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'EDITORIAL

Resulta dificil, muy dificil escribir en verano. - Como
tantas otras tareas - me diras. Pero no, lo es mas.
Y basicamente por lo dificil que resulta concen-
trarse en estas fechas. Con la de cosas que po-
drian estarse haciendo al mismo tiempo! Nada,
por ejemplo. Este ha sido, es y serd uno de los
grandes placeres de las vacaciones: no hacer nada.
Como a veces y cuando se repite mucho, puede
llegar hasta a aburrir, pues aqui estamos de nue-
vo. Para que el "hacer nada” (lo pongo en positivo,
para destacar lo activo y militante de la propuesta)
se combine, ademas de con la inevitable cervecita,
con la lectura de nuestra (vuestra) revista.

Resulta diffcil, muy dificil escribir en verano. No
en vano durante muchos ahos os ofreciamos un
LIDER especial llenito de médulos (sabiamente
acumulados durante el afo, claro esta) y nos
tumbdbamos al sol que a cada cual mas calen-
tase. Pues ahora resulta que la locura del editor
(y el amable empujon de la distribuidora de la
revista en kioskos) nos lleva a plantear esta aven-
tura mensualmente. ;Y no podiamos empezar
con la “vuelta al cole”?. No. Empezamos en
verano. ¢El mundo al revés?. Veremos ...

Resulta dificil, muy dificil escribir en verano. Y
aqui me tenéis, en la tesitura de pensar y con la
soga al cuello por la fecha (“hora” serfa mas
ajustado) de cierre. Lo primero gue me viene a
la mente, por si sois de aquellas personitas orde-
nadas y metédicas que empiezan por el princi-
pio (o de aguellos todavia méas escasos a los que
les gusta leer las editoriales por lo que dice el
jefe de tribu de su invento), es remarcaros por si
no os habéis dado cuenta que todas las paginas
de la revista estan a color. Si, si, todas. En nues-
tro fuero interno creemos gue ya hemos dado
con la estructura grafica deseada para LIDER.
iQue no cunda el panico en nuestro corazén de
lectores-roleros! Las aventuras para juegos de
rol siguen teniendo espacio privilegiado en la
revista. Y mas que antes, si cabe. Pero se han
hecho con un hueco fijo en nuestro soperte
magnético (eso es el CD, taruguin). Estamos se-
guros que no te lo tomards a mal y, ya sea en tu
casa, en la de un amiguete o en el instituto
encontrards una forma de imprimirlos. Asi en las
hojas de papel nos dedicaremos a los temas que
puedan hacerse lucir a nuestros artistas grafi-
cos (ilustradores y maquetadores). No c¢s vais a
arrepentir (ellos quiza si).

Resulta dificil, muy dificil escribir en verano. Pero
hay cosas que te acaban llevando ante el tecla-
do con la sangre encendida, a pesar de lo rela-
jado que me habfa dejado el documental de
delfines de esta tarde. Ahora resulta que la con-
ferencia islamica de Barcelona ha publicado un
libro en el que explica como deben los maridos
pegar a sus mujeres. “...Amonestad a aquellas
a las que temais que se rebelen, dejadlas solas
en el lecho, pegadlas...”. - El medicamento tie-
ne mal sabor, pero a veces hay que que tomarlo
apunta el iméan de Fuengirola. - Es una opcion,

¢Vacaciones?

poco deseada, a evitar en lo posible - matiza ge-
nerosamente su colega, el iman de la mezquita
de La Meridiana, en Barcelona. Aberrante. Mi in-
dignacién no es un tema de xenofobia. A los que
apoyamos los derechos colectivos de los emigran-
tes es a los que mas nos duele ver como tienen
tan mutilados los derechos individuales las muje-
res isldmicas (por no hablar aqui de otras
mutilaciones). Qigo en la misma informacién que
Pilar Rahola estudia poner una demanda a autory
editor del libro. Lo mismo que recuerdo que es
una histérica prepotente que siendo teniente de
alcalde de Barcelona se permitié maontarle un po-
llo a la guardia urbana porque se le habfa llevado
un coche la grua, la respeto y saludo por esta ini-
ciativa. Veremos las paginas que la prensa seria
dedica a este tema. La misma prensa que tanto
gusta de acusar a los jugadores de rol de histerias
sevillanas entre encapuchados o de que el sol sal-
ga por Antequera.

Resulta dificil, muy dificil escribir en veranc. Pero
ya veis, algo sale. Disfrutad con nuestro numero
seis. Un especial abrazc para los suscriptores
que os alistasteis en el proyecto al empezar esta
nueva etapa. Felicidades por este primer afito
en compafia.

A los viajeros, el deseo de que llenéis vuestra
memoria de imégenes con las que sohar duran-
te todo el afo. A todos, unas muy felices vaca-
clones.

Resulta dificil,
muy dificil
escribiren
verano
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nueva trilogia cinematografica, que inundara nuestras vidas de alegria y esperanza, esta apunto de nacer. Su
tor Peter Jackson, conocido por sus obras maestras de serie B “Bad Taste”, “Brain Dead”, entre otras; responde a
guntas que miles de aficionados de todo el mundo le realizan a modo de interrogatorio.
estas lineas, se veran desvelados algunos de los secretos mejor guardados hasta entonces.
ider somos asi de curiosos.

NTREVISTA 2 PETER JACKSOM

ANIULOSOS DOSSIERES

mbs entrega de tres increibles dossieres. El primero abarca el nuevo mundo de 7° Mar, le sigue de cerca un espectaculary
dossier sobre los dragones, y por dltimo y no por ello menos importante, un dossier sobre La Mafia. Todo aquello que
e has querido saber pero nunca te has atrevido a preguntarlo ( tal vez por miedo a una «wendetta»?).

Ce e T Ty ™ ST TR AR
ILAVENMTO COVIPLE TO DEL JUEGO DE FlGURAS
sabes qué hacer con tus mufiecos de la infancia? En este nimero te proponemos una serie de reglas que haran
= «vuelvas a tu infancia», disfrutando de nuevo con tus mufiecos articulados. Os ofrecemos una serie de reglas para

poder jugar a wargames de una forma muy particular, aunque sobretodo, una forma muy divertida. Tus jugetes volveran
3 cobrar vida. ..

AIAGVTFICOIMODULAS
Drsfrutad de estos los maravillosos médulos que podras encontrar aqui. Una partida de iniciacién para 7° Mar, una
pequefia e intrigante aventura para Vampiro La Mascarada, un apocaliptico y trepidante médulo para Advanced
ngeons & Dragons, y un siniestro médulo sobre La Mafia, ambientado principalmente para La LLamada de Cthulhu,
ue facilmente adaptable a cualquier otro juego. Ademas dentro de CD encontraréis un amplio repertorio con mas
0 modulos sobre tu juego favorito (ERT, Superhéroes, Aquelarre, Mago, Ars Magica, etc.)
 ELESTADODELA AFICION
~ 1D NOTICIAS, BREVES...
12 ERASEUNAVEZ
14 ¥YNOLLEVANSELLO
- 13 PLOMOENLASMESAS
22 SILENCIO, SE JUEGA
- DOSSIER: 7°MAR
- MISCELANEA
2 DOSSIER: DRAGONES
5 3DQSS!ER: MAFIA
52 MODULOS
DESDE LA ULTIMA FILA
‘-> 32 VINETAS

79 LAGUIALIDER

Portada: Man




Foto de la familia Hasturjunfo a
nuestro reportero mas dicharachero

LIDER: ;Quiénes son Ediciones Hastur?
HASTUR: Hastur la formamos Hugo, relaciones
Publicas y creativo del mundo de ERT, Raul, en-
cargado de las reglas, dibujantes y maguetacion,
Tamar, creativa, directora jefe, para cuando em-
pecemos a sacar mas lineas, aparte de ser la ad-
ministrativa.

L: ;Camo empezd la andadura de Hastur?
Raul: Sobrevino a consecuencia de ir repartiendo
los modelos de juegos gue tenfamos por todas las

| editoriales, que todas ellas nos dijesen que era un
~ juego muy bueno, publicable. Después de la reco-

leccién de las ofertas que nos ofrecian, fueran
monetarias o bien de edicién del libro, hubo un
punto en el gue nos reunimos todos y decidimos
crear la empresa Hastur.

Hugo: En cierto modo fue lo de siempre: el rol
Espafiol no vende, sois jévenes, no se os conoce,
esto no se va a vender, etc. Después de todo
esto y cansados de todo, decidimos sacar el
proyecto adelante, conseguimos una pequefia

- subvencién de la comunidad de Madrid y ahi
- empez6 todo.

| Tamar: Comentar que, ademas de editoriales
| espafiolas, probamos con algunas extranjeras,
. en este caso norteamericanas y una alemana.

L: ;De donde proviene
el nombre de Hastur?
R: Hastur proviene de la raza que al final ha
pasado a denominarse Kenion. En principio no-

sotros guerfamos hacer un mundo de fantasia,
- pero que fuera mediterraneo a diferencia de

los juegos de fantasia clasicos. Queriamos im-

~ buirle unas caracteristicas mas mediterrdneas.
' Que los héroes no bebiesen todo el rato cerve-

za, si no que el héroe, después de sus aventuras
fuera a la posada y se pidiera su vinito y sus
pinchos. Que va a guedar igual de héroe, que
tomandose una cerveza. Por eso, al principio, la
raza se iba a llamar asi pero, por problemas de
derechos de autor, nos dimos cuenta de que
habla muchas cosas Hastur. Como el nombre de
la empresa ya estaba como Hastur y nadie puso
ningun problema, decidimos dejarlo como esta-
ba y cambiar el nombre de la raza a Kenion.
H: Nosotros guerfamos dar un vuelco a la temé-
tica fantastica, por lo que nos preguntamos,
icomo demonios nos vamos a meter con otro
juego de fantasia?

.. L: ;Cual fue la primera gran
. dificultad que os encontraste con ERT?

(cara de poker por su parte)

T: La frustracion, como crear una empresa... Es
horrible

H: El papeleo, el peligro de gue algin nombre
estuviese registrado, etc.

' L: La idea principal de ERT versus el resultado

final, ;Qué queda?

' R: ERT, en sus inicios, era un juego en el cual
. estabas destinado a llevar los Poderes, por ello
. se llama la Era de los Poderes. Todo estaba pre-

parado para que los personajes pudieran llevar

. a los Poderes. Sin embargo, al final, los Poderes

han sido relegados a un terminc de Mito, mas

| que a una realidad.
| T: Los Poderes existen, van caminando por el

mundo, por el continente. Pero han sido relega-
dos a momentos épicos, a circunstancias extrafias
a situaciones curiosas. A los personajes, en cam-

| bio, se les ha provisto de muchas profesiones y,

en especial, al mago se le ha mimado mucho, ya
| que, al practicar la magia, se le ha incluido un
' repertorio de conjuros y artilugios magicos muy

extenso, ya que la magia significa mucho en ERT.
H: Ademés, mucha gente nos ha comentado que
ERT es curioso porque no hay cataclismos, no hay
grandes guerras ni nada por el estilo. ERT es un
mundo pacifico, los pajaritos cantan y todo el
mundo es feliz. La idea de ERT hemos tenido que
ir modificandola, porque una cosa es lo que tu
piensas al principio, pero debes ir probando, des-

pués cambias las cosas que ves gue son exagera-
das como, por ejemplo, sustituir el hecho de que
los jugadores pudieran llevar a los Poderes por la
magia, a la cual le hemos dado mas importancia.
Para gue no ocurra lo de siempre, esto es, que
llegue el tipico mago de tres al cuarto de turno y
machaque al grupo entero, todos tienen acceso a
la magia.

L: Después de sufrir con la andadura de ERT.
;0ué conclusiones habéis

sacado de las criticas recibidas?

T: Nos las hemos tomados fenomenal, las lee-
mos, pensamos y las discutimos todas. Y nos esta
ayudando mucho para siguientes ampliaciones,
para no seguir cagandola.

