unos afios, y en

. precisamente los protagonistas: unos altos, forzudos o 7
e los cuales podriamos encuadrar a Simon 30 o_The Longest
amenaza. ;Te atreverds a convertirte por unas horas Journey, el nuevo p_royecto de Pendulo Studios, RUnaway
: Yare en una ONG ecologista? ha alcanzado por fin la fase de madurez de su desarrollo y su
lanzamiento, si no inminente, esta ya préximo. Pero las bue-
nas noticias no radican sélo en gue vayamos a tener una

A S ERe eiitee] Lo mejor es que promete muchisimo.

Kingdom Under Fire El desarrollo de Runaway se ha prolongado por un espacio

superior a los dos ancs, vy se ha concentrado especialmente
en el apartado gréfico del juego. Los desarrolladores han

Kingdom Under Fire, que curiosamente llega desde Corea, es un jusgo de estrategia donde la decidido mezclar el 2D con el 3D en este juego, v a tenor de
confrontacion entre dos facciones de buenos y malos (representados los primeros por efos y lo visto por el gue suscribe, [HRSiEateNe]lolek: (=P lol=\ z10Ye], ral
humanos y los segundos por orcos y ogros), es el eje central del juego. Como ya es habitual me estd el decirlo. En primer lugar, la resolucidn a la que se

dltimamente en muchos juegos de
estrategia, KuF tiene bastantes ele-
mentos roleros, lo que lo convierte
segn el modo de juego en algo muy :
cercanc a un Diablo o un ANox. El @
Juego tiene interesantes opciones para
el juego multijugador.

mueve el juego es de 1024x768 a 16 bits, un récord en el |
género. Los graficos son de estilo de dibujos animados, muy i
detallacios y espectaculares.

Hidden & Dangerous—

Losjuegos en los que podemos surcar los delos se pueden clasificar en una amplia gama de
estilos: desde los simuladores de vuelo mas dlésicos (bien de aviones civiles, bien de militares),
juegos un poco mas peculiares (Plane Crazp) o incluso titulos en los que nuestro medic de
transporte es un dragdn (Drakan) o induso una alfombra magica (Magic Carpel. El caso es
que lllusion Softworks, los creadores de Hiddern & Dangerous, esta dando los Gltimos
refogues a un juege cuanto menos original.

Imaginad un mundo magico llamado Hesperia donde la ciendz, la tecnologia, lamagiay las
criaturas mitolégicas conviven con los cuatro canes que lo habitan. Todos ellos han descu-
bierto el placer de volar y han entrenado y desarrollado sus unidades y armamento con su
estilo propio, teniendo como objetivo mostrar al resto de Hesperia que sus habilidades son
las mejores.

Shiny Entertainment provo-
ca expectativa. No es del
todo normal encontrar una
compaiia capaz de perma-
necer en la brecha duran- |
te afios y afics. Un éxito |
cuya clave se encuentra
en saberse rodear de los
mejares profesionales ca-
paces de aportar algo mas que un pufiado de buenos titulos. i
: Lo realmente sorprendente del caso es que por primera vez en

7 2 su larga historia Shiny se atreve con un juego de estrategia en
Se empiezan a saber mas cosas sobre Warcraft 3, una de las ﬁempg e gue Bt b pdedg salir mdond%_
(iEI Nl alsll=Rel¥l: |2 nUEva entrega de este juego de estrate Sacrifice parece coger el testigo de Popolous sin olvidar algunos
gia tendra bastantes togues roleros, evitando en cierto grado la ingredientes ya vistos en otros "Good Games" como pueden ser
lalle e le S Saile Yol Precisamente en las Gltimas semanas, los — Bungeon Keeper, Populous: The Beginning o cualquiera de la

" programadores de Bfizzard'han tenido que realizar modificacio- ‘Zi":l -J(S:;ei;ierpretas i
nes en el diseno del juego, ya que cada vez gran mago el cual debe de-
se parecia més a un juego de rol y se aleja- cidir a que dioses seguir y
ba del wargame que pretende ser. Por otro lado, se anuncia otro defender hasta la muerte, a
juego (que no tiene nada que ver con B/izzard) que también combina- anrg;ii;?e?z;“:gfef
ré elementos de estrategia y de rol. Se trata de Dungeon Siege, A enblscarisa dorros
desarrollado por el mismo equipo que realizé el estupendo 7oza/ ta de los demas cuatro

Anihiiation. dioses y sus poderosos
y fieles magos.

Lider
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SAHTIIS IH[IGEII'I'ES. Fieles a la tradicion, los

anglosajones celebraron su particular dia de
los “Santos Inocentes” el pasado unc de Abril,
Entre las bromas mas curiosas gue algunas
paginas web vertieron en la red destacamos
dos: Un sospechoso nuevo procesador deno-
minado Cyrix SuperfantastichegasDnow! que co-
rria a la nada despreciable velocidad de 1000
GigaHerzios! y las declaraciones de Thresh
{considerado uno de los mejores jugadores de
Quake del mundo) que afirmaba que dejaba
para siempre las competicion y las partidas de
su querido Quake para dedicarse al dificil reto
de educar Pokémons. Lo mejor de todo es
que siempre cae alguien... jinocente! jino-
centel.

El
presunto
procesador

RAYNEGARD

es el nombre que recibira el nuevo pro-
yecto de Capcom que llegara al mundo
de los compatibles. Se trata de un juego
de rol multijugador cuya principal carac-
teristica sera un sistema de traduccion
| para permitir que jugadores de todo &
* mundo se entiendan en su propio idioma.
Curioso y penoso que entre los idiomas
soportados no esté el castellano.

Noticia bomba

Diablo

Cuando leas estas lineas estara realizan-
dose en los EEUU el playtesting del espe-
rado Diablo Z con méas de mil jugadores
que probaran la beta del renovado jue-
go medieval fantdstico. Por cierto que
tenemos una noticia bomba relacio-
nada con Diablo 2. Los rumores se con-
firman, y al menos en los EEUU, saldra
una edicién espedial , un peco mas cara,
que incluirda como extras un DVD (con 25
minutos de pelicula y 75 minutos de
musica relacionados con el juego) y ila
version en libro de reglas del juego SEE=g
lizado por Wizards of the Coasty basado

en una adaptacion .de las reglas del
AD&D.

Descahocemos por el momento
I podtemos adquirir esta edicion
elfano, aunque creemaos
eria una muy buena idea.

BALider

También se esta realizando el playtesting de Vampire: The Masquerade—
Redemption, con mas de 1000 betatesters que depuraran los posible errores del
juego para gue podamos disfrutarlo en muy pocos meses en nuestro pais. Los

fans de Vampiro podran estar contentos con el que sera el primerc de los juegos
oficiales del juego de rol de White Wolf.

La tlamada de Cthuthu tiene también videojuego en preparacion. El desarrollo de Calf of Cthulfiu:
Dark Comets on Farth continta adelante y tiene fecha prevista de lanzamiento para principios del
proximo afo. El juego permitird una interactividad fisica total con todos los objetos en 3D y poseera
una elevada IA. Eso sin dejar de lado el ambiente Itgubre, mistericso y terrorifico que caracteriza al
JdR inspirado en la obra del gran escritor norteamericano H.P. Lovecraft.

No todo son buenas noticias. Desacuerdos entre desarrollador y distribuidora

han provocado la cancelacion de 7Third World, una mezcla entre juego de rol

y estrategia. De todas formas Realfine busca nueva distribuidora para conti-
nuar con el proyecto adelante. Esperemos que lo consigan.

La saga The Elder Scrolls
ya tiene tercera parte a punto con el
subtitulo de Morrowind. Este juego de
rol para un solo jugador nos permitird
escoger entre los personajes tipicos de
cualquier mundo medieval-fantastico
con una mision a conseguir segln
nuestra profesién, para sumergirnos
en lo que se promete como un univer-
so virtual en 3D, aprovechando las
ultimas tecnologias para el modelado
y la textura de seres y escenarios tridi-
mensionales.

Nueva entrega con mejoras notables

Massiah ha llegado ya a las tiendas americanas. ¢¥ a mi gue me importa? No digas eso estimado
lector, pues deberias estar mordiéndote las unas de envidia al compropar como los yanquis pueden
disfrutar ya de uno de los videcjuegos mas esperados de todos los tiempos. Ya queda menos para

convertirnos en angeles.

Propuestas interesantes nos llegan también de los chicos de Cryo. ¢ Te imaginas viajar
800.000 afios atras y tener gue enfrentarte con Cronos para volver a nuestra época
actual?. Esto es lo que ocurrird con La Maguina del Tiempo, inspirada en el clasico
de H.G. Wells. Otros tres juegos: 7he Sword of Justice, ambientado en la Inglaterra
del s.VIl y donde se mezdan las costumbres romanas v celtas, K7ss the Siword ambientado
en la ltalia del s.XVIll y La Odisea, inspirado en la mitologia griega, completan el
prometedor recorride turistico por el futuro de esta veterana compania.

Seguro que en GO [h/'C- podre-

mos encontrar un intrigante ambiente gotico.
Este action-RPG nos permitira interactuar con
hasta 250 PNJs y sus programadores, Octagon
Ent. y Piranha Bytes, se han esmerado especial-
mente en la construccién de las caras. Se espera
que la expresividad de éstas sea sorprendente y
transmita al jugador un realismo hasta ahora
insospechado.

Una de las caras gue podras ver en el juego

Buena noticia para los que disfrutan limpiando de zombis las calles. Resident Evil
3tendra conversién para PC con algunas caracteristicas exclusivas que lo dife-
renciaran de la versién de Playstation. A finales de afio llegara a Europa con
nuevos niveles de dificultad y con la posibilidad de jugar a la versién completa del i
mini-juego Mercenaries, que estaba incluido en la versién de consola para cuando
conseguias llegar al final del juego. '




Aungue al cierre de la edicion de este nimero no hemos
. podido confirmar la noticia que se rumoreaba por algunas
. webs, parece ser que se-estd preparando un nuevo juego

:: multijugador por Internet basado en el universo 99, JRR.

Tolkien y en suobra i'hééétﬁé””EI Sener
de los Anillos: v

¢ informaros en proximos nimeros de esta noticia y tras ale-
grarnos mucho (yupi, yupi) y comprobar como el genio de la

. fantasia continua creando productos de todos los tipos,

| empezamos a imaginar la que se nos vendra encima cuando
se estrene la pelicula si ocurre algc parecido que con Star

Wars (¢ Te imaginas la Barbie Gollum?).