H: Creo que si un jugador critica el juego, es por
gue se lo ha leido, que le ha gustado y lo que no
quiere es que se vuelva a cometer el mismo fallo.
Siempre es bueno que te critiquen. No te vas a
poner a llorar porque los jugadores te digan que
no les gusta tu juego. Por eso no te puedes tomar
mal un crftica, por la razén de que, si la hace, es
por que le ha gustado tu juego. Después, juntas
las criticas, sacas buenas conclusiones y nuevas
ideas para el juego, enrigueciéndolo.

R: A la gente le han gustado mucho las razas, la
ambientacion, la idea de que no haya humanos.
Lo positivo, las historias, las profesiones, la magia,
la esencia de los personajes y lo negativo, es mu-
chas reglas y sobretodo la escasez de cosas que al
principic nosotros no consideramos importantes.



L: ;El jugador de rol es quisquilloso?

(me miran todos con cara de aprobacian)

H: Es lo de siempre, cuando eres un jugador de rol
que traspasa la linea, no te das cuenta pero, cuando
ya estas ahi y miras todos los aspectos, te das cuenta
de lo pufeteros que somas y gue hemos sido, mira-
mos al dedillo cualquier cosa o norma.

T: Sin embargo, yo creo que antes no éramos tan
exigentes, ahora lo son muchisimo mas. Te encuen-

ALLENDE E1 CHARCO

ROL EN...
ARGENTINA

tras con gente de 16 o 17 afios, que es mucho mas
quisquillosa en este sentido, piden una calidad con la
que, antes, quizd ya nos hubiéramos conformado

L: Hablemos de la pantalia

¢Ha sido mas criticada?

H: Yo creo que, principalmente, el motivo de
critica a la pantalla ha sido el precio de la misma,
por ser una linea fina. Aunque, y no guiero que
nadie se enfade, los roleros son un poco
tacafotes.

L: ;En que os basasteis para

hacer la pantalla, en las quejas de los jugadores
en la escasez de material... 7

T: Lo que faltaba en el basico y, también, en las
criticas. Por ejemplo, la tabla de armas, que fal-
taba en el libro basico.

L: ;Qué tenéis preparado

para este semestre que falta?

R: Vamos a empezar con una serie de suple-
mentos, que llamaremos libros de apoyo, todos
van a llevar una maquetacién de portada rela-
clonada a lo que estd apoyando. Por ejemplo,
este primer Sombras entre nieves, relacionado
con el reino Kenion. Son dos aventuras, que van
a estar relacionadas entre si y entre las demas
que iran saliendo durante el resto del afio. Esta
saldra entre septiembre y octubre.

H: Lo que queremos es montar una madeja de
red, donde todos los escenarios estén relaciona-
dos, con la ventaja de gue se pueden jugar por
separado o como una gran campana.

R: Para septiembre vamos a sacar el Themalina,
que es el primero de unos suplementos de magia,
ya que nos hemos dado cuenta de que es un tema
que ha gustado mucho, donde ofrecemos més
hechizos, explicamos todas las casas, tanto de ley

LEYENDPAS 2000
Rosarrc, SAnNtA Fe,

Los dias 12, 13 y 14 de mayo se celebrd el “2°
Encuentro de historietas, ciencia ficcion y 4°
Jornada de Rol” de Rosario con el auspicio de la
A.H.l. Rosario (Asociacion de Historietistas
Independientes) y MILENARIO COMICS.

Dentro de la misma se pudo disfrutar y apreciar de
distintos tipos de actividades, como por ejemplo: la
exhibicion de material y videos inéditos por parte de los
fans club de Star Wars, X-Files, Star Trek, Babilon 5
entre otros; actuacion del grupo KENSHIN NO
DENSETSU! que cantd en japonés temas de Sailor
Moan, Evangelion y Guerreras Magicas...iy con los
respectivos trajes y vestidos!; ademas hubo un
concurso de disfraces tematicos entre los que habia:
superhéroes, personajes de ciencia ficcion y manga
(cuyos ganadores se llevaron importantes premios); y lo
que mas impactd fueron las visitas de los famosos
dibujantes Carlos Vogt y Roberto Fontanarrosa, los
cuales dibujaron sus personajes y firmaron autdgrafos
para el piiblico en general.

Pero sin duda lo que mas gente e interés reunio fue la
Jornada de Rol. Se contd con la participacion de 5
masters de Bs. As. que enseiiaron a jugar: Warhammer

como de caos, ademas de todas las magias posi-
bles. En noviembre, sacamos la primera novela,
titulada A/as Grises. Y, en diciembre, preparamos
una sorpresa para todos.

L: Y una despedida...

T: Yo, simplemente decir que ERT es un juego
echo por gente que se divierte y lo Unico que pre-
tenden, es que se diviertan con nosotros.

R: Ojala tus batallas sean rapidas, victoriosas v,
sobre todo, divertidas.

H: Esperamos que el juego os guste y que le déis
la oportunidad que se merece.

Fantasia, Warhammer 40.000, Mordheim y Epic
40.000, mas una muy concurrida mesa de técnicas
de pintura de miniaturas.

Entre el sabado y el domingo, también se ensefid y
explico a todo el piblico interesado, qué es un juego
de rol y como jugarlo. Entre los juegos destacados
estaban: Aquelarre, La Llamada de Cthulhu, In Nomine
Satanis, El Sefior de los Anillos, Vampiro, Mago, etc.
También se ensefid a jugar cartas de £/ Sefior de los
Aniflos y se realizd un torneo del mismo. Tampoco hay
que olvidarse de los importantes premios entregados
a los masters de rol, junto con los sorteos de drdenes
de compra, miniaturas y juegos de rol entre el piblico
participante del encuentro.

Y asi pasaron 3 dias de plena actividad cultural bajo
el techo del C.E.C., con la concurrencia de casi 1300
personas, a pesar de la intensa lluvia.

Espero que nos podamos encontrar en LEYENDAS
2001, y si quieren mas informacidn sobre el evento

y los grupos participantes, pueden comunicarse

con la A.H.I. Rosario en: ahiros@starmedia.com o
visita la pagina Web de MIEENARIO COMICS en:
www.milenariocomics.com.ar

Sebastian Casafas '

Lider
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\%ilt%s v Leyendas
«Ad Intra Mare II»

Aquelarre

Pedro Garcia, nos adentra mas en
su intrigada trama y nos absorbe
en un sinfin de dilemas mas que
nos llevard a un final inesperado.
Después de las aventuras que su
primera parte nos hizo pasar, y el
caramelo gue nos quitd e la boca.
Donde los secretas se prestan a ser
descubiertos. Nadie espera el final
de esta aventura, y no vamos a ser
nosotros los gque lo expliguemos,
por etica y por que no nos apete-
ce.. Ediciones la Caja de Pandora

\

nos presenta esta esperada conti-
nuacion del modulo. Con su carac-
teristico formato y con su precio
ajustado, cosa que se agradece. Y

- el cémic que nos presenta la aven-

tura nos pondrd en antecedentes
de lo que pasé en la anterior edi-
cion.

EL LIBRO DEL CLAN

%

El libro X
del clan Setita
Vampiro: La Mascarada

Descubre los mas ocultos secretos de
estos cainitas de lengua bifida vy terrc-
rificos poderes. Todo, absolutamente
todo, sobre sus origenes, costumbres
y métodos de corrupcién estan ahora
a tu alcance. Imprescindible para to-
dos aguellos incondicionales de este
temido dan de origen egipcio. Disfrita-
lo y que Set gufe tus pasos por los
Senderos de los Muertos.

EBlLider

SALUBRI

Libro del .
clan Salubri

Vampiro: Edad Oscura

Los hijos de Saulot son perseguidcs
y exterminados alld donde sus per-
sequidores les encuentren, pero
aln resisten, aunque cada vez son
menos. Encontrards en estas pagi-
nas informacion sobre el clan, sus
objetivos, historia, poderes y, como
no, meritos y defectos propios de
este pacifico clan (bueno, los gue-
rreros no tanto, pero a su manera,
sf, son pacificos)

Guia de ,
Supervivencia del
Director de Juego
Leyenda de los 5 Anillos

En este libro encontrards 144 pa-
ginas repletas de trucos, ayudas,
consejos, ideas para desarrollar tus
partidas, una guia para crear pla-
nos detallados, ayudas de juego y
guiones para hacer que tus juga-
dores dejen de una vez la frasecita
de: "le machaco, le ensarto... ", o
similares. |deas para aventuras y
campaiias, completa informacion
del entorno y la sociedad del Impe-
rio y sus costumbres.

Lobos Marinos
Vampiro: Edad Oscura

Descubre el lejano y frio norte,
acompanado de los einherar, los
vampiros nordicos. Un recorrido tu-
ristico por las zonas mas interesan-
tes de tan helados parajes, nos lle-
varéd a conocer sus costumbres y su
forma de vida. jReza tus plegarias a
Odin y Donar y preparate para la
batallal. Un interesante suplemen-
to para todos los amantes de la mi-
tologia nérdica, con el que podran
interpretar a tan fieros guerreros
con todo lujo de detalles.

La Senda
del Unicornio
Leyenda de los 5 Anillos

Unete a las filas del clan del unicor-
nio, poseedores de los secretos de
los barbaros. Combate junto a sus
fieros guerreros, aprende los se-
cretos de la equitacion y las técni-
cas de lucha de los mas temidos
samurdis de todo el imperio. Inclu-
ye nuevas reglas de creacion de
personajes, nuevas habilidades,
ventajas y desventajas, asi como
artefactos, reliquias, tablas de for-
tuna y herencia y otras sorpresas.

Herejia Cainita
Vampiro: Edad Oscura

Adéntrate en la oscuridad de la
herejia, corrompe todo lo que es
bueno en la Madre Iglesia, y hazte
con su poder. ;Podras enfrentarte
a los "santos varones” de la cris-
tiandad y vencerles, atrayéndoles
a tu bando? En este libro encon-
trards: una extensa explicacion de
la Herejia y sus relaciones con las
otras sectas, heréticas o no, de la
epoca.



g g pars Hombre-Goj £ Apocaipsis

Sheiat.
] s
de Oriente
Hombre Lobo:

El Apocalipsis

Este suplemento nos transporta al
lejano Oriente, donde habitan di-
versa razas de cambiaformas, en-
tre ellas los Zhong Lung, los Hom-
bres Dragdn,; los kitsune, los esqui-
vos Hombres Zorro; los Tengu, los
inguietos Hombres Cuervo y un lar-
go etc.

Descubre todos sus secretos, su fi-
losofia, su modo de vida.

Spanish Showe: parte)

'Juqn hucle
[1] pum ido en

islen |

Algo huele a podrido
en Kislev

El enemigo Interior vol. §
Warhammer

Fantasia juego de Rol

Con este curioso nombre, nos llega
la 5% entrega de El Enemigo Inte-
rior, consta de tres aventuras, que
pueden ser jugadas como una cam-
pafa en Kislev o como parte de
dicha saga. En las frias tierras del
norte del imperio, los PJs deberan
enfrentarse a no-muertos, hom-
bres-bestia, fantasmas, guerreros
hobgoblins de elite, criaturas del
Caos, extrafios espiritus de la na-
turaleza y los siempre acogedores
y simpaticos Kislevitas. Y por si todo
esto fuese poco, ademds deberan
exprimirse el coco para solucionar
enigmas, rompecabezas y diverti-
das maldiciones.

712 Mar

Guia del Jugador

72 Mar

Por fin en Espana el tan esperado
juego de piratas.

Del creador de La Leyenda de los
Cinco Anillos.

Si queréis conocer algo mas sobre
este juego, os recomiendo que le
echéis un ojo al fabuloso dossier
que os hemos preparado en este
namero (pags. 24-29).

72 Mar
Guia del Master
72 Mar

En el encontraréis todos los secre-

tos que un buen Master debe co-
nocer. Podras igualar al més intré-
pido de los «lobos de mar», gracias
a los nuevos artefactos, hechizos y
reglas que este libro incluye.

"Eos h|ios del oder se. mueven por
~ toda la regién. Andate con cuida-
-- Blanco.

doo ‘podrds acabar bastante mal Sl
~ Una de las mejores guias hasta el BD&D (Greyhawk) - ' _
 momento, en la que prima el estilo _ El médulo original $2: Whate Plume Mountam fue una de las primeras
_ narrativo por encima del desgipti-  aventuras que aparecieron para el juego AD&D. Si atin recuerda con
_ vo. La Unica pega son los recortes carifio tus experiencias en el interior del volcan, esta aventura te
: los gue nuestro Quendo_ . parecera igual de fascinante (e igual de mortffera) que su predeceso-
(vilmente odiado) Elminster nos  ra. Si te dispones a hacer frente a la Montafa del Penacho Blanco
deléita. por vez primera, vivirds Una experiencia que nunca olvidaras.
e Esta secuela dard lugar, sin duda, a un montén de ideas para campa-
nas con las gue podrés disfrutar, sin duda, durante un montén de
: anOS . s T

Fanhunter . Retomo ala Montaiia del Penacho

Farsa’s Wagon nos presentan
este mes la segunda entrega de
las mas hilarante y descojonante
trilogia llamada Spanish Show.
En ella nos ofrecen tres nuevas
aventuras, que son la continua-
cion de la campana que comen-
z6 en la anterior entrega.
Adéntrate en la Espafna profun-
da, prepara tus armas y rézale
a Dick (sélo si eres creyente). 64
pags.

Lider



[\

Pasajes,

Tim Powers
Esencia Oscura

La Factoria
de Ideas

CTHULHU
P00
i \anos autores
1 Col. Solaris
Fantasia

TOREADOR
Stewart Wieck
Col. Mundo
de Tinieblas |

Varios autores
Col. Solaris Fantasia

DARWINIA
Robert C.
Wilson
Col. Solaris

EALider

citas y manuscritos wvarios

Cuando el aprendiz supera al maestro

La editorial Gigamesh sigue con su curiosa politica de
«tandem» que parece estar rindiéndole unos resulta-
dos excelentes hasta la fecha. Esta tactica se basa en
presentar las novedades de dos en dos para que, en
teorfa, un autor consagrado «arrastre» a un escritor
desconoecido (desconocido al menos por estas latitu-
des y para el gran plblico). Asi pas6 en el caso del
primer diio formado por Greg Egan firmando Cua-
rentena —que, a decir de algunos, podria subtitular-
se «un cofazo cudnticon— que Vviajo de paquete de
Tim Powers con Las puertas de Anubis, todo un clasi-
co del Steam Punk que no debe faltar en ninguna
biblioteca de género que se precie. La formula se
repitio posteriormente con Jack Vance (({dmpara de
Noche) y Alfred Bester (Las estreflas mi desting) aun-
que en este segundo caso resultaba muy dificl decir
quién era el novato y quién el consagrado pues, aun-
que Jack Vance es un autor de reconocido prestigio,
Alfred Bester ya se habia convertido en todo un clasi-
co con Las estrelias mi destino(también conocido como
Tigre, tigre) y un par de recopilaciones de cuentos

Esencia Oscura

cortos que se habfan publicado en nuestro pafs. Pero
la memoria historica a veces padece de amnesia y
Las estrelfas... de Alfred Bester habfa caido practica-
mente en el olvido para los que la leyeron en su
momento y en la ignorancia para la nueva gene-
racion de lectores que ha crecido durante los
anos noventa. Asi gque su «resurreccion» de mano
de la editorial Gigamesh fue amplia y justamen-
te aplaudida.

En el caso que hoy nos ocupa la férmula conocido/
desconocido parece haber dado un resultado de lo
més curioso: el nedfito supera con creces al maestro,
admitiendo que todas las comparaciones son odiosas
y los géneros que escriben son bastante diferentes.
Tim Powers apenas se queda en un discreto relato
mientras que Neal Stephenson presenta un auténti-
co noveldn que se convertira (de hecho se ha con-
vertido ya) en un referente inexcusable para todos
los aficionados al Cyber Punk.

Pero vayamos por partes, como dijo Jack el
Destripador...

Una obra menor que apenas entretiene

A estas alturas poco se puede decir de Tim Powers, el
fundador del género mal llamado Steam Punk (una
especie de fantasfa histérica) y que tiene en su haber
varios premios internacionales. El sefior Powers ha
dado luz a varias obras cumbre de fantasia como son
Las puertas de Anubss, La fuerza de su mirada o Fn
costas extranias, pero también a algin fracaso estre-
pitoso como La dftima partida, bautizada oficiosamente
como «la dltima parida».

Con un curriculum como éste, Fsencia Oscura (The
Drawing of the Dark) prometia ser otra obra de cul-
to, esta vez presentada por la editorial Gigamesh,
pera las promesas no siempre se cumplen y esta no-
vela decepciona bastante, acaso porque fue una de
las primeras que escribio el autor y esto se nota, vaya
si se nota. Aungue tiempo habré para conclusiones...
lo importante ahora es conocer la historia.
Imaginate que te llamas Brian Duffy: con este nombre
solo puedes ser un mercenario irlandés, cuarenton y
canoso, perdedor de mil batallas y borrachuzo. Imagi-
nate que un mago loco te ha contratado para defen-
der una tabermna vienesa donde se destila la cerveza
Herzwesten, la mds codidada del mundo. Imaginate
que el sultdn Soleiméan |l asedia Viena precisamente
para hacerse con el néctar que se custodia en la
entrafias de esa tabema: la Esencia Oscura. Imagina-
te que alguien te dice que eres la reencaracion del
Rey Arturo y el dltimo bastién de Occidente. Imagina-
te que no te lo crees. Imaginate el estrépito de las
bombardas, el sudor de los infantes, la sangre de tus
compafieros, las interminables cargas de los jenfzaros
y, sobre todo, la sed, esa sed insaciable que te hace
anhelar noche tras noche una buena jarra de cerve-
za para aliviarte de las penurias del dia. Y es que
mientras haya cerveza habra esperanza para seguir
adelante.

Es indudable que todos estos elementos llevan el sello
inconfundible de la factoria Powers. El planteamiento
y entorno de la historia (una auténtica reelaboracién
alternativa del mito del Santo Grial), asi como sus

“ personajes, resultan prometedores, con esa mezcla

de historia, fantasia, humor y romanticismo que sélo
el veterano californiano puede ofrecer. Sin embar-
go, N Nos vamos a enganar, el conjunto decepciona
y dista mucho de lo que cabia esperar de él. Los
personajes y la trama se desinflan a medida que
pasan las paginas hasta llegar a un final tan previsible
que parece mentira que provenga del sefiar Powers
aunque bien es cierto que, aqui y alla, chispean algu-
na que otra situacion y reflexion verdaderamente
sutil e hilarante. Como se ha dicho antes, £sencia
osctira fue una de sus primeras obras y de alli que,
aunque encontremos «la coctelera Powers» a pun-
to, los ingredientes aun no estén bien medidos ni
mezclados. Precisamente, por venir de quien viene,
el resultado final es decepcionante: al compararlo
con obras de la magnitud de Las puertas de Anubiso
£n costas extraias no nos cabe en la cabeza que, al
cerrar la Ultima pagina, el autor no nos haya sor-
prendido con ese final inesperado o esa Ultima pirue-
ta argumental marca de la casa. Posiblemente si
hablaramos de otro autor nos limitariamos a decir
algo asi como «un libro distraido con algunos aciertos
y bastantes fallos, para pasar el rato y poco mas»,
pero como hablamos del Sefior Powers, nos limitare-
mos a calificarla de «obra menor en la que pueden
apreciarse las semillas que germinaran en una obra
apasionante, pero que no es ésta».

En resumen. para incondicionales de Tim Powers
(como es el menda), coleccionistas y biblifilos, ya que
a duras penas resulta entretenida. Eso si, se reco-
mienda leerla con una buena cerveza al lado, por
aquello de «ambientarse» y hacer més llevadero el
viaje a Viena.

Esencia Oscura

Tim Powers
Rafael Marin
Ediciones Gigamesh




Snow Crash

El género del Cyber Punk ha sido fiel a uno de
sus grandes lemas (/ive fast die fast) y ha vivido
y practicamente ha muerto, segun dicen, en
poco més de quince afios, siendo testigo de un
nacimiento, desarrollo y ocaso trepidante, como
el de una supernova. No en vano somos la ge-
neracion del clembuterol y hemos mamado hor-
monas por un tubo en vez de la consabida leche
materna. De todos los autores Cyber Punk ape-
nas sigue en la brecha su fundador, William
Gibson, que ha proporcionado (y sigue propor-
cionando) al género obras verdaderamente
impagables, ya sea £/ Meuromante, Mona Lisa
Acelerada o Quemando Croma, todas ellas pu-
blicadas hasta la fecha por Minotauro. Parecia
gue el género habia quedado casi quemado, a
excepcién de su autor, hasta que Neal
Stephenson hizo acto de presencia... ;Neal
Stephenson? ;Pero quién es este tio?

Aunque este «muchacho» sea casi un descono-
cido en nuestro pafs, ya se habian traducido dos
de sus novelas: Zodiac (Seix Barral) y la Fra de/
Diamante (Ediciones B), por esta Ultima obra
recibid en 1997 los prestigiosos premios Nebula
y Locus aungue, a decir de muchos, dichos pre-
mios se le habfan otorgado en verdad por una
novela anterior, Snow Crash, que no recibid
galardén alguno a pesar de la reputacién alcan-
zada en su momento. Asf ninguno de los visiona-
rios de la edicion nacional se habfa fijado en
Snow Crash hasta hoy en dia, que aparece bajo
el sello de Ediciones Gigamesh. Y el resultado es
alucinante: los amantes del género no podemos
mas que felicitarnos por este nuevo hallazgo.
Quizd sea mejor que primero hablemos de un
futuro cercano...

Dentro de unos afios la vida seguird siendo tan
dura como ahora tio, sino mas. En el mundo ya
no existen paises, solo hay franquicias, y tendras
que elegir tu bando para comer el pan nuestro
y poner la gasofa suya de cada dfa. Hay donde
escoger, por supuesto: entre las grandes tienes
el Gran Hong Kong de Mr. Lee, las Puertas
Perladas del Reverendo Wayne o Pizzas Cosa
Nostra Inc. Puede que seas un crack de los
hackers, puede que te llames Hiro Protagonist
(esto es, «Héroe Protagonista») y puede que
seas el Principe Negra del Metaverso (ese uni-
verso de realidad virtual donde evadirse), pero
no te queda méas remedio que trabajar para Tio
Enzo si guieres seguir tirando. Asi que repartes
pizzas en un bélido supersénico y psicodélico, la
leche vamos, pero que es propiedad de la em-
presa. Y Tio Enzo tiene un defecto: le gusta que
entreguen sus pizzas puntualmente, en menos
de media hora. Si fracasas en tu misién, Tio
Enzo se presentard en persona delante del clien-
te, le pedira perdan y le invitard a una pizza. Del
repartidor nunca mas se volvera a saber. Pero
al italiano no le gusta demasiado tener que pe-
dir perdon, asi gue esto nunca ha ocurrido has-
ta ahora. Sélo te quedan diez minutos para
entregar la condenada pizza cuando las cosas
empiezan a tarcerse: una chavala que esta de
muy buen ver se cruza en tu camino, mejor
dicho, se cuelga de tu coche. Es una korreo, se

¢Pero de dénde ha salido este tio?

llama T. A. y pobre de ti como la llames tia.
Luego las cosas van de mal en peor: un virus
llamado Snow Crash, la nueva pesadilla del
Metaverso, le frie los sesos a tu mejor amigo y
un tipo enorme llamado Cuervo, que tiene una
bomba atémica conectada al cuerpo, quiere
rebanarte el pescuezo con un cuchillo de cristal.
¢Con un cuchillo de cristal? jSera fetichista el
tio! Bueno, a estas alturas ya has perdido los
papeles, nada nuevo, ya hace mucho tiempo
que los perdiste.