Y no solamente SdA tendra su juego multijugador. En los Glti-
mos meses se han anunciado diferentes iniciativas de juegos
en red, entre los que destacamos Star Trek
Online, Star Wars Online, Eve:
The Second Genesis y Neocron
Sobre los dos primeros poca cosa se puede decir sin caer en
la evidencia, y Eve: The Second Genesis esta también inspira-
' do en el espacio, donde encarmnaremos un personaje y podre-
mos comerciar, explorar y combatir por toda la galaxia en una
| mezcla entre juego de rol y estrategia. Por Gltimo Neocron es
: un juego de rol inspirado en un futuro situado en el siglo
veintimuchos, donde podremos jugar de forma activa (bus-
_ cando aventuras, peleas y amores) o de forma pasiva (simu-
. lando la vida cotidiana de un ciudadano normal). Neocron con-
| tara, seglin prometen, con un entorno realista en 3D que, tam-
. bién segln se dice, sera el “novamas” comparado con otros
\ juegos del mismo género on-line. Todos estos titulos aparece-
. ran entre finales de afio y el proximo 2001, sorprendiendo que

. todos estén inspirados en un futuro espacial.

. Y el fenomeno de los JdR on-line empieza a ser preocupante

- par=lbolsilo s muchos BUR S Eaiie esmen Bl que
ahora florecen por la red, se ha podido ver como se llegaban
a pagar mas de 4 millones de pesetas (al cambio) por un lote de
tres personajes de Everquest compuesto por un barbaro, un
elfo lobo druida y un eifo oscuro nigromante. Al parecer, y al
menos para los que tienen el bolsillo lleno, un buen personaje

para sus partidas no tiene precio.

A Birharo $5$ A Enano Cabreado $558
A Eifo loho-iruida $$ = Hombires surefios $
¥ Nigromante ¥ Orcoloco $$

B Baldur's Gate 2

A finales de este afo saldra al
mercado Baldur's Gate 2,

cumpliéndose de esta manera
el deseo de muchos. Promete
mucho esta segunda entrega.

Por la boca muere el pez. Después de anunciar por enésima vez una fecha de
lanzamiento para Blace, el juego de los espaficles de Rabel Act Siudlios, volvemos a
recibir nueva fecha que sittia su salida para el otofo del presente afio. Con lo facil que
es tener la boquita callada y no mojarse dando fechas. Asf no dejar mal a los medios
(como nosotros) que hablan constantemente solbore el juego, ni dar falsas esperanzas
a la aficion cada seis meses. No basta solo con hacer juegos buenos, hay que saber
lanzarlos al mercado. Esperemos que cuando salga no quede totalmente desfasado
y no pase de ser un producto mas, porque aungue ahora no es un producto mas, el
tiernpo no pasa en vano.

Palllllellll. ;Qué siempre habias

sofiado con llegar a ser el rey del Olimpo?
Pues si esto es asi 0 simplemente te apasio-
na la mitologia griega no te pierdas
Pantheon. En este juego asumiremos el rol
de un Dios que debera hacerse con el ma-
yor ntimero de fieles para llegar a la cima
del poder, aungue los otros dioses no esta-
rén por la labor de ponernos una alfombra
persa en nuestro camino, mas bhien una zancadilla. El juego se suma a
L Invictus: In the Shadow of Olympus, otro titulo de la misma compaiiia frog
Cityambientado también en la zona del Peloponesc.

Estraiegia griega con Pantheon

Otro juego en 3D de estrategia,
nos llegaréd a finales de ano
para convertirnos en auténticos
perros del océano. Sea Dogs nos
ofrece la posibilidad de capita-
near un galeon del siglo XVI para
ampezar con un barco y un
punado de hombres y acabar
con diferentes barcos y centena-
res de PNJs que seguiran
nuestras ordenes y nos permiti-
ran convertirnos en los mas
peligroses y ricos piratas del
mundo. Interesante propuesta
para los fans del JdR Pratas que ya
iAl abordaje! empiezan a cansarse de Corsairs.

]

Age of Empires 2. The Age of Kings tiene ya nueva ampliacion en
el horno bajo el nombre de The Conguerors. Se anade la intere-

sante opcion de disponer de una tecnologia exclusiva propia para

cada una de las civilizaciones (los buenos estrategas sabrén la de

posibilidades que abre este simple hecho a la hora de jugar). Pero

también podremas tener cuatro nuevas campahas, mapas, modos

de juego y la posibilidad de ampliar el numero de civilizaciones
hasta las d]eciocho.

No existen muchos pero tienen muchos seguldores Los fans de los

e s SiMUladores de submarinos
pod?én conformarse ahora
con Submarme Titans, |a
Iuch? estratégica por la supre-
mada en cinco mares diferen-
tes y en un fondo marino
tr|d|g’ner15|ona\. El juego viene
de Australia y promete engan-
char? a todos los apasionados
de las batallas nauticas.

§

i
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Los fanaticos del famoso juego
de mesa de Avalon Hill tienen
ya una nueva e interesante for-
ma de continuar su carrera diplo-
matica sin pasar por ninguna em-

llan Calhamer cred en 1959 Djplomacy, un divertido juego de estrategia
diplomatica de tablero que aun hoy en dia contintia teniendo centenares
de miles de seguidores. El mismo Calhamer se encarga de presentarnos la
version electrénica del juego con un breve texto en el manual de instrucciones.
Diplomacy nos transporta a principios de siglo en la lucha por el dominio de los terri-
torios europeos, donde siete naciones luchan por la supremacia. Franceses, ingleses,

bajada. alemanes, rusos, turcos, austro-htingaros e italianos desean repartirse las 34 ciudades
que forman el tablero de juego de la Europa de principios de siglo. Precisamente el
s objetivo para lograr la victoria, sera conseguir méas de la mitad de estas ciudades.
o : e
g ] o
. G
L
Sho R TN g
> iy.fd\”\f"\ )
e ) ¢Tecnologia? .
S 1 = : Aungue este tipo de juegos no precisan dema-
) f o Titulo Dlplomacy siados alardes técnicos, en Hasbro han decidi-
A Estrategia do exagerar esta afirmacién al ofrecernos un pro-
Género Diplomatica ducto pobre graficamente y con un sonido poco
e menos gue patético. Esto no desmerece al juego,
Programadares SRR pero no deja de ser decepcionante en un mundo
I“EAN nn n SEB de graficos en 3D y realidades virtuales. Tampoco
- Pl pedimos una virgueria tridimensional, pero al
n I P lo MAT Ie o menos algo més decente.

El procedimiento de juego es relativamente sencillo, aungue para los gue no hayan
tenido la suerte de haber participado en ninguna partida del Djplomacy clasico les
resultard més dificil. Hay que entender que existen una serie de regiones o territo-
rios, y empezaremos con una if&l en la que podemos llegar a acuerdos
con otras potencias para que nos apoyen en cualguier aspecto que deseemos llevar
a cabo. La peticion de ayuda para lograr una tregua, atravesar, atacar o defender
un territorio, entre otras, se puede llevar a cabo con los representantes de las otras
potencias. También podremos decidir si aceptamos o no cualquiera de las propues-
tas que nos hagan, teniendo en cuenta que el tiempo de negociacion es en principio
limitado, y no disponemos de mucho tiempo para analizar todas las propuestas o los
diploméatices abandonaran la zona de negociaciones sin ningun trato cerrado. Exis-
te también la interesante posibilidad de escuchar conversaciones ajenas de otros
pactos y dejar caer algin rumor para despistar a los enemigos. Esta parte, que por
otro lado puede desactivarse, es la que nos permitird construir y derrumbar alianzas
de colaboracién entre potencias, teniendo en cuenta gue en cualguier momento
nuestro aliado puede convertirse en nuestro enemigo mas temible.

Tras la fase de negociacién entramos en la m donde podremos
mover nuestros ejercitos terrestres y maritimos dependiendo de nuestros objetivos.
Atencion, porgue deberemos tener en cuenta que todas las unidades tienen las
mismas caracteristicas de ataque, defensa y movimiento, por lo gue no existe en
principio ninguna superioridad entre los paises. No sélo podemos atacar o defender
un territorio, ya que podemos “apoyar” otras unidades para que realicen mejor sus
funciones. Para vencer en un territorio, dada la igualdad de las caracteristicas de las
tropas y la inexistencia de de aspectos aleatorios, deberemos hacerlo con superio-
ridad de fuerzas.

«f Después del movimiento y las 6rdenes de
ataque el ordenador procede a decidir cuales
han sido los resultados del turno tras
compraobar las acciones de todas las
facciones, pasando de nuevo a la fase
diplomatica e iniciando un nuevo turno que se
repetira hasta la victoria de una de las
naciones. Tened en cuenta que las unidades
militares vencidas no son destruidas, ya que
en caso de derrota pasan al territario propio
mas cercano. Eso si, sino tienen un territorio
nuestro colindante desaparecen.

Por otro lado es increible la estupidez artificial del
juego. En lugar de inteligencia artificial el juego
parece tener un sensible retraso mental, al ser
bastante previsible, facilmente enganable y tener
poca picardia. Los jugadores habituales de Djp/o-
macia pueden acabar las partidas de forma cémo-
da sin demasiados problemas, incluso en niveles
de dificultad altos.

Jugarencompaiiia

Sin duda es lo mejor del juego por las posibilida-
des de diversion y el reto que ofrece al jugador.
Existen tres modos de juego entre varios jugado-
res, siendo el primero el tipico de reunirse varias
personas en el mismo ordenador y jugar por
turnos, realizdndose la fase diplomatica cara a
cara (mejor ver la cara real de tus enemigos a la
hora de negociar). El segundo modo ofrece jue-
go a través de red local o Internet, siendo muy
divertido realizar la fase de negociacion por me-
dio de chats. Y la tercera, original y adictiva aun-
que lenta, consiste en el juego por turnas a traveés
del_correo electrénico.

Como conclusién decir que la Unica gracia del
juego, excepto para los muy fanaticos, reside en
este apartado multijugador, dada la ineptitud
como negociador del ordenador. Por cierto, si
puedes empieza con los rusos que son los Gni-
cos gue empiezan con cuatro ciudades en lugar
de tres (eso si los comparieros de partida no se
te adelantan).




Después defzEll[l[gNeET=nos llega una nueva pro-
puesta basada en otro de los mundos de AD&D.

Un juego de calidad suele traer descenden-
cia. Mientras se prepara una nueva entrega
de BEleWgR€El= nos llega este nuevo juego
basadc en el universo de Panescape. Otro
juego de rol que llega de la mano de terpiay
y Black fsie Studfos, los cuales han aprovecha-
do el motor grafico del Baldur’s para
implementar esta nueva entrega que ofrece
elermentos muy curiosos para los amantes de
los 'uegos derol.

e no

“puedo morir?
Empezaras tu partida eligiendo Gnicamente
las caracteristicas generales de tu PJ. Ni edad,
ni sexo, ni equipo ni tampoco nombre. Por-
que no recuerdas tu |
nombre ni tu pasa- |
do. Estas sentado
entre caddveres en
medio de la ciudad
de Sigil y Unicamen-
te una calavera sus-
pendida en el aire lle-
na el gélido ambien- e !
te de un lugar tenebroso. A pamr de aquf
deberemos investigar quienes somos y don-
de narices estamos. Este segundo aspecto
nos va a llevar de cabeza, ya que el mundo
de Planescapeesta formado por multitud de
planes de realidad diferentes a los que va-
mos a acceder por los rincones mas escondi-
dos de la ciudad de Sigil y de las formas més
extranas e ingeniosas.
Lo mas curicso de nuestro personaje es su
inmortalidad. Nuestro PJ es inmortal y sola-
mente puede desaparecer del mapa si es va-
porizado por algdn ser divino o queda atra-
pado eternamente en algtn lugar. En el res-
to de casos, las heridas mortales de cual-
quier combate nos conducirdn a un lugar
donde podremos recuperarnos y volver a in-
ternarlo. El ser inmortal tiene todavia mas
ventajas, ya que en determinados momen-
tos y para resolver determinados enigmas,
podremos usar nuestro cuerpo como si de
un “meacanc” se tratara y sin temor al es-
queleto de tunica negra y guadana. O inclu-
so buscaremos la muerte consclentemente
en un puntoc determinado para aparecer en
otro lugar al cual nos interesa ir.

Menos puyfios
y mas cerebro

Una de las caracteristicas que definen AD&D
es el predominio del combate scbre la inves-
tigacion. En Alanescape, y debido al poco
morbo que provoca luchar casi siempre con-
tra mortales cuando td eres inmortal, se ha
decidido dar méas importancia a los enigmas

que a las espadas. Pasar de un plano a otro
no serd siempre facil ni ocurrird en el mo-
mento en que nosotros pretendemos. Nues-
tra inteligencia y la deduccién a partir de los
consejos y habladurfas que saguemos a los
PNJs seré el punto de partida para seguir ade-
lante. Como en todo juego de rol que se pre-
cie, la conversacion y el didlogo con otros per-
sonajes debe ser el punto fuerte de cohesion
del argumento.

La complejidad de los puzzles no es extrema-
da, aunque tampoco es facil, y la variedad
de planos, personajes y monstruos que ire-
mos descubriendo, garantizan horas de diver-
sion. El juego es especialmente recomenda-
ble para los fans de la ambientacion de
P/anes(ape del Advanced Dungeons &
W [ragons, que por gue no decir-
| lo, tiene muchos menos seguido-
b res que Forgotien Realms, el mun-
do sobre el que se basaba el re-

| ciente Baldur’s Gate.

.
ngine

Este es el nombre gue recibia el motor gréfico
de Baldur’s Gatey es el mismo que utiliza
Planescape, con algunas peguenas mejoras que
aumentan la fluidez del juego. El entorno grafi-
co es también practicamente igual, lo mismo
que ocurre con las opciones de juego y el soni-
do. Pocas cosas a destacar por lo tanto en el
apartado técnico, aunque debemos destacar
que la calidad del producto es mas que acepta-
ble y ofrece todo lo gue a un juege de rol
isométrico se le puede pedir.

Una buena alternativa esperando ya Baldur’s
Gate 2, que por cierto renovard completamen-
te el motor gréfico. A denunciar que no se ha-
yan traducido ni las voces ni los textos del juego
¥ que nos tengamos que conformar con un sen-
cillo manual en castellano.

Planescape:
Torment

Titulo _
—

Género

Interplay/ Black
Isle _Stu_di_os

Programadores

F‘unmacién:

La saga Sim City nos tenia acostumbra-
dos a construir y gestionar ciudades.

Ahora veremos gue ocurre cuando lo
‘material se vuelve persona.

Cuando se dio a conocer ¥

el arguimento del nuevo

proyecto de /idaxis, muchos
pensamos que W. Wright

* se habfa vuelto loco jUn

simulader de personas! La
complejidad gue parecia
esconider  ese  nuevo

- subgénero no nos perrmtfa imaginar que | result [e}

tendria este proyecto pero por fin ya ha caldo en nu.esrras'.

‘na

él’ juego consiste en buscar la felicidad de nuestro

Sim, y una de las mejores formas es comprando.
Parece mentira que sean tanm .
asi. Existen mds de 150 objetos y articulos drferen—

tes que nuestro “pilo” personaje ansiara tener en
su casa. Un televisor mas grande o un sofa més
confortable mejorarén notablemente su [{NEAY
- una bafera mas moderna Iimpiaré' mas y mejor al
sudado {virtualmente) personaje. Ten ‘cuidado por-

que si ese humor cae en picado puedes ‘acabar

perdiendo los papeles y tus Sims se dedicaran a

repartir basura por la casa, [IeJfield a sus vecinos

{quien no ha tenido un vecino parecido) o hacer

deran,

todo tipo de €osas: desagradables que te. sorpren- |

Para [@ y consumir hay qu  Pars pagal’ o

hay que tener dinerc y. por fanto trabajar. En The

Sims los personajes no tienen fiesta, aungque pue- |

den
montan

dia si dia no (anda que no se [D

Comao curmsndades ademés de Ia pecuhar jorpada |

de trabajo, podemos afirmar que los Sims no enve-

no con el butanero porgue tienen gas ciudad),

8 _Jecen y la boda sélo sirve para tener hijos, porlo
- que no s extrano ver cambios de pareja (aunque |

De todas formas, y aunque el producto es muy
interesante, creemos que se. podria haber buscado

atn més la originalidad, ya que las relaciones en- -
- tre Sims son bastants sencillas y no se crea dema— :
; 'stado el ambiente ‘famrhar" : Segﬂn nuestra

nién, mas bien son co
mente independientes

: rnmados mamentos venal !os ah’ngos como podnan o

D o CEAEREIR Fero csto seauro

que 10 me;oran en fa segunda parte que sequro. :

flegara. De momento a dlsfrutarla
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Aprendiendo y jugando
Para aprender a dominar el personaje y los
aspectos basicos del juego, deberemos reali-
zar las pruebas de acceso en la Torre Blanca,
con el objetivo de ganarse la entrada y ser
aceptada en el circulo de las Aes Sedai. De-
beremos superar tres sencillas prue-
bas, que nos serviran para familiarizarnos
con el uso general del personaje, la utilizacion
de los ter'angreal para lanzar conjuros y el
modo de juego Ciudadela respectivamente
(este Ultimo para modo multijugador).
En tiempos antiguos un ser maligno, llamado
Shai'tan, llego al mundo e impuso el terror y
consiguid que trece Aes Sedai le siguieran.
Por suerte, un hombre llamado Dragén consi-
quid encerrarlos en otra dimension, cerrando
la abertura al otro plano con unos sellos. An-
tes de irse, el malo maloso lanzd una maldi-
cién contra todos los hombres, los cuales ca-
yeron en desgracia. Suerte que las mujeres
Aes Sedai se unieron y acabaron con estos
hombres malvados. Y ahora ya te puedes ima-
ginar: lio con los sellos y los malos que vuelven.
Suerte gue Elayna va a darles su merecido.
El juego es bastante parecido a cualquier ar-
cade en primera persona tipo Quake, aun-
que el uso de la magia lo hace muy diferen-
te. Una magia que a su vez es también muy
peculiar, ya que consiste en la canalizacion
del Poder Unico con estos artefactos que tienen
este nombre tan peculiar. Los ter'angreal no son
ilimitados en su mayoria, y combinan conjuros
de atague, defensa y otros miscelaneos, que nos
permiten por ejemplo teletransportarnos al lu-
gar en que esta un enemigo.
El sistema de juego no cansiste siempre en
matar y abrir puertas, va que el uso de los
artefactos adecuados en cada momento y

nuestra

astucia

son im-

prescindi-

bles para

superar

la mayo-

rfa de fa-

| Ses.

Si te suenan los fer'angreal seguro que estaras
familiarizado con el mundo de la

Rueda del Tiempo.

Llega otro original producto para sumergirnos en el universo creado por el escritor
Robert Jordan, el cual lleva ya diez novelas publicadas que definen un auténtico
s mundo fantastico denominado Wheel of Time.
En el juego encarnaremos el perscnaje de
Elayna, una joven hechicera Aes Sedai en
una épaca situada, cronologicamente hablan-
do, antes de las novelas de Jordan. Como
buena Aes Sedai, Elayna debera aprender a
canalizar la energia del Poder Unico que a su
vez le permitira realizar conjuros, siempre que
consiga los artefactos ter'angreal que podra
encontrar en el transcurso del juego.

Existe el tipico modo "Deathmach” denominado Arena, que nos permite dar-
nos de leches con amiguetes e internautas ocasionales. También podemos jugar
al modo Ciudadela, escondiendo sellos y poniendo trampas e impedimentos en
nuestra zona para ir después la ciudadela enemiga a recoger sus propios sellos,
eso si nos dejan. Las partidas en grupo son muy adictivas e interesantes, siendo
quizas una de las mejores razones para escoger este juego.

El juego utiliza la licencia de £pic del Unreal |

Tournament, con algunas mejoras interesan-

tes como el sistema de dispersion de particu-

las, que se luce especialmente con algunos

de los conjuros. Es destacadisimo también el

mapeado, tanto por su calidad como por su

extension y originalidad. El sonido es también muy bueno, con una intere-
sante banda sonora de musica celta en formato mp3.

En resumen, una opcion més rolera por su argumento y caracteristicas que los
conocidos arcades en primera persona que inundan las estanterfas de las tiendas.

Titulo Wheel of Time
Género Accidn

Programadores | Legend Ent

Puntuacion




Una nave perdida en el espa-
cio y con toda la tripulacién
muerta marca el inicio de este

estupendo juego.