Y, como dijo Mayra Gémez Kemp, «hasta aquf
puedo leer». Snow Crash es una de esas nove-
las que tiene el extrafio don de saber combinar
los elementos de la ciencia ficcién con el realis-
mo mas puro, un poco al e)b humoristico y
costumbrista, casi rayando el“esperpento. A di-
ferencia de los héroes de Gibons, Stephenson
esboza unos personajes mas cercanos, socarro-
nes y defectuosos, verdaderamente entrafa-
bles que recuerdan mas a los de Jack Vance
que a cualquier otra cosa. El mundo que dibuja
no queda mejor parade: es un mundo duro y
sucio, tan duro y sucio que no parece mas que
una paradia de si mismo; real como la vida mis-
ma, vamos. Y la trama es vibrante: no puedes
dejar de leer hasta acabarlo, la historia te en-
vuelve en un continuo de accién, humor, re-
flexién, s4tira, mitos babilonios y teorfas
«metalinguisticas» que, combinadas con el con-
cepto mismo de virus, dan mucho juego y mu-
cho que pensar. Neal Stephenson utiliza todos y
cada uno de estos recursos con una sabiduria
digna del mejor maestro: con dosis bien medi-
das sin abusar de ninguno.

Una mencién aparte merece el trabajo de tra-
duccion de Juanma Barranco que puede
resumirse en dos palabras: correcto y valiente.
Correcto porque el sefior Barranco parece en-
contrarse muy a gusto con el lenguaje usado
por Stephenson y valiente porque no ha tenido
miedo a acuiar neologismos «coloquiales» cuan-
do ha llegado el momento preciso. Quizas unos
sean mas discutibles o apropiados que otros (por
ejemplo, ipor qué «korreo» en vez de
«mensaka», que ya tiene méas bagaje?), pero el
resultado final es realmente bueno. Desde lue-
go lo mas facil hubiera sido dejar las palabras en
el idioma original, tal cual, muchos de los llama-
dos «traductores profesionales» no tendrian
ningun tapujo en hacerlo. Juanma Barranco al
menos se ha arriesgado y arriesgarse es de va-
lientes.

En definitiva, lo dicho, Snow:Crash es una nove-
la imprescindible para los amantes de la ciencia
ficcion en general y el Cyber Punk en particular
y Neal Stephenson se alza como un autor joven,
fresco, renovador y original que inyecta un to-
rrente de plasma sanguineo vigorizador en un
género que muchos popes del mundillo ya creian

Neal
Stephenson
Snow Crash

erfamaan

Salvador Tintoré I

muerto prematuramente
| Snow Crash

T'tu!o'i' i

Neal Stephenson

Juanma Barranquero

Ediciones Gigamesh
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El poder interiox
de’la bola de crstal
Profecia es una extensiéon que lleva bien su nom-
bre, pues en ella se ofrece jugar a Magic, reno-
vando algunas reglas de la sexta edicion y otor-
gandonos la posibilidad de volver a los inicios del
juego, de volver a las criaturas, pero no creais
que el retorno significa perder, por que ahi es-
tarfas errando.
Profecia termina un bloque de Mercadia, como
vosotros habréis podido comprabar, Mdscaras
de Mercadia es un suplemento que destacaba
por méritos propios por el poder que tenian cier-
tas cartas:. Skws, Portfiishadan... Némesis pare-
ce haber venido de otra galaxia donde sopor-
tan un guiso intergaldctico de magias, que pue-
den ser dolorosas por su coste, volviendo a dar
un golpe de latigc a todo lo anterior. De acuer-
. do con el bloque, Mercadia se beneficid de unos
intereses en alza impulsandose a una categoria
tipo 3.
Este bloque es, finalmente, una asamblea ho-
mogénea, donde todo el mundo se puede ha-
cer una idea precisa de los elementos de que
dispone en su mano, Pienso que, ciertas cartas
abandonadas, como Nexos o Cambio de Mente
vuelven a ofrecer servicio, con una introduccién
poce costosa.

Novedades

Toda nueva expansién de Magic aporta nove-
dades: Nuevas criaturas, nuevos conjuros, nue-
vos efectos. Profecfa hace honor a esta regla,
las novedades que se incluyen constituyen, una
nueva y rebelde pauta en el juego, donde mar-
can el dfa presente a la llamada de los conjuros.

ol i ¥ b - N
Un combo a destacar que se realiza
emparejando cartas de Vémesis(la Oleada,
el Nexo y la Mar) y el Avatar de fa Voluntad
de Profecfa. Bajaremos Nexa que nos
cuesta simplemente dos manas incoloras,
retiraremos después las cartas de la mang
de nuestro adversario con el fin de
vaciarlas, entonces pondremas nuestro
Avatar de la Voluntad (un 5/6 con la
habilidad de Volar por solo dos manas
azules). Después vosotros mismas podréis
ver la ventaja.

N 4
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¢Esta el e

espiritu “Magic”?-

Podriamos decir que, los antiguos jugadores de
Magic, volveremos a encontrarnos con las emo-
ciones de los inicios, pero tanto antiguos como
nuevos jugadores, podremos disfrutar de la gran
variedad de opciones que nos propone Profe-
cfa. Una de las novedades a destacar sobre esta
extension, son criaturas tan divertidas y morti-
feras como el Portador de las minas, que al ser
sacrificado destruye todas las criaturas que ata-
can a una carta objetivo o el Pastor de ardiflas,
que tiene habilidades tan divertidas como sacri-
ficar una tierra para poner 10 criaturas 1/1,
también cabe destacar la gran importancia que
reciben las tierras.

La suerte que I0s espera
La suerte esta dirigida por vuestra perversa ima-
ginacién, con sortilegios que aplican la habilidad
del Cambio de Cofor(una habilidad muy diverti-
da, que puede volver loco a tu adversario), po-
derosos sortilegios como Revitalizante, que da a
todas las criaturas +7/+7. Por fin, Profecia nos
otorga unas cartas con las que poder luchar
contra las adversidades actuales, de forma con-
tundente, como a la vieja usanza. Podremos
invocar criaturas tan espectaculares y mortife-
ras como Veteranos Bagarreur una criatura 4/4
que sélo cuesta dos manas invocarlos, o refor-

zar sus poderes con cartas como Potencia Sal-

vafe que le da a la criatura +5/+5 y sélo no#
costard dos manas.

And The Winner is...

La eterna cuestién para el jugador de Magic,
sera elegir bien el color(es), pues todos tie-
nen cartas tan variadas... El negro vuelve
ha adquirir combos tan sutiles como Géne-
sis Infernal o Percepcion del Rhystigue; el

Eduard Dosaiguas |

color rojo, prende fuego con cartas como Eclair
Rhystique o Supresion brutal, para el color azul
vienen tan simpdticas criaturas como el Cala-
mar Golffo (jjtapea todas las tierras nada mas
bajar!l) O cartas como Reconsideracion (el ad-
versario deberd pagar el doble del coste al bajar
un encantamiento); aunque las cartas mas des-
tacadas de estda ampliacion las tendran los colo-
res verde y blanco, pues en sus filas corren car-
tas tan poderosas como las ya mencionadas

-Portador de las Minas, y el Pastor de Ardillas.

En fin, Profecia nos abre nuevas puertas para
poder realizar nuevas tacticas. Los antiguos ju-
gadores de Magic, encontraran en ella el espiri-
tu de los inicios.

Profecia por fin ha llegado. jQue gane el mejor!
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tras formas de jugar

Es un juego tipicamente oriental, reflejan,
principalmente, los valores poco extendidos del
occidente. Esto explica en gran medida, de que
haya pocos especialistas de GO en Europa y en
América. El principio del juego es de una engafio-
sa simplicidad: los jugadores colocan sus peones
en las intersecciones de un damero especial tra-
tando de construir una cadena de peones que
permita rodear los peones y/ o los territorios ad-
versarios. Esto a primera vista parece facil, pero
engafoso a la vez como ya hemos dicho, los co-
nocedores de los dos juegos afirman que el GO
es tan complejo como el ajedrez.

Segln la mayoria de especialistas, este juego fue
inventado en la china hace 4000 afios, se sabe
que el juego se extendié primero a Corea y des-
pués al Japén, donde adquirio el nombre de /-
GO o GO.

Tan pronto como fue introducido en su pafs, los
japoneses se encapricharon de este juego. Al prin-
cipio fue limitado a los cortesanos, después en el
siglo Xlll, el GO conccié un gran auge entre los
samurai, los guerreros. Los tableros y las piedras
del go formaban parte de su panoplia, a la mis-
ma altura que sus armas o armaduras, y después
de las batallas, se enfrentaban a este juego. En el
siglo XVI, el GOentro a formar parte de las disc-
plinas obligatorias de las escuelas militares. Mas
tarde, se instauré en las es-
cuelas privadas, y los juga-
dores profesionales haclan
visitas de inspeccion para
provocar desafios. Se cred un sistema de dar;
solo los mejores accedian al mas alto grado, el de
kudan.

Cuando los shogunatos se hundieron a finales del
siglo XIX, el GO perdid popularidad. Pero no durd
mucho, y algunos afios mds tarde, recuperd de
nuevo el interés. Actualmente, el Japén cuenta
como minimo con & millones de jugadores y pro-
bablemente unos cuatrocientos profesionales.

Reglamento del GO

Material

El tablero es un casillero de 18 x 18 caslllas, que
dan 361 puntos de interseccién. Nueve puntos
marcados en negro son las situaciones en las
piedras de handicap, en el caso de la partida
oponga dos jugadores de distinto nivel. Hay 180
piedras blancas y 181 negras. La tradicién quie-

re que se las coloque en copelas de madera.
Técnicas del juego

1.Al principio de partida, no hay ningin pedn
sobre el casillero.

2.Los negros empiezan colocando una piedra
en un punto de su eleccion comprendido entre
los que se encuentran en el perimetro del casi-
llero. Como quien empieza tiene ligera ventaja,
mas vale dar los negros al jugador méas débil.
3.Después cada jugador coloca alternativamen-
te una piedra en un punto desocupado. Se pue-
de pasar del turnc pero solo tiene interés en las
fases finales de la partida.

¢ Sabias que el GO tuvo un
gran éxito entre los samurais? 5No es necesario ma-

4.Una vez colocada una piedra ya no puede mover-
se. Se guedara en el mismo lugar hasta el final de la
partida, salvo si es tomada, en cuyo caso saldr4 del
juego y la conservara el adversario.

5.Se frata ante todo de conquistar los territo-
rios, mas que de capturar peones adversarios.
Sin embargo, las tomas de pecnes serdn conta-
bilizadas. Se toman los peones rodeandolos. Un
punto contiguo libre se llama «salida» y una
cadena o una piedra se encuentran prisioneras
cuando pierden su lti-
ma salida.

tar completamente
una cadena. A veces se permite gue una piedra
o una cadena conserve su Ultima salida, pero en
este caso permanece prisionera en el casillerc.
Esto se produce cuando un jugador prefiere no
malgastar un golpe para acabar con una toma.
Los prisioneros permanecen en su lugar en el
casillero hasta el final de la partida y se des-
cuentan con los peones tomados.
7.Cuandc una piedra se hace tomar y sale de
juego, los dos jugadores tienen derecho a ocu-
par los puntos que han quedado libres.
8.Colocando las piedras, los jugadores deben
acordarse de que no es prudente; a) construir
una cadena muy pequefa o muy compacta; y
b) dejar en el interior de una cadena una espa-
cio suficientemente grande para dejar que el
adversario ataque desde el interior.
9.La construccién de una cadena viva se basa
en la formacion de ojos. Juegan un papel esen-

cial. Un ojo es un punto libre controlado por ojos
del mismo color. Un grupo que comporta dos ojos
(don puntos libres encerrados) es practicamente in-
vulnerable, ya que toda tentativa del adversario de
introducir una piedra seria un suicidio. Sélo se puede
hacer si ello permite efectuar una toma. Una piedra
tampoco puede controlar la dltima salida de un gru-
po amigo si ello le permite capturar peones adversa-
rios.

10.Se llama 4o a una situacion donde los negros
efectuan una toma v los blancos vuelven a crear la
formacién anterior efectuando a su vez otra toma.
Esto no estd autorizado y el segundo jugador debe
efectuar una jugada distinta. A su vez, el adversario
puede llenar el ko solucionando la situacion. Si deci-
de no hacerlo, el segundo jugador puede regresar
al koy volver tomar la piedra adversaria. Como esto
volverfa a crear una situacién de 4o, el otro jugador
debe esperar una jugada para volver a tomar su
turno. Las situaciones de ko juegan un papel impor-
tante. Un jugador de que se bate por un ko vital
buscara una jugada amenazadora en otro sector
para obligar a su adversario a defenderse, lo que le
permitira volver a tomar el ko. Un o termina cuan-
do un jugador no encuentra mas ataques o cuando
se renuncia a un ataque para hacer el ko.

11.5i hay tres situaciones de ko simultdneas en el
casillero, la partida es nula.

Una partida finaliza cuando ya no es posible para
ningun jugador, conquiste més temitorios o capturar
mas peones. Se pasa a la ocupacion dameh que se
refiere a ocupar los espacios que no pueden ser
reivindicados por ninguno de los dos, la considera-
mos totalmente terminada cuando esta ocupado el
Gltimo punto dameh. Se procede al recuento de las
piezas capturadas y los prisioneros, asf como los pun-
tos contenidos en los territorios capturados. El total
hablard por sf solo.

Fabian Vazquez
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on figuras

Void es un emocionante juego de miniaturas de escaramuzas, que
se desarrolla en un universo de ciencia ficcion en un lejano futuro,

una jéoven compaiiia de Edimburgo que producey. _
pia gama de miniaturas en metal blanco, acompanadas
mientas de modelismo, pinturas y pinceles para Vo

by 0 A .
’ A"B”Wde |los siglos que han transcurrido desde que
- loshumanosrealizaron el primer viaje espacial tripula-
. do_ alrededor del mundo, hogar de Viridia, en el

- los humanos se han extendido por Ia galaxia como un

sion fria y sistemas probidticos de terraformacion, ha

.de Viridia. VASA ha supervisado la colonializacién de

_los mindos origen. La fértil Viridia es todavia hogar de

_lronglass esun gran planeta desierto repleta de tine-

victosly campos industriales de trabajos forzados. El
-planeta-Prime-es-un-planetoide. negro-y-yermo-con
- forma de lagrima en la érbita mds remota del sistena
- binario, y es el hogar de los cborgsy de los sisternas
‘de inteligencia artificial conocidos como Syntha. Por

escaramugzas de ciencia ficcion.

El transporte espadal ha representado la solueion a
algunos de los problemas con que se enfrentaba la
raza humana anclada en la tierra —la superpoblacion,
la falta de recursos, etc— pero a pesar de todo, la
humanidad persiste en pelearse los unos con los otros.
De hecho, los viajes espaciales han traido toda una
serie de nuevas razones para ir a la guerra. Los proble-
mas empezaron cuando las primeras colonias dentro
del sisterna Viridia reclamaron la independencia del
mundo hogar. Los primeros en ganar la independen-
cia de la Asamblea de Viridia por la revolucion fueron
los Syntha de Prime, seguidos por los Junkers de
[ronglass. El sistema quedo asi dividido en tres socie-
dades muy diferentes. Los Viridianos mantienen s sis-
tema de democracia capitalista. Los Junkers han sufri-
do peor suerfe bajo un régimen militarista y represivo
donde la vida es a menudo brutal, fea y corta. Los
Syntha en cambio practican una especie de tecnocra-
cia colectiva que se fundamenta en el ideal de mejo-
rar al serhumano con la cibertecnologia. Para mante-
nerla paz,é'stes incompatiblesvecinos han creado la
Confederacion Tripartita, supervisada por la VASA, in-
dependiente de los demas, desde la sede de Vacillus.

| El acuerdo asegura que se satisfagan los intereses de

 cada uno y gue dispongan de un foro comin donde
resolver |as diferencias mediante la diplomacia. Fuera
del-sistema de Viridia; sin-embarge;la-situacion es
menos civilizada. Existen miles de colonias mas alla de
los planetas hogar; la-mayoria-pertenecen a Viridia,
Ironglass o Prime (aunque el nimero de colonias inde-
pendientes estd en constante aumento) y en estos
mundos lejanos las diferencias de parecer se vuelven
rapidamente en algo mucho mas feo.
Cada mundo de la Confederacion busca con codicia
que sus.colonias tengan una ventaja sobre las demas,
aumentanda las tensiones y surgiendo guerras
esporadicas. De cara al publico,

v los mundos origen se distancian

i de los conflictos coloniales con

. \Q apasionadas denuncias hipocritas

sobre la violencia. Sin embargo,

5 <+ cuando se busca bajo la propaganda,

ey . casi siempre se encuentran armas y

tropas de l|a Confederacion

involucradas en el conflicto. La ga-
laxia nunca est4 libre del derra-
mamiento de sangre y en

s .« algunlugardelainmen-

: ‘*\@ sidad que es el espacio

sistema de [a estrella binaria Viridia Solaris-Leviathan,

vendaval. Debido al empleo de tecnologias avanza-
das de manipulacion dela fuerza gravitatoria para crear
aqujeros de gusano temporalés, el viajar. mas rapido
que laluz se hizo realidad hace tiempo. Esto, unido al
procesamiento atmosférico con la-teenologia de fu-

permitido que el ser humano prosperase en toda clase
de mundos. Desde el principio, esta gloriosa edad de
expansion y conquista se ha llevado a.cabo bajo la
direccién de VASA, la agencia espadial y-aerondutica

tres mundos dentro del sistema Viridia—planetas gue
junto al mismo Viridia han llegado a conocerse como

Jos prosperos mercaderes y exploradores Viridianos.

les y cavernas, y representa el fhogar; de los dures.y
siempre preparados Junkers, y de sus legiones de con-

dltimo, Vadillus, un frigido planeta de hielo-que orbita
alrededor de la estrella muerta Leviathan, alberga la
sede de VASA.

Debido al empleo
- de tecnologias avanza-
das de manipulacion de
 lafuerza gravitatoria para §
crear agujeros de gusano
temporales, el viajar mas ra-
. pido que la luz se hizo rea-
lidad hace tiempo.

siempre hay una gue-
rra. El complejo

id, su juego de

militar-industrial nunca descansay nunca muere.

En su larga historia colonizadora de la galaxia, el ser
humano ha encontrado muuchas razas alienigenas, pero
ninguna de ellas ha representado una amenaza para -
ellos, siendo la mayoria plantas y animales inferiores.
Ninguna hasta hace poce, mejor dicho, cuando las
nuevas colonias tuvieron contacto por primera vez con
los Koralones. Los Keralones son una raza de anfibios
reptilianos que viajan por las estrellas y que dominan
una forma inica de biotecnolegia basada en una rela-
¢i6n simbidtica con un pardsito gue vive en su propio
cuerpo: Sin el parasito son una raza de invertebrados
matinos incapaces de soportar el peso de sus cuerpos
grandesy fofos. Los parasitos microscapicos depositan
dentro del cuerpo de un Koralen un mineral de una
dureza increible y los alienigenas han aprendido a con-
trolar la formacion del mineral para hacerse esquele-
tos, armaduras y armas a partir de este parasito. El
material tiene extranas propiedades de conduccion que,
en aleacion con el Neutronium, forma la base de su
tecnologia de viajes estelares y armas de energfa. El
encuentrocon los Koralones ha dado lugarauna gue-
rra sin cuartel desde el primer contacto. Al principio,
salieron peor parados los humanos y muchas colonias
cayeron en manos de los alienigenas. VASA se ha
visto obligada a retirarse de las colonias maés lejanas
para consolidar las defensas de sus colonias centrales.
Desde entonces se mantiene la tensién y muchas de
las colonias exteriores sirven como tierra de nadie en-
tre las dos especies. En la actualidad, VASA se ha
vuelto mas intransigente al exigir apoyo militar a los
mundos origen Y. las colonias para defenderse de la
amenaza alienigena: Lo que queda por demostrar es
si la humanidad sera capaz de dejar de lado sus con-
flictos internos durante el tiempo suficiente para aca-
bar con una amenaza capaz de destruirla entera, o
bien si los conflictos mezquinos y los rencores significa-
ran el fin de la raza humana.
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Void es un juego de escaramuzas, y cada miniatura o
magjueta representa un tnico hombre; monstruo o ve-
hiculo. Cada miniatura tiene sus propias habilidades,
atributosy equipo gue define la efectividad y compor-
tamiento que tendré en los peligroses campos de ba-
talla del universo de Void. Puedes imaginar que
cada ejército es un pequeio grupo de batalla,
partidas de reconocimiento, un grupo de asal-
to guerrillero o los defensores de un puesto
avanzado. O puedesimaginar gue forman par-
1e de una fuerza mas numerosa y que el com-
bate en el que luchan no es mas que una parte



pequena (pero.importante) de una batalla mayor que tiene lugar a su alrede-
dor. La fuerza principal de tu ejército reside en las escuadras de infanteria (o
robots, o alienigenas) que forman la espina dorsal del ejército. A menudo
estaran liderados por personajes herdicos y poderoses, capaces de acabar ellos
solos con un Rtimero ‘superior de trapas enemigas. Potentes armaduras de
asalto, vehiculos armados o monstruos enormes y feroces proporcionaran el
fuego pesado y el apoyo.

Este es un juego tactico, la habilidad de cada uno al maniobrar y colocar sus
tropas es importante, Si_explotas el potencial de cada unidad al maximo y las
utllizas con cuidado, no te sera dificil ganar. El reglamento de Void esta disena-
do para ser un juego justo ¥ equilibrado, que permitira jugar batallas emodio-
nantes y que capturen la sensacion de las escaramuzas.

Void es un emocionante juego de miniaturas de escaramuizas, que se desarro-
lla-en un universo de diendia ficcién en un lejano futuro, producide por i-Kore
Games Ltd. de Edimburgo en Reino Unido, una jéven companiia de Edimburgo
gue produce y distribuye su propia gama de miniaturas en metal blanco, acom-
pafadas con herramientas de modelismo, pinturas y pinceles para Void, su
juego de escaramuizas de ciendia ficcion. Los diecisiete hombres y mujeres que
componen i-Kore tienen una abundante experiencia en el mercado de los
juegos e incluyen persanas muy'conocidas como los escuftores de miniaturas
Kev. White y Roy Eastland o los cerebros que: hay detras de Void, como el
disenador de |a reglas John Grant. La primera linea que produce i-Kore, Vaid,
€s un juego de escaramuzas en un futurista universo de cienda ficcion. Eljuego
contiene reglas para los cinco ejércitos, con potencial para nuevas gamas gue
la compania desarrolle. -Kore pretende editar otros sistemas de juego en el
- Tuturo, una vez Vioid esté bien establecido.
Usa un sisterna de activacion unidad por unidad que estimula el uso estratégico
de las tropas de apoyo y evita que el juego se con\nerta en un atolladero de
largos turnos de horas.
La mecdnica de juego de Void es clara y-concisa, permitiéndote crear partidas
‘que comprendan desde las pequenas escaramuzas, hasta batallas en masa
con dientos de miniaturas,
El libro de reglas de Void contiene todas las reglas de juego, tna seccion de
armamento y listas de ejércitos para los cuatro ejércitos humanos; Viridianos,
Junkers, Synthas, V.A.5.A, ast como de la misteriosa raza alienigena, los
Koralones.
Unalinea de miniaturas cubre Ias cinco facciones de Void, disponible en metal
‘blanco sin pEomo. La gama incluye tropas basicas para los cinco ejércitos, figu-
ras de apoyo y personalidades, v grandes kits como el APC Tigre, un enorme
~ vehiculo andador de cuatro patas. Como anadido a las miniaturas de Void, la

‘gama incluye herramientas para el modelado, pegamento, pinceles y una’

gama de pinturas espedficamente disefiadas para las miniaturas de Void. i-
Kore lanzara nuevas miniaturas todos los meses, que expandiran la gama.
Pero o que esrealmente especial, es que el reglamente completo de Void, con
ambientacion, reglas de juego y lista de ejército completa, esta disponible
gratts en internet a traves de la pagina del distribuidor de Void en Espaia,
i.esatt.com, atraves de la pagina oficial de i-Kore en wwn -
1yenel CDque acompana a esta revista,

C’ARACTE’R.TS'TICAS
Asalto (AS): Este atribute indica la habi- PERFIL ES

lidad para golpear a un enemigo en com- - Mover: hay dos tipos, Nermal (a distan-
bate cuerpo a cuerpo. da que aparece en MV en el perfil de la

FEro,
rng pLsds

Disparo (DS): Este atributo indica des-
treza al disparar (o lanzar un objeto) contra
un enemigo en combate a distandia.