Seis anos mas tarde nos llega la segunda parte
de un juego que en su primera entrega Nos Con-
vertia en un hacker que tenia que acabar con el
dictador cibernético Shodan, que era alge asi
como un ordenador femenino con mucha mala
leche tras sufrir una averia y enloquecer (como
el del famoso JdR Parancia).
Situados unos 40 afos mas tarde respecto la
§ destruccion del ordenador Shodan v en plenc
siglo XXII, la empresa que lo fabricd intenta re-
cuperarse de la mala fama con una nave, el
Won Braun, que serd la primera que consiga al-
canzar la velocidad de la luz. Como la UNN
(Una espede de Federacion de Siar Trek o de
ONU actual) no se fia del invento, dedide enviar
una nave militar, el UNN Rickenbacker para su-
pervisar las pruebas. Durante la prueba algo
ocurre y se pierde la sefial de ambas naves en
un lejano sistema. Tras un ataque de amnesia y
completamente solos, despertaremos en dicha
nave sin saber gue narices ha ocurrido.

Generacion del Pl y
habilidades

Es de agradecer que surjan ideas nuevas
a la hora de crear personajes en los
videojuegos. En lugar de tener directamen-
te las tipicas habilidades pregeneradas o
generadas aleatoriamente, EiESEREE Iy
mos alistarnos en una de las tres unidades|
disponibles y pasar tres afnos de entrena-
miento para mejorar y crear nuestras ha-
ollIfe=le[=oldlaleleEI[= | as unidades en las
que nos podemos alistar, tienen cada una
de ellas su especialidad. Asi, si somos
miembros de la UNN Navy tendremas més
dominio del manejo de ordenadores y
maquinas, los marines explotaran al maxi-
mo las posibilidades de todo tipo de ar-
mas y los miembros de la OSA podran
tener mas y mejores poderes psionicos.
Los tres afos de entrenamiento consis-
ten en superar tres misiones que nos de-
finiran las caracteristicas principales de
nuestro PJ, y tras este primer paso nos
veremos inmersos en el inicio de nuestra
particular y arriesgada aventura.

Las habilidades principales estan defini-
das en cuatro grupos. Las fisicas, forma-

das a su vez por fuerza, agilidad, constitu-
cion, poder psiénico y una especie de empatia
mecanica (similar a la de FParano/a) que nos
permite establecer mejores lazos con las ma-
quinas y aparatos electrénicos. El segundo
grupo de habilidades definen nuestra capa-
cidad para el uso de cuatro grupos de armas:
normales, energéticas, pesadas y exdticas (es-
tas Ultimas son escasas pero muy originales
como su propio nombre indica). El tercer gru-
po define las habilidades tecnologicas, que
nos permiten mejorar, reparar o maodificar
maquinas, armas y artilugios, ademas de con-
vertirnos en un auténtico hacker para, como
ejemplo, desbloguear sistemas de seguridad.
El cuarto y tltimo grupo de habilidades defi-
nen nuestros poderes psiénicos, que se re-
parten en diversos niveles y podriamos
compararlos sin equivocarnos demasiado,
con los conjuros de cualquier JdR medieval-
fantastico.

Como podréis comprobar, B EHUE PN gisE
a la perfeccion la generacion de un PJaelalllel
que tenemos un auténtico personaje defini-
do hasta el minimo detalle.

System

Titulo Shock 2

i Género Action-RPG

Irrational Games/

Programadores Looking Glass S.

Puntuacion

¢ Qué hapasado agui®

Completamente solos, con toda la tripulacion
muerta y en un ambiente que recuerda en algu-
nos momentos la angustia de la protagonista
de Afen, deberemos responder a esta pregun-
ta. Ver el diario de a bordo, encontrar pistas y
entrar en zonas de la nave gue en principio no
estan accesibles, se convertiran en nuestro tra-
bajo, aungue multitud de enemigos de todos
los tipos nos lo intentaran impedir. [EIVEEPCIE
0 sistema de enigmas e
aileREleNmENEll Iremos encontrando pistas gue
nos conduciran hasta el final del juego cono-
ciendo como eran los miembros fallecidos de la
tripulacién y todo lo que ha ocurrido.

Existen cuatro estaciones cle mejora de habilida-
des que encontraremos durante el juego y que
nos permitirdn mejorar nuestras caracteristicas.
Otra forma de hacerlo serd mediante el implante
de dispositivos que iremos encontrando, que
nos permitiran construirnos un PJ “Frankenstein”
a medida al estilo Cybempunk.

Como habréis comprobado el argumen-
to y los conceptos basicos del juego son
muy originales. Ademas se han elimina-
do conceptos de otros juegos tipo Quake,
ya que siempre sabras porqué estas ha-
ciendo cualguier accion, apareceran
enemigos en zonas que ya has “desin-
fectado” y explotaras al maximo las po-
sibilidades que ofrecen los poderes
psi6nicos, los conodmientos tecnolégicos
y como no, las armas.

El juego corre bajo el motor grafico de
Thief, sensiblemente mejorado y con una
profundidad de color de 16 bits. Tam-
bién destaca la musica y los efectos es-
peciales, aunque se encuentra a faltar
el modo multijugador que los programa-
dores han implementado en forma de
parche.

A pesar de la calidad indudable de este
juego, en Espania solamente se podra
adquirir via compra on-line o mediante
la importacién, ya que la distribuidora
Electronic Arts ha decidido no lanzarlo
en nuestro pafs por la baja aceptacion
de este tipo de juegos. Lastima.

Lider [
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Para que una empresa llegue a obtener el pres-
tigio necesario para que al oir sunombre preste-
mosmas atencion de lo hahitual, es necesario
muchos afiosy muchos productos eneste caso
juegos) gue muestren un nivel de calidad muy
superior al de lamedia de las otras empresas
que frabajan en el mismo mercado. Laempresa
japonesa Squaresoft es el ejemplo que mejor

enelgénera del rol, quizas con el fin de destacar
de una forma mas répida en fa industria del
videojuego, especializandose enun género con-
creto, que porque no decirlo, es uno de los mas
apreciados por sus compatriotas. O bien por-
gue decidiieron desarrolar el tipo de juegos que
aellos les gustariajugar. En todo caso, al final
consiguieron hacerse un hueco entre las com-
pafiias més grandes, sohretodo gracias a sus
Final Fantasy, que hasta su sextaentrega fueron
fieles a una sola compaiifa que desarrollaba
consolas: MIVTENDE. A estas alturas pode-
mos afimar que cortar conesta empresay hacer
migas con otra cuyo sistema tenia un futuro
incierto (nos referimos a SOVYy a su consola
Playstation, por supuesto) fue el siguiente paso
para asistir ala globalizacion de la empresa ni-
pona, que se produjo al penetrar en el mercado
europeo, el continente que mas se le resistia.
Aunque todo hay que decirlo, para la
SuperNintendo y para Gameboy habian llegado
algunos titulos a Eurapa, como Secret of
Evermore, para la primera, y Final Fantasy
Adventtures para la portatil, que realmente no
eraotroquela pimera parte del Saien Densetsu
o Secret of Mana para los americanos, titulo
que no llego a traspasar nuestras fronteras.
Pero estos lanzamientos no resultaron mas que
el mero reflejo de titulos més interesantes que
se quedaron al atro lado del espejo. En definitiva
fue por el incipiente éxito de Playstation y por-
que utilizaron CD * s como sistema de almace-
najepara losjuegos, y na cartuchos como los de
laN64, (lalimitada memoria de éstos, limita-
han la creatividad de los programadores) lara-
z0n porla que Squaresoft se embarc en los 32-
bit de Sony, despidiéndose con un amargo adibs
delos 64-hit de Nintendo. Y sin duda no se equi-
vocaron, final Fantasy Vil se convirtid en uno de
los juegos mas vendidos en el mundo.

Ricardo Martin ———————

ilustra este hecho. Con juegos que se centraban’
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Losclasicos
Final Fantasy Vil fue el que abrid el mercado mun-
dial, pera han sida otros los fitulos que hicieron que
los aficionados a los videojuegos admirasen a esta
compania. Yamos hacerun breve repaso delos mas
destacados resaltando los titulos que por lo menos
llegaron al mercado americano, dejando puesalos que
aparecieron soloen Japdnaunlado:

-final Fantasy I/ de SuperNintendo, que en Japdn
fue el cuarto debido a que solo habia salido en los
EEUU el primero de ellos en la Nintendo de 8-bit
{los otros dos nunca llegaron a salir], tuvo un éxito
relativo, pero llama la atencin por su excelente
trama, y su evidente corte cinematogréfico que
aunquelimitado por su sencillez grafica, yamostraha
unlenguaje emocional y noshaciaformar parte deuna
gran aventura, que nos llevabaincluso alaluna.
-Secret of Mana (SNES) fue una forma de huir del
sistema de lucha por turmos que poseen todos los
FFy potenciar la accion, o lo gue es lo mismo un
Action-RPG, pero con la innovadora opcidn de
multijugador, con la que tresjugadores podian lle-
gar amanejar a los tres personajes del juego, lo
cual eramuy ttil para luchar con los enormes enemi-
gosfinales. En sumomento fueunjuego espectacular.
-Final Fantasy [l {SNES| fue un salto tecnoldgico
increible, (quizas por que se “saltaron” la quinta
parte japonesa, y adaptaran la mas espectacular
sexta entregal aprovechando al maximo la paleta

decolores del “cerebro de labestia”. La aventura
mas tragica y espectacular, y que segiin miuchos
fuelamejor de todala saga. Cataclismos, intentos
de suicidio, muertes de familiares de algunos de
los 24 personajes de los que se podian controlar
{cinco por grupo}, toda una tragedia que explotaba
aiin mas que otros titulos sus posibilidades
argumentales, hastael punto que podria haber sido
una superproduccitn cinematografica.

-Lhrona Trigger: SiYoshitaka Amano fue el artista
que cred los disefios de todos los FFhastala sexta
entrega, en estaocasion se aposto por el creador
de ragon Ouest (la saga rival de los RPG s de
Squaresof), Akira Toriyama también padre de los
mangas Dragon Bally el Doctor Slump. Enesta
ocasion los viajes a través del tiempo para evitar
el fin del mundo eranlos puntos clave de esta aven-

tura, mas espectacular si cabe que el AF V1. El

nuevo sistema de atagues combinados y el caris-
ma de muchos de los personajes, junto con la po-
sihilidad de ver diferentes finales, convirtid este
titulo en otra obra cumbre en los “videojuegos de
rol”. Lalastima es gue este hubiese sido un titulo
ideal para el desembarco masivo de Squaresaft en
nuestro pais, ya que estabamos en pleno fendme-
no Oragon Sall gracias a la serie de TV. Por desgra-
cia no lo vieron asi los jefazos de MNTENDD y
nos quedamos a dos velas.

© 1935 SQUARE




Estas imagenes nos muestran
la evolucion de la saga Final
Fantasy a lo largo de seis ma-
ravillosas entregas (ojo, que
alguna es del Chrono Trigger).

Cabe destacar las mejoras en
el apartado grafico, y en Ia
jugabilidad, pues muchos de
los juegos modernos mantie-
nen atin alguno de los siste-
mas de combate que aparecie-
ron a lo largo de las seis entre-
gas, dignas de elogio por parte

de fodo rolero.

" El hoy

Por supuesto enla historiamas reciente esté el
susodicho Fitial Fantasy W, que definitivamente
llega a convertirse en casiuna peliculainteractiva,
cosa que a muchos de los seguidores de estas
fantasias no les hizo mucha gracia. Squaresoft
pretendig lanzarun producto mucho mas comer-
cial, con mas minijuegos, y definitivamente mucho
mas espectacular con hasta 40 horas de anima-
cion tridimensional, y con montones de sub-tra-
mas y secretos. En mi opinian todos los titulos
de esta saga son igual de geniales.

Sin dejar el pasado vamos a comentar algunos de

~los titulos més recientes que esta compafiia ha

lanzada en los diferentes mercados, aungue el
espaiiol nunca haya estado entre ellos. Este es
el caso de Xepogears, atra obra maestra que
nunca veremos en nuestro mercado, y enla que
nos poniamos en'la piel de Fei, unjoven destinado
adescubrir el origen del mundo en el que vive,
hasta el punto que tendrd que enfrentarse auna

 batalla hiblica. De nueve Squaresoft pretendio
- innovar con un entorno 3-D en tiempo real, 3 di-

ferenciadelos graficos prerrenderizados vistos
en el anterior FF V. El combate mezclabala es-

 trategia con lahabilidad al tener que utilizar com:-

binaciones de botones pararealizar ciertos ata-
quies. También la posibilidad de manejar enormes
rohots o Gears, le anadia mas variedad a su

jugahilidad.

Dejando |as fantasias que mezclaban la Edad
edia con la tecnologia de otras épocas, la em-
presanipona decidi6 adaptar una novela fantas-
tica localizada en el Nueva York de finales de
siglo, su titulo Parasite £ve. Eneste juego fa
agente del FBI Aya Brea se tenia que enfrentar
contraun virus encamao en una cantante de
Gpera que produce el caos alla donde va, creando
esperpénticas mutaciones a todo tipo de seres,
y ademas con la capacidad de provocar combus-
tiones espontaneas a toda persona que esté cer-
ca. Elestilo del juego mezclaba elementos del
«survivalhorror y de los RPG s de todalavida.
Decir que el argumento y de hecho el juego, era
muy cinematografico quedabaenla anécdota, ya
que existia una pelicula de cine japonesa que
adaptaba el libro en el gue esta basado el juego.
Y también existieran rumores de que Madonna

* hahia comprado los derechos paraproduciruna ver-

sibnamericanadelas aventuras de esta agente.

Por iltimo, y aunque no es tn juego de rol propia-
mente dicho, sino que se centramés en laestra:
tegia, el virtuaso Fital Fantasy Tactics también
se quedd fuera de nuestro alcance. _
Eltnico juego de rol que se ha dignado a entrar
{ltimamente en nuestro pais ha sidola octava
entrega delos 77, queyacomentamos en elante-
riorn® de esta revista.




Ricardo Martin -

Saga Frontier2
Larazdn por la que no he mencionado la prime-
raparte de este juego que si salid en el mercado
estadounidense, es por su escasa calidad, y es
queun fallo lo tiene cualquiera. Para remediarlo
hicieron una segunda parte con el nivel de cali-
dad habitual de esta saga que se inicid en las
consolas de MATENDO, aunque entances su
titulo era Romancing Saga. Desde que
Squaresoft tiene sede en Europa, se espera un
mayor n° delanzamientos de esta compaiia en
nuestro continente. De hecha Saga Frontier 2
se habra lanzado durante el mes de abril en
buena parte de los paises de la UE, menos en
nuestro pafs, alegando que el gasto de traduc-
cidn no hara muy rentable el lanzamiento, debi:
do anuestra poca aficion al género rolero. Sin
comentarios.

[REPORTAJE]

La secuela de Chrono Trigger, no es
necesariamente una continuacion
propiamente dicha, aunque se centra
en el mismo escenario del primer titulo.
Eneste caso el disefiador yano es Akira
Toriyama, aun asi el juego gana en
grandeza visual. En esta ocasion los
viajes en el tiempo se sustituyen por
viajes dimensionales, dandole otra
vuelta de tuerca més alos ya de por si
complejos argumentos de este género

Final Fantasy IX

Pretendiendo echar una mirada al pasado después de
laoccidentalizacion sufrida en la octava parte, vuelven
los “superdeformers” {SD), que viene a ser un disefio
més irreal, donde los personajes aparecen con un
aspecto chafado, pero muy gracioso. La nueva aventura
vuelve a recurrir al estilo medieval-fantéstico, dejando
de lado las paranoias futuristas que vivimos en los dos
(ltimos titulos.

Por ahora se sabe que habran muchos mas minijuegos,
las invocaciones seran mas cortas (yano os daré tiempo
de ir al lavabo en medio de una invocacion), y en los
combates podran luchar hasta cuatro personajes ala
vez, permitiendo un mayor nivel tactico.

de juegos.

Legemnd of Mana

La cuarta entrega de Seiker Densetsu (més conocida como Secret of Mana), también sera
uno de los titulos estrella para sulanzamiento en los EEUU, aunque mucho me temo que por
aquinilo oleremos. La historia se centra en el robo del poder del arbol de mana, que causa
|a degradacidn del mundo. El juego nos da la oportunidad de elegir entre manejar a un chico
0 auna chica, dando pie a diferentes finales. A medida que vayamos ganando el poder del
mana, podremos ir reconstruyendo el mundo que ha sido destruido. El juego seguird con su
tonica Action-RPG, enla que podremos llevar hasta tres personajes en el grupo. Los gréficos

Parasiie Eve 2

Ava Brea se va de Nusva York a Los Angeles,
donde el clima es mas agradecido. Nuestra
agente del FBI, se vuelve a enfrentar contra
otra amenaza de la Mitochondria, intentando
localizar el foco original para asi destruirlo. Lo
que algunos llamaban “Cinematic-RPG", seha
acercado un poco mas al estilo mas aventurero
dela saga Resident Fvil,

Esperemos que después de que Sguarssoft
haya sentenciado al primer titulo a no llegar
nunca anuestro pas, se disculpe publicando
esta nueva entrega.

son bellos y coloristas y dejan de lado los 3-D, dando paso a un trabajo més artistico.

VagrantStory

Este titulo es una especie de Metal Gear Sofid en version medieval, donde Ashley
Riot un componente de los «Valendia Knight of the Peace», se adentra en la
ruinosa ciudad de Lea Monde en busca del lider del culto religioso Mullenkamp,
Sydney Losstarot, el cual le habia forzado a matar al dugue de Bardorba. Intrigas,
accion y otroinnovador sistema de lucha mucho mas realista de lo habitual, donde
cada parte de nuestro cuerpo tiene un limite ce energia y de poder. La prestigiosa
revista de videojuegos Famitsu lo demuestra con una puntuacion de 40/40. Pun-
tuacion solo conseguida en su historia por Zelda: Ocarine of Time y Soul Calibur
Sin duda este es una de los titulos con mas posibilidades de llegar a nuestro pais.

NATTU AP~







LIDER VIRTUAL

Ricardo Martin —-

Konami presenté
su primer RPG para
Playsiation2

Reiselred fue uno de los titulos mas
aclamados de la feria. Konaminos
presenta un juegec de rol innova-
dor, en el que encarnamos a un
compositor musical que se mete de
lleno en una aventura de lo mas
trepidante, donde la magia vuelve
a tener un papel importante. Pera
la nota de originalidad reside en |a
posibilidad de tocar musica para
superar distintas situaciones en el
juego, para lo que es posible utili-
zar la guitarra virtual, Gurtar
Freaks, un accesorio que ha sido
muy popular en Japon, pero por lo
que parece no tiene muchas posibi-
lidades de ser lanzado en Europa.

Grandia Il yEternal
Arcadia,laapuesta
paraDreamcasi

Para aquellos que se mosqueaban
al ver el desplante de Squaresofta
SEGAal negar cualquier desarrollo
para su consola de 128-bit. Los crea-
dores de la tetralogia Phantasy Star
v Game Arts (Lunar, Grandia,..),
pusieron la nota de calidad presen-
tando dos RPG's dignos de elogio.
Por un lado £ternal Arcadianos lle-
va a un mundo llena de ciudades
flotantes y piratas que surcan el
cielo con sus poderosos navios vo-
ladores, mostrando unos virtuosos
gréficos. Grandia #f aun fue mas
admirado por sus espectaculares
combates totalmente tridimensio-

nales (recordemos que en la pri-
mera parte escenarios y persona-
jes en las luchas eran bidimensio-
nales)

Phamtasy Star On-line,
eljuegodel Tokio
Game Show

Sin duda el protagonista de esta
nueva edicién del prestigoso festi-
val japonés, fue el titulo de SEGA,
Fhantasy Star On-Line. Uno de los
juegos que los poseedores de una
consola DreamCast esperan con
mas ganas.

Las caracteristicas que mas agra-
daron a la prensa especializada y
al publico en general estuvieron
relacionadas con el aprovecha-
miento de las caracteristicas on-line
de que dispone el juego.

En el universo de Phantasy Star se
podra crear inicialmente un grupo
de 4 jugadores que seguirg las pau-
tas de una Unica y gran aventura.
Para que no haya problemas de
comunicacién entre jugadores de
diferentes paises, el servidor que
conecte a los aventureros estara
pravisto de un traductor, que tra-
duzca frases sencillas, o también
se podra optar por un sistema de
iconos para poder expresar pensa-
mientos sencillos.

La colaberacion entre los diferen-
tes personajes, o jugadores on-line,
sera de vital importancia. Uno de
los diferentes ejemplos que se ilus-
tré en la demo mostrada en el
stand de SEGA, fue ver como un
obstaculo pesado impedia avanzar
por un camino al grupo de persc-
najes. Entonces uno de los jugado-
res intentd apartarlo del camino,
pero debido a la envergadura de
éste, no lo conseguia. Y entonces
intervino otro de los jugadores para
ayudarlo y de ese
modo consiguieron
abrirse camino.