* Fuerza (FR): Indica la fuerza fisica de :

la tropa.
Resistencia (R): Indica la dureza y resis-
tencia al dano de Iz figura.

Heridas (H): Indica la cantidad de dano-

que puede sufrir una figura antes de morir
o0 ser destruida.
Liderazgo (LD): Representa el entre-

namiento, la valentia y el dominioc de

si mismo de la figura.

Tamanao (TM): Indica el tamarnio de
cada figura.

Mavimienta (MV): Indica la distancia

en centimetros que mueve una figura.

figura) y forzado (el doble del normal, pero
ya no se puede hacer nada mas).
Esperar: Una unidad que recibe la or-
den de esperar se queda vigilando lo que
vaya a hacer el enemigo, lista para reac-
cionar.

Disparar: Tal como indica el nombre,
una unidad que recibe la orden de dispa-
rar, Fuede abrir fuego sobre su objetivo.
Asaltar: Cargar en combate cuerpo a
cuerpo contra el enemigo.

Hay que aclarar gue estas ordenes se dan
a cada unidad, no figura Por figura. Eso
hace que, por ejemplo, la fase de disparo
sea muy rapida, ya que toda la unidad
dispara sobre el misma obijetive.

s Qug mas
S decir de las reglas?

Lo mas importante es que ha sido disenado con la idea de obtener un sistema lo mas
equilibrado y justo posible, sin que ningdn ejército tenga ventaja sobre otro. Se hace
especial hincapié en el uso de las unidades como medio para vencer, en lugar de la tipica
"figura individual super podercsa”.

Como muchos juegos de miniaturas cada jugador construye su ejército en base a unos
puntos determinados. Cada figura posee un perfil caracterlstico que la hace valiosa en el
campo de batalla en algin aspecto.

El sistema de juego de Void usa dados de 10 caras normales, que se tiran, teniendo como
base las habilidades de las figuras, con modificadores por el tipo de armamento utilizado,

- el terreno, la cobertura y deméas elementos habituales en un campo de batalla. La secuen-

cla de juego es sencilla, cada tumo se comprueba quién gana la iniciativa, con las tiradas
apropiadas y después cada jugador activa una unidad por turne, siguiendo el orden de
iniciativa, hasta que todas las unidades han sido activadas. Cada unidad ileva a cabo unas
ardenes en una secuencia fija, que son Mover, Esperar, D&spararyAsaitar Estas 6rdenes se
realizan una vez por turno y por unidad.
Aunque las tropas se esfuerzan al maximo para obedecer las ¢rdenes, sélo son humanos
{en la mayoria de los casos). El entrenamiento, la resolucion, rapidez de reaccion y el valor,
representados por el atributo de LD, determina como reacciona una unidad en estas
dircunstancias, que deben hacer pruebas de moral cuando una unidad ha sufrido bajas o
danos tan serios que pueden perder la compostura o desmaralizarse.
Una unidad que lleva a cabo la orden de Disparar, siempte elige la unidad enem|ga en
linea de vision que se encuientre mas cerca como blango prioritatie, ya gue para las tropas
en accion, el enemigo mas cercano representa la mayor amenaza. Cuando las unidades
llevan a cabo las érdenes lo hacen lo mejor que pueden. Sinembargo, no puedes elegir las
figuras concretas que reciben el dano. Los individuos que conforman una unidad no estéan
conectadas telepaticamente con sucomandante y pueden | Tener sus propies motivos para
elegir disparar a una figura determinada dentro de fa unidad objetive. Para simular este
hecho, e impedir a los jugadores poco escrupulosos disparat siefmpre. contra los lideres v
figuras de apoyo de una escuadra, una vez se haya determinado el niimero de aciertos, el
Jugador gue controla la unidad que recibe los disparos (os asigna a fos diferentes miembros
de la unidad, siguiendo unas reglas que impiden el abusa por parte del defensor, por
supuesto. Para determinar si un acierto provoca dano en el blance, se compara &l atributo
de Dano (DN) del arma a la :emstencna (RS) del blanco y se fira en ?a ?abla de dano Cada

“franjas de alcance”, que son: Combate
largo y extremo. El rendimiento de
dos columnas “acertar’-y “dano”,
0 mas de una tirada

sencillas, que
especial
etc)quea
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'COMBATE TACTICO SOLITARIO
CON FIGURAS GRANDES

O como tener una buena exclsa para volver a jugar con
mufequitos en el suelo (con o sin tus amiguetes),

2 Que te hacen falia mAas figuras de olomo? jOlvidate da sllast Son aouiri-
dais, eiemamenia inmovilizadas... s, Paca (u caramba sirven, cuzndo ote-
des ehorizarle 2 iy hermano gequeiio los GlJos o las fgunias Kenner de
Star Wars? (Con lo bonitzis qus sonl En esie articulo 2 oirecaimnos un re-
glamanio sasaro oara cornbaia con figuras de 10 ¢l Podras jugar an soli-
iz1(i0, coniral U ¢ioo 2naimigo clyas accionss son controladas gor el ro-
glanenio, o junio = oiros armigos, ya s grastandolas parie da s nor-
Dres oara luchar conira los imalos, o enfrentdndoos el uno conira el otro,
al que [2 oarezea una chorraca, ouss alla dl, jyo me lo ne oasaco bomoal.

El sistema se ha basado en el juego de rol de Star
Wars (West End Games [ Joc Internacional), para
el que originalmente iba dirigido (jsi! jQuerfa ju-
gar con mis Kenner!). Se ha tratado de hacerlo
muy asequible, con el minimo de reglas posibles,
y con un reglamento base gue sea algo familiar.
Si gueda alguien en el mundo que no conozca el
juego, decir gue las caracterfsticas de los persona-
jes se expresan en dades de & caras (D6) gue hay
gue lanzar, intentando igualar o superar la dificul-
tad que se especifica. Bueno, mirad el reglamen-
to en alguna biblioteca, que aguf no lo voy a
explicar.

Para llevar a cabo una magnifica matanza, debe-
ras seguir UNos PriMeros pasos:

1.Chorizar los Gl-Joe de tu hermano pequenc o
similar.

2. Delimitar las fronteras. Por lo menos un espa-
cio de unos 2x1.5 metres, que serd la zona de
combate. Yo empecé en invierno con la alfombra
del comedor (de noche, cuando nadie me vefs)
gue tiene mds o menos esas medidas, y se estaba
muy comodo. Pero la verdad es gue a las figuras
les va mejor una superficie mas dura para no caer-
se, Una mesa con una sabana blanca recordard
mucho al planeta Hoth, de £ /imperio Coniraataca.
3. Llenar de cachivaches la zona de combate,
metiendo libros, cajas, zapatos, al abuelo, o lo
que sea, para simular las casas y otros obstaculos
tipicos. Imprescindible para que los personajes se
pongan a cubierto {jhombre, podrias hacer un
combate en campo raso, perc serfa mas bien cor-
tol). Algunas deberian medir como muche unos 4
centfmetros de alto para que los personajes ten-
gan que echarse al suelo para cubrirse (asf es mds
impresionante).

4. Ya esta, jya puedes jugar! (bueno, o léete el
reglamento gue sigue si guieres).

il s B e b Lt b

Cada 5 cm equivalen a 1 metro. Te hara falta una
regla de al menos 25 cm para jugar {mejor si es
de 50 cm). Es ideal marcar en la regla los 10, 15y
25 cm (equivalentes, respectivamente, a 2, 3y 5
metros a escala).

Las acciones de los personajes se realizaran por
turnos. Todos los persanajes de un bando realiza-

EElLider

ran sus acciones durante su turne, y después lo
harén los del siguiente bando (como en un
wargame, digamos). Cada personaje, cuando le

togue el turno a su bando, puede realizar solo dos

acciones.
Se consideran como acciones lo siguiente:

- Disparar a un blanco. Un sélo disparo.

- Moverse b metros, en cualquier direccion. De
la misma forma, pueden subirse desniveles has-
ta un maximo de 15 cm de alto (3 metros) con
una sola accion. Gastando mas acciones Se pue-
de sequir escalando, pero mientras no se llegue
a la cima no se puede hacer nada mas gue esca-
lar. Cada 1 metro de desplazamiento vertical cuen-
ta también como 5 cm. a escala.

- Moverse estando agachado: maximo 3 metros,
y no podré salvar obstaculos verticales de mas
de 1 metro.

- Levantarse del suelo (cuando se estaba cuerpo
a tierra).

- Arrastrarse por el suelo hasta 2 metros, en cual-
quier direccion. (cuando se estaba cuerpo a tierra).

NO se consideran acciones, y pueden realizarse al
principio o al final de cada accion:

- Tirarse cuerpo a tierra. Puede hacerse en cual-
quier direccion, pero los pies de la figura queda-
ran donde estaban el momenta antes de echarse
al suelo. Para levantarse en cambio, podra si-
tuarse al personaje en cualguier lugar del suelo
que estuviera cubierto por su cuerpo (desde los
pies hasta la cabeza). La figura deberd estar ten-
dida boca abajo, pero can los brazos extendidos
hacia adelante de forma gue adopte una posicion
algo alzada, para diferenciar a los personajes
cuerpo a tierra de los muertos (basta con gue
el torax no esté en contacto con el suelo).

- Agacharse o levantarse estanda agachado
{aunque estar agachado no da cobertura extra
si no se estd detras de algo, mientras que el
cuerpo a tierra sf). Cuando una fi-
gura esté agachada, se indicara
sentando a la figura en el suelo
(o adoptando una postura real-
mente agachada si es lo suficien-

temente articulada y dicha postura no pueda con-
fundirse con otras de diferente significado, como
el cuerpa a tierra).

- Mirar a todas partes, gue se considera automa-
tico y realizado continuamente. Se cubre asi un
angulo de 360 grados, pero Ginicamente desde el
punto en que se encuentre la cabeza.

- Desenfundar o cambiar de arma, si se llevaba
mas de una.

Pueden presentarse problemas, por ejemplo entre
dos jugadores, en el caso de gue un jugador se
queje que el otro agacha més las figuras en el
cuerpo a tierra y en el agacharse. Bien, pues no
deberéa ser motivo de preocupacion, dado gue
cuanto mas agachada esté la figura menos se la
vera, pero también menor serd su campo visual.
Se pueden aumentar las habilidades con el
«preparing» tipico de SV no hacer nada durante
la primera accién, permite obtener un dado de
mas en la accién siguiente.

SParos

Cada personaje dispondra de las habilidades ge-
nerales de Destreza, Percepcion y Fortaleza ex-
presadas en dados de seis. La habilidad de Blaster
(el laser ligero de todas las peliculas de ciencia-
ficcion), dependiente de destreza, serd la gue se
usard para hacer punterfa.
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Camo siempre, la dificultad de alcanzar a un ob-
jetivo variara segun el alcance (se deberd sacar
ese nimero o mas con la tirada de Blaster):

' Bocajarro 5

Corto 10
Medio 15

“Largo 20

Y quie se ven modificados por los siguientes facto-
res, aungue sélo se usara uno de los tres, no son
acumulativos (el mejor posible):

- Blanco cuerpo a tierra (y no a bocajarro de su
agresor): +5

- Blanco con al menos medio cuerpo cubierto (de
ombligo para arriba u ombligo para abajo, o mi-
tad izguierda o derecha): +5

- Blanco con practicamente todo el cuerpo cubler-
to (sobresale por lo menos alge tan grande como
la cabeza): +10.