Pero la idea gue cau-
sO sensacién en la
presentacion de este
juego fue lo que su-
cede cuando uno de
los personajes fallece.
Como es logico sera
mision de los demas
companeros resuci-
tarlo, de modo que si

- EI pr[mer Tok:o Game Show del ano se ha saldado con infinidad de novedades para todas las
consolas. Este ha sido un festival de sorpresas y competrtwldad entre dos marcas miticas como
son SEGA y SONY, que mostraron una gran salud vistos los titulos que se avecinan, para sus
respectivas consolas ‘También Microsoft presentd otra vez ese proyecto de consola llamado X-
- Box, que segin Bill Gates dupllcara la calidad de los juegos vistos en Playstation 2. Ya veremos.
-Aqm tenels una pequena muestra de los titu!os mas rnteresantes de este show del ocio eiectmnlco

el personaje fallecido no cala muy
bien al resto de jugadores, éstos
podian optar por no resucitarle,

“muerto” en

razon por la cual el
cuestion tendria que volver a ini-
ciar el juego con otros comparie-
ros. Y es que en los juegos de rol no
tendrfa que haber lugar para los
egoistas.

Lalargaesperade
Dragon Quest Vil

La saga de £nix que siempre ha
sido la bestia negra de los Fina/
Fantasyde Squaresoft, parece que
estd mas préximo para su lanza-
miento en Playstation. Y se rumo-
rea que este retraso es debido a
que £nixtenia problemas de com-
patibilidad de su juego con la
Playstation2, que por todos es sa-
bido gue puede emular todos los
juegos de Playstation, salvo algu-
nas excepdones. Y por su puesto a los
creadores de D@ V/no les interesaba
ser una de esas excepciones.

Una de las novedades que aporta-
ra este titulo a los RPG’s, serd la
posibilidad de conversar con tus
compaferos en medio de un com-
bate, y asi poder consuitar estra-
tegias para derrotar a un enemigo
complicado.

Esperemos que el n® 7 sea tan impor-
tante como fue el Ainal Fantasy Vi y
que podamas ver por fin un capitulo
de Dragon Questen Espana.

Record of Lodoss
War. Del manga a la
Dreamcast

Si alguien echaba en falta un Ac-
tion-RPG en la consola blanca de
SEGA, es un fan entusiasta de
Diablo, un juego que tuvo un gran
éxito hace unos afos en PC y
Playstation, y del que hace tiempo
se esta esperando su secuela, y si
ademas le gusta el manga, Record
of Lodoss War podria ser el juego
deseado. El entorno gréfico y el
sistema de menus nos recuerda
mucho al del juego de Blizzard, pero
en este titulo se le dara cierta
importancia al detalle: no sera lo
mismo luchar con una espada
pesada contra un sclo y poderoso
enemigo, donde serd de gran
utilidad, a luchar con la misma
espada con una gran cantidad de
enemigos mas débiles, lo que
seguramente significaria nuestro fin.

NOTICIAS BREVES



Los muertos llaman
a tu puerta

Los aficionados al cine de terror,
recordaran una pelicula que mar-

c6 un antes y un después en este

popular génerc. Si, estoy hablar-
do de La Noche de fos Muertos

vientes de George A. Romero. Una

pelicula que debio gustar (y asus-
tar) mucho a los ejecutivos de
Capcom ya que encargaren a
Shinji Mikami, la creacién de un
Juego gue consiguiese transmitir
el horror de dicha pelicula. (aun-

gue los humanos que sobrevivian:

acababan siendo mas salvajes guie
los zombies) ;
Resident £vif consiguiod captar la
esencia del terror trasladdndolo a
la interactividad que ofrece
videojuegos.

%
A
\

Aungue Playstation ha sido la cuna
del género del «survival horror»
(iniciado por el juego de PC Alone
in the Dark) en lo gue se refiere a
la saga Resident EFvi, también se
han de tener en cuenta otros sis-
temas domésticos para los que se
han adaptado parte de esta saga.
Para empezar SegaSaturn tuvo su
version del primer Resident Evi, al
igual que el PC, en el que tam-
bién se adapto la segunda entre-
ga y préximamente estara dispo-
nible el titulo que hoy comento
para Playstation. Hace poco
Nintendo 64 también se ha subi-
do al "carro” de las adaptaciones
y ha presentado Resident Fvil 2 en

Una nueva cita con el terror de la
mano de Capcom y su exitosa saga

forma de cartucho conservando
todas las animaciones que pudi-
mos disfrutar en los dos CD’s que
ocupaba el juego original, y visto
el éxito se esta desarrollando la
precuela del primer titulo,
Resident Evil Zeroen exclusiva para
la consola de MATENMDO. Y hablan-
do de exclusivas, a primeros de
afo los japoneses pudieron disfru-
tar de otra version desarrollada
128-bit de S£GA la
t, gue continuaba las
laire Redfield {pro-
egundo titulo) si-
busqueda conti-
mano Chris en
Code Verdnica.

una saga gue se
das las opciones

an‘uguos ml%\m rosde e in
grupo. En el Juego se reéonoce -

pido a este personaje, por su tétri-

survival hﬁrox%ta :
* que se desmarcaba de la serie

co sonido de su voz gritando:
“STARS". Es mas répido que cual-
quier monstruo de toda la saga, y
es tan pesadc como el Jason de
Viernes 13, y sientes verdadero
pavor cuando notas su presencia.
Siempre aparece cuando menos
te lo esperas, y en diversas ccasio-
nes te aparecen en pantalla dos op-
ciones a seguir, entre las que estan
las de distintas formas de atacar o
huir, obteniendo diferentes conse-
cuendias.

En cierta ocasion del juego.debes

go. Tamb d&ﬂ

por las rente
om. La pri
rear nuestra pre
N aparato y con ¢
polvora que por

al es

\ar‘ﬁw

n de Capcom

Resident Evi y tiene la capacidad de
esquivar los atagues de los enemigos,
algo muy necesario desde que pue-
den haber hasta 10 zombies en pan-
talla.

Con la intencion de dotar de una
mayor interactividad con los decora-
dos ahora podemos apuntar y dis-
parar a objetos como manecillas de
vapor o bidones de gasolina, elimi-
nando a todo engendro mutante
con mas facilidad.

Aungue los cambios son diversos, la
mecanica del juego comienza a ne-
cesitar un lavado de cara para evi-
tar una excesiva reiteracion que
acabe en el aburrimiento. Por otro
lado el argumento da paso a la ac-
cién, y se echa en falta un guion de

‘la historia un poco més elaborado.
- Aln asi conserva la tension y el halo

e misterio del original. Y visto lo
ue nos van atraer las nuevas ge-
eraciones de consolas (DreamCast

y Playstation 2) en las secuelas que

el resto del afio o primeros
'SPeﬁﬁ@ﬁy@W del que viene, cabe una sélida espe-
ranza de darle larga vida al reinado de
los muertos vivientes transgénicos.

Formato Playétatéon

i Reéi.dent Eil 3:|
Titulo Nemesis
Género Survival Horror
Programadores | Capcom
Puntuacion
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Grandia
iMama, quiero ser
aventurero!

Para aquellos que os quedasteis con
las ganas de vivir una gran aventu-
ra, cuando adn pensédbais que la
vida era un cuento de hadas, sin
responsabilidades, sin excesivas
complicaciones, (aungue por des-
gracia no ha sidc asi para todos)
Podréis sublimar esa frustracién
con las aventuras de Justin, un cha-
val que no ocultaba el deseo de
trazar su propio camino lejos del
regazo maternal. Aunque después
de enterarse que su madre fue una
temida pirata, serfa dificil conven-
cerle de otra cosa. Es entonces
cuando el joven héroe decide de-
jar el mondétono ruido de la ciudad
portuaria de Parm, para adentrar-
se en la aventura que le conducira
a la busqueda del mistericso reino
de Alent. Por supuesto el no seré el
Unico de ir tras el secreto de tan
recéndito lugar, el poderoso gene-
ral Baal que con la ayuda de su hijo &l
coronel Mulen (jqué familia més uni-

dal) también querrdn hacerse con los
secretos de tan recondito lugar.
Justin también se verd acompafa-
do de nuevos amigos a los que ira
contagiando su espiritu de aventu-
ra, como Feena, una chica aventu-
rera y con la que nuestro héroe
mantendra una incipiente relacion
romantica; Rapp, un joven bravu-
cén y experto en el manejo de cu-
chillos, o la misteriosa Liete, que es-
conde el secreto de una civilizacién
perdida.

Si por algo ha destacado una com-
pania de videojuegos como Game
Arts, es por la personalidad que
destilan sus juegos. Recordemos
sobretodo la saga Lunar (Lunar:
The Silver Star vy Lunar: Eternal
Blue), donde el carisma de los per-
sonajes hacfa que olvidasemos cual-
quier deficiencia de estos juegos, si
es gue tenfan alguna, y nos encan-

el carisma de los personajes vuelven a marcar la diferencia

dilaba a continuar partida tras par-
tida como si fuesen parte de nues-
tra vida cotidiana (es una pena
cuando se acaba).Por los mismos
derroteros camina Grandia, per-
sonajes detallados y mucho hu-
mor conforman el espiritu que
pretenden transmitir los creado-
res al jugador.

Lajugabilidadlo
primerodetodo

Un juego de rol se compone de un
factor comun que a veces puede
resultar un poco tedioso, los com-
bates. En este juego se ha optado
por un sistema que ya pudimos ver
en Chrono Trigger (el juego de
SquareSoft disefado por Akira
Toriyama). Se trata de que los ene-
migos son visibles en pantalla y po-
demos sortearlos para evitar el co-
nocido por todos combate por tur-
nos. El toque original estd en que si
el enemigo nos detecta y nos al-
canza al intentar huir en el comba-
te ellos atacaran primero, si por el
contrario iniciamos el combate no-
sotros sin que ellos nos detecten,
seremos nosotros los que tenga-
mos esa ventaja. Este sistema per-
mite un poco méas de libertad a la
hora de elegir si queremos comba-
tir o si preferimos seguir el curso de
la historia sin mas preambulos, aun-
que no es siempre posible evitar los

[LIDER NET]) p —

A falta de la saga “LUNAR”, Game Arts nos ofrece otro gran RPG,

combates, por otro lado necesa-
rios para adquirir experiencia.