Las armas basicamente utilizadas seran las siguien-
tes, pero estan disponibles todas las del juego de
Star Wars, incluidas granadas y demas:

ALCANCE DAND Corto  Medio Largo
Pistola laser 4D 310 130 31120
Pistola laser pes.50 37 825 2650

Rifle laser 50 3-30  31-100 101-300
Las distancias en cm conseguidas con la regla se divi-
dirdn por 5 v nos daran el resultado en metros. Sera
mas sendillo si se redondean los resuftados en cm con-
seguidos, siempre hacia 5 ¢ 0, o hacia abajo si estan
empatados. Las distancias se miden desde la cabeza
del que dispara hasta el térax del blanco (o la parte
qgue sea visible, si estd a cubierto).

Cada persenaje solo podra disparar a otro personaje

_que pueda estar en el campa de vision de su cabeza,
aungue este detras suyo(se supone gue continuamente
van mirando a todas partes, 360° de vision). Para de-
terminatlo de la forma correcta, se usaran una de las
dos, o mejor las dos, reglas siguientes.

- Mirar desde el punto de vista del personaje que
dispara, es decir, situar un ojo encima del hombro
o de la cabeza del personaje (hay que agacharse
bastante) y mirar si desde alli se ve al objetivo.

- Con la regla, determinar si el que dispara tiene
en linea recta a su victima.

Cobertura

Cobertura total; el personaje no es visto desde
el punto de vista del persenaje enemigo.
Cobertura casi total: sobresale alguna parte del
cuerpo de aproximadamente el tamano de la
cabeza, y se distingue claramente del entorno;
obviamente no valen los brazos levantados de
los personajes heridos (ver més adelante).

Heridas y muerte

Cuando un personaje ha sido alcanzado, tirare-
mos el dafic que hace el arma del agresor, y Io
compararemocs con la Fortaleza de la victima:

DAND < FORTAIEZA Victima atontada. Ha di-
cho «jAy, que pupal» y nada mas. En el siguiente turno,
en que le toca a su bando, Seguira como si nada.
DAND > o = FORTALEZA Victima herida. Ha
cafdo al suelo, y tiene un -1D en tadas sus habi-
lidades. A partir de ahora esta figura ira con un
- hrazo levantado, para recordar que ha sido heri-
. da. Sin emhargo sequira consciente, y en el proxi-
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mo turno podra seguir en el combate. Esa sf, con
su dado de menos, y en el suelo, con lo que ten-
dra que levantarse si quiere ir a algtn sitio. La
podeis poner de lado indicado que se encuentra
cuerpo a tierra, pero sera impartante destacar el
brazo levantado. Un personaje herido gue es he-
rido nuevamente, muere. Los heridos sdlo pue-
den realizar una accidn en lugar de dos.

DAND > o = 2xFORTALEZA El personaje ha
muerto. Se le tumbard hoca arriba, totalmente
plano. Se usa también la caracteristica general
de TECNICA, con lo que la habilidad de medicina
queda incluida (es equivalente al valor de técni-
ca). Los heridos pueden curarse si se lleva un
MedPac: a un herido, tirada de 10 o mas. A un
personaje mortalmente herido no se le puede cu-
rar. El medpac se gasta tanto si ha sido éxito
camo fracaso.

NOTA: el brazo levantado de una figura herida
no cuenta a la hora de ser vista. Por ejemple, un
herido agachado y oculto tras una proteccion no
sera visto porgue sobresalga su brazo.

las que podias jugar contra otro jugador, pero la
parte interesante son las reglas para jugar tu solo.
Se trata simplemente de un codigo de comporta-
miento de tus enemigas, que decidira queé accio-
nes emprenden ellos. En tu bando, tu serds quien
decida qué hace cada uno de los tuyos. Es muy
posible gue encuentres fallos, o te sobren o falten
cosas. Adelante, cambia a tu gusto, porgue des-
pues de todo son tus munecos. Eso si, como que
seras el Unico encargado de mover a los males,
recuerda que aungue tu veas donde estan, tus
hombres puede que no, e intenta actuar como lo
harias si no supieras nada (yendo hacia las zonas
Mas sequras, y esas cosas). Ten en cuenta donde
vio tu figura a los malos la Gltima vez y no dénde
sabes que estan ahora. Es un ejercicio interesan-
te, dado gue el bando enemigo no “sabe” dénde
se encuentran tus figuras y en cambio tu si ”sa-
bes” dande estan las suyas.

I Tus tropas toman posiciones

no de los malos
Dependiendo de la situacion de cada «malo»,
echaras mano de uno de estos tres comportamien-
tos siguientes. Cuandoe una accion indique que el
personaje deba moverse en una direccion y resul-
te gue estd cuerpo a tierra, es accion de movi-
miento se convertird en un levantarse del suelo. Si
estuvieran agachados y debieran moverse, se pon-
drfan de ple para poder caminar los cinco metros.
Si debe ir en una direccion y la Unica forma sea
salvando un ebstaculo de 3 metros o menos, lo
hara (solo si no hay otro remedio, siempre seran
preferibles los rodeos). Si fuera demasiado alto, lo
rodearia por donde fuera posible.

1. No hay ningtn enemigo a la vista, y ni idea de
donde puedan estar. Seleccionaréa la primera si-
tuacion de la lista que suceda:

A. Hay tircteos en algun lugar de la zona de jue-
go. Su primera accion seré dirlgirse hacia la zona
del tiroteo (se mueve 5 metros en esa direccion, si
hay varias, a la zona mds préxima). La segunda,
seguir en la misma direccién hasta el objeto que
le dé cobertura mas proximo, o acercarse lo mas
posible hasta dicho objeto. Si no consigue llegar
hasta una cobertura que le cubra todo el cuerpo
(se agachara si es necesario) se echara cuerpo a
tierra.

B. Niel mas minimeo indicio. Ira a boleo: tirar 1D4:
1 de frente, 2 a la derecha, 3 atras, 4 a la izquier-
da. Va en esa direccion hasta alcanzar el objeto
que le dé cobertura mas proximo y no pasara de
ah’ (aungue s6lo gaste para ello una sola accion,
un solo movimiento de 5 metras). Si no consigue
llegar a ninguno (se queda corto con las dos ac-
ciones), o no le cubre todo el cuerpo, se echara
cuerpo a tierra. Si se puede cubrir estando aga-
chado simplemente se agachara.

En cualguier caso, se tenderd a buscar el refugio
mads cercano en la direccion seleccionada, ya sea
hacia zona de disparos o zona aleatoria.

2. Tiene idea de por donde estd algtin enemigo,
ya que de algtin modo ha estado en su campo
visual (que, recordemos, se considera de 360 gra-
das), o sin tener ni idea de donde se encuentra el
enemigo, tiene a la vista a un companero a me-
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nos de 100Cm (20 metros) gue si sabe por donde
esta (igual que antes, aungue puede gue el ene-
migo se haya ido de alli y no se haya enterado) o
incluso tiene contacto visual con él y se lo comuni-
ca a su comparnero, de modo que pueden llegar a
hacerse cadenas de informacién entre varios per-
sonajes de un bando sobre donde se encuentra el
enemigo (valido también para el bando del juga-
dor). Sus dos acciones seran las siguientes:

-1.La primera accion la gastard con un movimiento,
acercandose hacla la zona en que se supone que esta
el enemigo (si estaba cuerpo a fierra, se levanta).
-2A, Establece contacto visual con un enemigo:
abre fuego sobre él. Luego se agacha si eso le da
cobertura, o se tira cuerpo a tierra si no es asl, por
este orden de preferencia.

-2B. No se le ve: gasta su segunda accién en un
movimiento, buscando el objeto gue le dé cober-
tura mas cercano que esté en la direccion seguida
durante su primera accion (si no le cubre casi to-
talmente se agacha, si ni asi le cubre o no hay
ninguna proteccion se echa cuerpo a tierra)

3. Enemigo a la vista. Se tirara 12100 para deter-
minar un percentaje, y segin el resultado, estas
seran las dos acciones del malo:

01-30% Fuego-Fuego. El malo va a saco: abre
fuego dos veces. Si resulta gue al primer tiro va
mata a su enemigo y no guedan mas a la vista, la
segunda accion consistira en buscar el refugio mas
cercano (sino le cubre del todo, cuerpo a tierra,...)
21-60% Fuego-movimiento. Primero disparara, y
pase lo que pase luege buscara el cobijo mas cer-
cano en direccion a la victima, acercandose a esta
(agacharse o cuerpo a tierra si es necesario).
61-90% Movimiento-Fuego. Primero se dirigird
hacia el objeto gue le dé proteccion mas cercano
en direccion a la victima, acercandose a esta, y
luego disparara (también agacharse o cuerpo a tie-
rra al final de la segunda accion si es necesario).

91-100% Movimiento-Movimiento. Decide gue no

es este el momento, se pone nervioso, no pasa el
tiro de Cordura... Sea como sea, resulta que deci-
de huir y buscar proteccion en el objeto més cer-
cano, en direccién opuesta a donde esté el PJ,
agachandose si eso le sirve de algo (o cuerpo a
tierra si no llega). :

Por si no lo habéis notado, los malosos tienen
una cierta tendencia a agacharse y al cuerpo a
tierra, en el caso de no encontrarse protegidos. Si
es necesario se agacha, y si ni aun asf queda cu-
bierto se tira cuerpo a tierra, pero nunca lo hara
con un enemigo a menos de 5 metros. Si resulta
que le toca una accién de movimiento, y en ese
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momento estaba cuerpo a tierra, el movimiento
se convierte en un levantarse y ponerse de pie.
Los movimientos de los malosos hacia sus enermni-
gos slempre buscaran la posicion mas ventajosa,
en proteccion y en alcance de sus armas, pero
obviamente, no todo esta previsto. Por ejemplo,
habra muchisimos momentos gue seran mas bien
ambiguos. Si quieres, puedes solucionarlos de una
forma: se tira 1D6, de 3 a 6 ese personaje hace lo
que tu hubieras hecho, lo gue crees mas légico.
Con un 1 6 un 2, hace alguna tonterfa. O si lo
prefieres, crea tu propio sistema para estas situa-
ciones.

Escenarios

Como habréis deducido, agui los escenarios son
ilimitados. Mientras tengais libros que ir amonto-
nande, podran ir haciendo diferentes ciudades (o
bosques, etc.). Y respecto a los bandos, pueden
ser equitativos (si jugdis solos, mejor que los ma-
los sean méas o mejores) o tremendamente des-
iguales. Podéis llevar a un Terminator que sea una
bestia, contra unos 10 enemigos, etc. Agui os
plantearemos un par de batallitas tipicas para so-
litarios:

«Dos homhres v un destine...»

MALDS:

6 hombres, todos con DES 4D (blaster 4D)
PER 3D FOR 3D TEC 2D

Armas: pistola laser pesada.

Solo uno de ellos lleva 1 medpac.

BUENOS:

2 hambres, iguales a los malos.

Armas. Pistola laser pesada. 1 medpac cada uno.
ESCENARID: unos 2x1.5 metros, con varias ca-
sas por en medio,... Cada bando empieza en un
extremo del escenario.

i« ellos, o you

| MALDS:

i 2 hombres, DES 4D [blaster 4D +1})

' PER 2D FOR 3D

‘Armas: pistola laser pesada

BUEND:

1 hombre, DES 4D (bl4ster 50) PER 3D FOR 3D
Arma: pistola laser

ESCENARID: el de antes (libra mas, libro menos).

«El Alamoy

MALDS:

12 hombres, DES 2D (hlaster 3D)
PER 2D FOR 2D

Armas: pistolas laser.

BUENOS:

2 hombres, DES 3D (hlaster 4D, granadas 3D+ 2}
PER 2D FOR 2D TEC 3D.

Armas: 1 granada y 1 pistola laser pesada cada
uno. 1 medpac cada uno.

ESCEMARIOD: 2x1.5 metros, sdlo un bonito fuer-
te en medio, con dos entradas. Dentro, los bue-
nos. Fuera, los malos son colacados lo mas lejos
posible (saben gue su enemigo esta en el fuerte
y esa serd su direccian, no valdran movimientos
aleatorios).

«fliens V, 1a comilona».