Los elementos que menos favore-
cen este juego son sin duda el un
poco desfasado entorno grafico (es
un juego concebido entre 1996 y
1997) y la marcada linealidad en el
desarrollo de la aventura.

Aln con estos pequenos defectos
y que la version que podréis jugar
estara en inglés, (para los aficiona-
dos al género de rol en los
videojuegos no nos resulta ningdn
problema a estas alturas) no pon-
go en duda la calidad de un
videojuego que seguro os dejard
con un muy buen sabor de boca.

Formato: Playstation
Titulo: Grandia
Género: | RPG
Programadores: | Game Arts
Puntuacion :

Peleasheavy-metal

Para aguellos gue todavia babedis
con un génerc alin en boga, como
es los juegos de lucha 2-D, estais
de suerte porque por fin se edita
en Europa detamano de Tirgraun
tituloqUe casi supera los dos anos
ge“antigiiedad, pero gque aun tie-
ne muchas horas de diversion que
repartir. Ademas, para los aman-
tes de la musica heavy tengo que
recomendar encarecidamente que
se animen a jugar a este juego, por-
que su banda sonora es de lo mas

k@ Lider

cafiera, ofreciendo lo mejor de
este afiejo estilo musical visto has-
ta ahora en un videojuego.

No haynadanuevo
hajo el sol.

Estos tipos de juego se caracteri-
zan al igual que los titulos deporti-
vos por ser poco flexibles en cuan-
to a su jugabilidad. Hay una lucha
de un personaje contra otro y si
ganas pasas a la siguiente ronda.
0 en el caso de escoger el modo
versus, puedes luchar contra un

Los juegos de lucha 2-D nunca mueren

amigo. ;Qué aporta Guity Gearal
género, a parte de una banda so-
nora fabulosa?, pues poca cosa.
Aungue si gue hay que destacar
un movimiento que por lo menos
es original, el destroy. Un movimien-
to superespectacular que tiene
cada uno de los personajes del jue-
go y que elimina directamente al
rival, sin dejarle reaccionar. Es un
concepto que resulta muy practico
y divertido si eres tu el que se lo
haces al pardillo de tu amigo que
no ha jugado nunca, pero no hace
tanta gracia cuando te lo hace el
rival que maneja tu Playstation, con
lo que en ocasiones acabaras un
tanto frustrado.

De todos modos es un titulo que
merece la pena por la ambienta-
cion de los decorados, el diseno de
los personajes, gque en ocasiones
parecen sacados de una pesadilla
rusa, como Potemkin (un auténti-
co gigante acorazado), o Zato, el

maestro de las sombras. El dina-
mismo de los combates, la rapidez
de respuesta de los luchadores a
los movimientos que realizas con el
pad de la consola, y los espectacu-
lares combates te da todo lo que
cabe esperar de un titulo como
este.

Formato: Playstation
Tituié:' ,G'uify Gear
Género: Lucha heavymetal

Arc System
Programadores:| Works
Puntuacion :
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http://dreamers.com/virtualrol/

Bienvenido, acabas de llegar a VirtualRol. Esta es una Asaciacion de Jugadores de Rol, y VirtualRol es

el lugar donde nos encontramos para crear y disfrutar del mundo del Rol. Aqui encontrarés un poco de
todo, desde madulos y ayudas para tus juegos hasta cuentos e historias narradas por nuestros Ava-
tares, desde portales a mundos desconocidos hasta juegos creados por nosotros mismos. Y es que somos
los inicos (en teorfa) que nos entretenemos en crear nuestros propios juegos, ¥ como veras, esta es una
de las partes més importantes de nuestra pagina. De manera que, si quieres participar en los jusgos de
VirtualRol, solo tienes que unirte al club y colaborar con nosotros, asi de simple. Atrévete entra a
conocernos. Somos los Avatares, y por este nombre nos conoceras.

De esta forma comienza el viaje por esta magnifica pagina web. Creo que sobran las palabras. /

http://asgard.metropoli2000.com

En esta pagina encontraras todo tipo de secciones (ayudas, literatura, mensajes de otros navegan-

tes, cine, etc.) mencidn especial merece la seccion de Novatos, donde encontraras una pequefia
descripcion para que te enteres como va este tipo de juegos. Si andas algo perdido es o primero

que debes leer, aunque como todo rolero dice «lo mejor es probarlox.

Una pagina en constante construccion, donde destaca sobretodo el gracioso
Link que te introduce en el mundo de Secret of Mana. A destacar sus secciones,
si quieres conocer algo sobre los mundos, de Final Fantasy o Chrono Trigger
(comentados en esta misma revista).

http://granavenida.com/alrol

Otra magnifica Web donde poder navegar y enterarse
de un montdn de cosas interesantes. Novedades, sec-
cion de frases divertidas {realmente muy divertidas),
una preciosa galeria de imagenes y una seccion de
Musica en el Rol (todo lo que necesitas para ambientar
tus partidas). Muy recomendable.
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¢Enfermos? Pues bueno, algo quizas
Probablemente me recordeéis. Soy el lector que os escribio a esta seccion en el LIDER nimero 3. Pagué caro mierror
y he purgado seis meses en mi particular infiemo y calabozo. Aungue con algunas cicatrices enmi cuerpo y alma,
ya he aprendido gue el camino del dolor no todo lo ilumina. Pera en cambio debo reconocer que no lo he aprendido
todo. Todavia me maltrata el azar a la hora de orientarme en la red. Soy un patoso, vaya. Como la gente dela

- redacciones tan proclive a sacar provecho de los descartados pora sociedad, me he integrado a formar parte del
equipo para que, con mis tropiezos, alguien evite las caidas.
Hay oshablaré de otra web que pareciafuna vez ms) de contenido més que didfano. Os hablo devuw.rol readysoft.es.
jUna pagina derol en castellano! A porellal Resulta que es unarevista que editan desde hace 20 afios... jbien por
los veteranos de la aficion hispanal. La mosca se me sittia detras de la oreja cuando leo que es una “Revistade
enfermeria”. — Je masoguistas & enfermos — pienso — aunca nos sacaremos este sanbenito -. Rapidamente me
relajo al ver que los atrtores no san nimas ni menos que IDER, - jmriravista favarital -. Ademés, unerrar tipografico
lo tiene cualguiera. Aungue me sorprende la persistente renunciaala “L” en todas las menciones al editor. Rapida-
mente me olvido de [a referenciainicial a los enfermas y me lleno de orgullo. Cito literalmente: “IDER ha firmado
un convenio con fa Universidad de Alcala ... y en el plano internacional con la Univesidad de Antioguia, Medellin
{Colombial... IDER cuenta entre sus alumnes con profesionales de Espaiia, Portugal, Argentina, México y Colom- 1
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Ante nuestros ojos se
haya un buscador de
webs de rol de habla his-

pana. Eso significa que © bia...". Yo sabia quelarevista llegaha a México y Argentina, pero lo de Colombia me ha sorprendido. ;Sera queme
aqui podremos encontrar . hevueltoa equivocar? Oh, oh... si, segura. Ahora lo veo claro, lo siento. Imaginate, si dicen que publican j 11
cualguier cosajtema re- ejemplares al afio! {Na podrian nunca ser ellos! :

lacionado con el rol. Im-
prescindible si necesitas
saber algo sohre los jue-
gos de rol que mas te

atraen... /
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Como podéis comprobar, hemos dado un giro de 360° anuestro fh_terface,_m

cual hemos hecho més sencillo y mas claro. El trabajo que ha costado ha sido
recompensado con el resultado final. Hemos reducido los requisitos del
sistema para que podais disfrutarlo. Pero pasaremos a explicaros como

funciona este nuevo /nterface. Hemos dividido el CD en7 secciones: demos,

concurso, software, fotos, videos, shareware y miscelanea.

Shogun, Nox, Command & Conqu

los Anillos, Diablo II, X-men, Aqueiarre

ntai, El Salon de comic, Expocomlc

Navegador SATM, fondos, soTucuones
Y muchas cosas mas..

Demos
Shogun: Electronic Arts nos ofrece un juego e estrategia no origi-
nal por su sistema de juego sino por su ambientacion. Nos metemos
enel pellejo de una casa de samurais para la lucha entre casa, al mas
puro estilo Legend of the Five Rings.

Nox: El suefio de todo rolero es que sus suefios se hagan realidad (y
y el de todos) pero con este juego, conseguimos llegar mas alia. Un
chico se adentrara en mazmorras de todo tipo para la satisfaccion
de todos.

Command & Conquer, Tiberian Sun Patch: Aqui tengis un
patch de mejoras para este juego.

Fabian Vazquez

Fotos
Os afrecemos un repertorio de fotes sustancioso, desde Hentai, pasando por un repertario de
imagenes de The Wildstorm, las imagenes de las Hobbyland 2000 de Madrid y el 18° octavo
 Saldn del Comic de Barcelona.

Software \
Sefior de los anillos: en mniwu del revuelo que ha organizado la pelicula, os.
ofrecemos este navegador de internet ambientado en el Sefior de los Anillos.

Hispania, Terra Indémita Germanicorum: Os ofrecemos este juego de
rol que su autor ha ofrecida para su publicacidn en el CD de arevista, disfrutalo. /

Videos
- Estemes os ufrecemﬂs 5videos dela actualldad del cine, videojuegos y juegos de rol.
iJuegos derol? Puessi, seestd grabandounmetraje daljuego Aguelarre y 0s oftecemos en
' primicia el trailer del mismo, asi como el trailer mas grande de la pelicula de el Sedor de dos
@Ilog lapelicula delos X-man, el video del juego iablo /y el seguntlo traer de R;kémay

cencursn
Aqui podréis conseguir Ias normas para el 2“ CONEUrSo de software de
_ral. Los teneis en formato xt, hitmly Doc.

Miscelanea
. Shareware ; En esta caja de Pandora, no véis a encontrar ningln objeto que destruya el
i t'a seccion no cambia demasiado, In inico son fos niameros de 1as versiones. - mundo. Lo tnico que encontraréis Son coSas curiosas que no pueden ser
| Intel Inﬂm 5.11: Conella gndrels ver los ficheros AVI e dltima generacion. A : clasificadas en ninguna de las otras secciones.
‘Duick Time A.1: Gracias aeste programa padrérs visionar el tra[ler del Sefior de los Anillos y todos Guia del juego Diablo: Gracias aella podréis solucionar muchas cosas de estre
los ficheras MOV, entranable juego.
- Windows Media player 6.4: Este afiadido de mndows, te permite tener acceso a todos los Salvapantallas: Una sorpresa para salvar tu monitor del desgaste.
recursos multimedia estandar. G | Gufa de tiendas y empresas: Coma va siendo acostumbrado, te ofrecemos
Wmamp 2.5e: El mejor reproductor de MP3 del men:adn - una guia de fas novedades delas editoriales, lasempresas de videojuegos y demés.
i W" zip 7.0: Este numpresor} descomprasur es el més utilizado por Ia mayoria de los usuarios Incluidauna guia de las tiendas de Espafia, aungue no estén todas Ias mas impor-
informaticos. tantes tienen cabida agui.

HeaIPiayar 1 Este programa te permltlré ver mﬂen en tlempﬂ real por internet. _/ \ /

T
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C.~ Fuentenuepvo, 5
11203 Algeciras (Cadiz)
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011 San Sesastian,
TeL 94346 2782
Chmics, Juegosds Fol, Juagosn\: Carias, Juegos de Estrateia,
Canmisetas, Vidaos, Wa
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. RODE | oaporoaren T :
CONICS | €/ Anfonio Barroso y Castillo n® 6 2

MALABARS | Tino, v Fax: 957 400 710
1065 DESTRATEG | 006 Cordabs. A:

'I‘elf 95 665 48 42

Todos tus hobbys. [ [Tons T []A]{]]S (J(]M]CS

FORUM, ZINCO, NORMA, VERTICE,
MASGAS, POSTERS Y CARTAS DE
DRAGON BALL, MAGIC, STAR WARS,
COMPLEMENTOS, ROL,

WARGAMES, MESAS PARA JUGAR...

% ¥ MUCHO |F,
? MAS EN...
.. C/ SALES Y FERRE, Net3

TEL.(95) 422 60 75
41004 SEVILLA

Comic americano-man

Reol Nacional y de importacion
Literatura famdstlca. terror...
Literatura de cine y musica
Literatura infanti( y juvenil

bazar o«uedo_ | R

Comic 2% mano
Club del socio ( grandes
ventajas)

C/.Lalila, 12 G0 R e
Teléfone y Fax 98 521 87 02 | O/ Fernandez bef campo, 24

33. 002 0“[][)0 48010)

Tel/Fax: (94) 443 - 92 - 97

ﬁ:_b_oves‘ Oficiales de los JPC de
“La Tierra (Media” en Espana.

. C/ Numancia n°® 112
08029 Barcelona
(93) 322 25 70

N
COlBreing

et e i

C/ Provenca n°85

‘2 08029 Barcelona
C/MAYOR 51 50.001 [ (93) 439 58 53
ROL-COMICS-REVISTES ZARAGOZA
e TEL. 976 39 25 OF centjocs@lix.intercom.es
o o JUEGOS DEROL - COMICS 3
Pﬂﬂé‘ﬁ‘éﬁ‘N A Yelede MANGAS - FANCINES - FIGURAS & El Follet verd
“ = CARTAS - ACCESORIOS BOTIGA

N gurd % ESPECIALITZADA

*Servicio de fax

Fotacepias

“Encuadernaciones

’Scrviciod:lmpmm . - .

€/ Rodés, 16 > A ® AVDR. GRAL LOPEZ DOMINGUEZ 12
Tel /Fax:261 07 43 ] almo 00 = marhella minetde les Vinyes
S ot e e e e

2 o EMAIL: FMLIBRERIA@MX4.REDESTB.ES o Tel (93) 757 56 41

COMIES

_ Hud. Basagoti, 64
- 48,990 - Higorta -
. Vizcaya

Tel; (9%) 460 16 43

NO LO TENEMOS TODO,

PERO LO QUE TENEMOS, | SERESeR
ILO TENEMOS! _

C/ Buiz de Alda, 26G. Local 10
3007 Las s de G.C.
Telf. D28 26 555 7B

- e

_ CISTUART54
TLF: 918918978
28,300 ARANJUEZ (Madrid)

i 2 by & & b .



EL SINDICAT DEL JOC

LA TEVA NOVA BOTIGA DE
MOBELISME A BARCELONA
C/ DE LA MERCE, 15
BADALONA ( BARCELONA)
TEL: 93 389 47 47
FAN: 93 389 29 59
ANIMA'T T'ESPEREM BEN AVIAT

HDge ’Rtmdl_]k, 195 (231 4 AD) Leiden
The Netherlands (Holanda)

- TOdoso!JreJ.R.R.TOLKIEN

= o

ESCOLAR
JUVENIL
InFANTI
EsSCTERICA
ASTROLOGIA
QcuirIsvo
PAPELERIA
Puzzies
Beias Arres
JueGos pe Rov
; 2 Warsammer
C/ Menéndez Pidal, 35
- Tel. (974) 24 24 34 / 22004 Huesca

Reyes Catoli
telf. 21 11 5

ESPECIALISTAS

€N KIEGOS

C/ alpujarra, 20
(03202) Eliche
Alicante

(96) 539 51 95

Torrent de les Flors n® 80
08024 BCN <M> Joanic

Totes les novetats
ies 4 =

posters, jocs de rol.

FANTASIA - CIENCIA FICQIGN

CINE - COMICS - LIBROS - WARGAMES
JUEGOS PC & PLAY - FIGURAS - MANGA - ROL

t CIENCIA FICCION - PINTURAS - MERCHANDISE

SE PINTAN FIGURAS POR ENCARGO

C/MAJOR, 35 (JUNTO AYUNTAMIENTO) g

METRO %] AV. CARRILET L'HOSPITALET &
E-mail: lastfrontier@redestb.es &

BERTENDONA 2
48008 BILBAO
TLE-FAX 94 415 97 27

Ronda de D. bosco, 22
36202 Vigo
Tel. y Fax. 986 225165

LIBRERIA ATENEC
C/PORTUGAL, 36.
03003 - BLICANTE

FOTOGRAFIA, LITERATURA FANTASTICA /
Y DE CIENCIA FICCION. MERCHANDISE,
TEBEO RNTGGUO ETC. 2
ENUIGS POR CORRED
#7004 ESPANA.

cAW¥As

TELF.: 93°33:000-41
C/ ALCOLEA-47
08074-SANTS-BCN

Juegos de Rol
Juegos de Cartas
coleccionables
Games Workshop
Partidas de
demostracion
Videos

Reservas

LIBRERIA

[t s e a s S |
Sta. Teresa -28- Tel (976) 35 31 04
50006 - Zaragoza

Mﬁcs CASTE
e LLAND-UsA
C : mRv?cIFs COLECTIONISTD - S?JES%‘SE!J%E?
POR CORREQ 4 Topg Espm e

COM]ICS OCIO Y REGA-
LOS

|( VENTA POR CORREO)

C/ San Carlos, 4
09003 Burgos
Tel: 947 20 01 24
Fax: 947 27 98 11

COMIC - ROL - WARGAMES, - FANTASIA - CARTAS
7 -

1208

%ﬁ mtmrel[l

2 tel 83 776 95 34

MARCADA POR EL ocm& chrancescMa%

LAa &GLIa L!DER

EYI Temasoproblemas a la hora de conseguir lo ultimo en jue
: Por que ahora cuentas con: |
| tus hobbys. Todas las tiendas incluidas en la guia
jAhara, ya no tienes excusas!, a través del tel
Buede ser fuya.

os de rol, COITIIGS ca
? Guia Li er de estabfee;ml to!




Los ganadores de este fantastico concurso de
FFVIII son:

- Manuel Jiménez Sanchez de Parla (Madrid)
- Eva Gimeno San Pedro de Zaragoza

Se ha demostrado miles de veces que «el mundo es un pafiuelo».
Tal vez haya sido la divina providencia, oincluso el que la vida no
esta carente de cierta ironia, pero el hecho es que la ganadora de

Plays ta“on _| este concurso es la hermana de nuestra anterior ganadora del

SQUARESOFT

concurso de Star Wars. Felicidades, la mano del destino es bene-
volente con vosotras.

Os proponemos otro intrigante
concurso:

-;Qué es una ALMACIGA?

Regalamos 3 Aquelarres, el juego
de rol demoniaco-medieval, firma-
dos por su autor e ilustradores a los
acertantes

‘iPor fin! En el préximo nimero de la revista desvelare-
mos el nombre de nuestra preciosa mascota...primicia
mundial, no os lo perdais.

 SUSCRIPCION A

Si, quiero recibir Lider
Durante UN ANO:

[]12 n**de LIDER +Genuine Mascota LIDER +10% de descuento, sélo 5.721 ptas. (Ahorro del 40%)
Recibir a partir del nimero |_|
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Nombre:

[ Talén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL.n° A e‘ I id os:
O Domiciliacion bancaria: autorizo al banco que resefic a pagar los recibos que le sean presentados por p .
EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL.

Direcc.

Titular de la cuenta: Nombreyape\lidos:| I l | | | ! 1 i i | | i I | | | |

el CP
e Dl el e e B e Ll
[
I

Poblacion
Respuesta

Clave bance : 2 Clave sucursal N° Cta./Libreta | | | i j | ‘ | |

Domicilic de Ia sucursal ( Calle, Localidad, Provincia, C.P.):.| 1 | I l | 1 I | | | 1 | ‘ |
Firma del Titular:

[ Giro Postaln® : %
[ Ingreso en cuenta; 2100 3417 58 2200019295 (-enviar comprobante de la cperacion)
[0 Tarjeta de crédito ] Visg 1Eurocard Mastecard[[Red 6.000

NombreyApellidosdelTitutar: | [ | | | | [ [ PP B [P L
Namerodetarieta:| | | [ Il L} LML L L HE LT ]

Fecha de caducidad: ] l : Firma del Titular:

Tienes derscho & accedera fs informacin qus le concieme, recapilada en nuesiro fichero de clientes, y cancalarda o redlilizaria de ser emonea. A través de nuestia
amprosa podris recibir informaciones comerciales de fu inferés. Sino deseas recibias, le rogamos nos fo hagas saber mediante comunicacion sscnia con fodos tus
o b o el A dié 2500 ptas.




i epicicnes
| PANDORA §

El juego de rol demoniaco-medieval, Aquelarre son 2000® Todos los derechos reservados.




" _Coleccmna intercambia y juega con
48 nuevos Pokémon. Disponible a
_g:artlr de abril en sobres y barajas
oot tematicas. ,

‘Hazte con todos en cualquier sitio
donde vendan Pokémon, el juego de
~ cartas intercambiables y descubre tu
_ lado salvaje.
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