A tu gusto, Augusto. Pon unes cuantes bichos
feos a modo de aliens. Es preferible que empe-
céis manejando pocos hombres, para familiari-
zarlos con el reglamento, en especial con el c6-
digo de comportamiento de los «PNJ». Luego ya
podréis hacer batallitas de 20 contra 10 y esas
cosas. Cuanta mas tropa, mas idénticas han de
ser las armas y las habilidades, para no liarse, y
cuantos menos, viceversa.

Opcionales

Como no, quedan las reglas opcionales. Quiza al-
gunos echen afaltar algo de percepcién en ef asun-
to. Por ejemplo, poder escuchar a un enemigo que
se esta moviendo detras de alguna pared. Lo malo
es que surgen algunos problemas relacionado con
aquello que declamos antes sobre qué sabe el ju-
gadory qué saben sus personajes. Por ello en prin-
cipio se da por supuesto en los enfrentamientos
que los dos bandos estan en una zona de comba-
te en la que hay constantes ruidos y explosiones, y
fuera de la percepcion visual el resto poco sirve.
Pero adelante si se os ocurre algo. Podéis pener
diferentes niveles de dificultad segun la distancia
para oir a alguien gue se ha movido. También
podrfais redudir la zona visual a unes 180 grados,
hasta que a uno le disparen por detrés, pero eso
también es cosa vuestra. Otro”asuntillo divertido -
seria que las figuras llevaran sus armas de plasti-
co, y que al caer herido se les cayeran por ahf, y
esas cosas (Un dado para determinar a donde va a
parar el arma) con lo gue igual hay que hacer una
carrerilla bajo fuego enemigo para recogerla. Tam-
bién podéis contabilizar la municion, y dar por
vélido que un personaje pueda pasar armas o
municiones a otro comparnero, o cogerlas de los
muertos. Si todos se quedaran sin municion, esto
ya pareceria el principio de 2001, a garrotazo lim-
pio (zquien dijo que en Star Wars no se podian
incluir argumentos de 20017). Jugando contra otro
jugador cada uno podrfa dibujar en un mapa sus
movimientos en secreto, y luego realizar esos
movimientos alternando una figura de cada ban-
do cada vez, para luego pasar a una fase de dis-
paro... En fin, queda en vuestras manos.

Pobre del que se le
ocurra usar mi
sistema con fos
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;NUMERUS DE DIFICULTAD

El blanco debe ser visible
desde el punto de vista del
agresor. El que esté cubierto
o no dependera de este punto
de vista.

DARND > FOR: atontado
DARO > 6 = FOR: herido
DANO > 6 = 2xFOR: muerto

| S — A

ed'm [;uh]erw P 5 al azar. Cada personaje puede realizar dos acciones du- arriba y hacia abajo). Estando agachada, sdlo 1 metra. ferencias:
: s . rante el turno de su bando. -Total o casi totalmente cubierto y de pie (0 si no, aga-
| Casi todo cubierto +10 JUEGD SOLITARIO. Movimiento de los malosas chado).
uerpo a tierra +5 | SON ACCIONES: 1. Ningiin enemigo a la vista, o ni idea de donde esté. -Cuerpo a tierra, si no hay cobertura total o casi
argo 20 | - Moverse hasta 5 metras |de pie) A. Hacia zona de tiros mas proxima B. Sino |a hay, al total.Reglas basicas

1.- Escondido
2.- Cuerpo a Tierrra.

3.- Herido y Cuerpo a Tierra
4.-Herido y de Pie

5.- 0.K.

6.- Muerto

Epilogo ;

¢ Que alguien os dice que parecéis nifos? ;algln
listillo os informa que quiza tengais una «regresion
infantil»? Pues le contestais gue deje la psicologfa
para los psicélogos, ¥ que menos «tele-guinto» y
mas libros serios. Ha madurado mas el que sabe
saltarse ciertas normas sociales arcaicas y divertirse
con estas pequenas e inofensivas cosas que el que
categoriza todo segn estereotipos despdticamente
impuestos. Bueno, yo ahora os dejo, que me ata-
can los de Cobra (los malosos de Gl-loe, para los que
no estén al loro). jAh ... jy pobre del que se le ocurra
usar mi sistema con las Pokémon, que me lo como!

David Revetllat i Barba |

Tipos de armas

ALCANCE EN METROS

TIPO DARD CORTO MEDIO LARGOD
Pistola laser 4D 3-10 11-30 31-120
Pistola laser pesada b0 3-7 8-25 26-50

Rifle laser 50 3-30 31-100 101-300

| Todos los personajes de un bando actan a la vez. Luego,
| actidan los del bando contrario. Empieza cualquier bando

Al final de sus acciones, los malosos siempre tendrén
tendencia a buscar proteccidn, por este orden de pre-

Pueden moverse verticalmente hasta 3 metros de golpe.
Cadametra vertical se cuenta igual que uno horizontal [hacia

| - Moverse hasta 3 metros (agachado)
- Escalar hasta 3 metras (de pie)
- Disparar (una vez- Ir al lavabo
- Levantarse del cuerpo a tierra
- Arrastrarse hasta 2 metros

Todos los personajes de un bando actian a la vez. Lue-
go, actian los del bando contrario. Empieza cualquier
bando al azar. Cada personaje puede realizar dos ac-
ciones durante el turno de su bando.

azar con 1D4. En cualquier caso, buscar el refugio mas
cercano en esa direccidn.

2. Cierta idea de la situacion del enemigo. 1. Movi-
miento hacia él.

2A. Si contacto visual, fuego.

2B. Si no, buscar refugio en direccidn al enemigo. Escala
ND CUENTAN COMO ACCIONES: 3. Contacto visual. 1D100: 05¢m=1m Bucajarru 5
- Echarse cuerpa a tierra 01-30% Fuego-Fuego/buscar refugio.
- Agacharse (o reincorporarse) 31-60% Fuego-Mavimienta (buscar refugia). 10 cm = 2Zm Corto 10
- Mirar a todas partes 61-80% Movimiento-Fuego {buscar refugio). 25em=5m Medio 15

- Desenfundar, cambio de arma...
- Ir al lavaho

91-100% Movimienta-Movimiento {huida hacia refugio).

Lider
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En todas partes cuecen habas

Hace pocos dias, en una revista
de wargames norteamericana, leia
un articulo en el cual, los editores
de wargames, se quejaban de las
criticas y ataques que recibian por
parte de organizaciones pacifistas
o grupos de defensa de los dere-
chos humanos. Estas criticas es-
taban aumentando en los UGltimos
anos y, una de las causas, era la
mayor presencia femenina en po-
siciones de responsabilidad en
instituciones publicas y privadas...

00000000 OCOOOOOGOPOODODOGEOPNOOROROOODOOOEOSDIOEONOEOPODOEOSROODOOODOEOEODOEOOOEOOO

Apaga y vamonos, cuando en nuestro pals aln
nos queda un largc camino para llegar a una cier-
ta comprensién de la simulacién histérica o el
miniaturismo, en la meca del juego de guerra hay
sintomas preocupantes de marcha atras.

Las explicaciones del articulista, ya me sonaban
mucho mas, achacaba esas criticas al desconoci-
miento de lo que es un wargame y pedia un ma-
yor conocimiento o interés por la historia de la
humanidad en todas sus facetas.

CONOCIMIENTO
versus IGNORANCIA

En todas las secciones de esta revista, se tratan
libros y juegos, que estdn diabolizados en mayor o
menor medida por la sociedad y, en especial, por
la prensa. ;Qué hay pénico en Sevilla? El rol lo
provoca ¢ Qué muere una joven a manos de otra?
El rol es la causa ;Qué te gustan los wargames?
Eres un militarista. Lamento informar a los mds
jovenes, que la edad no soluciona esto y, a los 40,
0s seguiran mirando mal si decis que jugais a rol.
Pero que nadie piense que estamos solos o que
estamos libres de prejuicios o de caer en compor-
tamientos ignorantes. Podemos encerrarnos en
nuestra torre de marfil y cabrearnos ante ciertas
noticias, pero entre nosotros, perennes sufridores
de la ignorancia social, también campa ésta a sus
anchas, porgué en el fondo no es tanto una cues-
tién de que lo conocemos y nos gusta sino, mas
bien, de que nos guste conocer. Es una actitud
ante la vida, que puede ser abierta, curiosa y so-
ciable o puede ser cerrada, hostil y antisocial. La
ignorancia produce miedo, el miedo hostilidad y
la hostilidad puede desembocar en violencia. Cuan-
tas veces habré visto, como moderador de juegos
por correo, la animadversion de un jugador hacia
otroy como el conocimiento (el conocerse) produ-
ce una relajacion de las tensiones que acaba facil-
mente en comprensién o amistad.

Cuando lees que el 60% de la gente que no co-
noce Catalufa, tiene una mala imagen de los ca-

talanes y que este porcentaje pasa a ser de un
80% positivo cuando ya se ha conocido, te das
cuenta gque todo tiene su mismo origen. No habria
guerras si los gobiernos noinculcaran el odio con-
tra el enemigo. El odio nace de la ignorancia y, a
veces, estd es promovida por gobiernos o institu-
ciones de todo tipo bajo excusas econdmicas, so-
ciales, raciales o religiosas.

Seamos nosotros
también tolerantes

Pero no deja de ser curioso que, pese a conocer el
truco y la solucién, muchos de nosotros no sea-
mos capaces de aplicarlo. Nos podemos plantear
una partida multijugador, una de rol o un wargame
de muchas maneras y, sin embargo, muchas ve-
Ces ponemos en juego nuestro prestigio, nuestra
imagen y acabamos comportandonos como igno-
rantes, como esos a quienes culpabilizamos de
nuestra mala imagen. Pocos son los deseados,
pocos son aquellos con quién no dudariamos
en jugar a cualquier cosa y sin embargo que
envidia nos causan.

La tolerancia y respeto para con los comparie-
ros de partida, o los arbitros, nos abrira un sin-
fin de nuevas puertas y experiencias. El berrin-
che, el sabotaje, la burla o la trampa, nos cie-
rran puertasy nos afslan. Qué bien que me sue-
nan las frases: “Perdi porqué él jugd mejor”,
"Ha sido un placer jugar contigo, he aprendido
mucho”, "Hace tiempo que no gano, pero me
divierto un montén”, cuanta frescura que des-
prenden y como ayudan a jugar.

La actitud frente al juego, es un espejo de la acti-
tud frente a la vida. No pidamos a los que no jue-
gan que tengan una actitud tolerante, si nosotros
no sabemaos tenerla. Puede que existan los mila-
gros, pero este seria demasiado grande.

Joan Parés
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<Qué es 7" Max?
7° Maresel {iltime bombazo de John Wick, el creadorde [a Leyenda de
los Cinco Anillos. Ademas 7 Mar es un gran juege de cartas, V¥ sera un

juego de ordenadory un juego de miniaturas. Todos ellos ambientados

<Y qué es Théa? :
Asi como Rokugan es el Asia fantastica, Théa es la Europa fantds:
tica. Théa se divide en 7 pafses; Castilla, la Espana de la Inguisi-
cion; Avalon, las Inglaterra e Irlanda Faéricas; Eisen, Alemania pro-
testante y violenta; Mantaigne, la Francia cortesana; Vedacce, la
Italia traicionera y comerciante; Ussura, la Rusia de los Zares y Vendel,
una mezcla entre Vikingos y comerciantes nérdicos en guerra civil.
Ademas de estos pases, existen dos lejanos imperios sélo insinua-
dos. El imperio de la [una ereciente y el imperio de Cathay...

TG e

- La eveacion del

<Y la ambientacién?
En Thea encontrards intrigas palaciegas, salv
antigua magia, valientes exploradores, arcano
nes, malignos villanos, nobles hé
grandes misterios, temibles esp
 (Tequsta La Princesa Pr
~ JTe gustan las peliculas

es uno de los rasgos
esta ambientado en

1

persondje es winy sevcilla y conpleta: Cada Jugador 'e[_ige
una nacionalivad y veparte 100 puntos entye caracteristicas, ﬁ?ﬂbiﬁbabes,
trasfondos, ventajas, arcanos, escuelas de magia y escuelas de esgrima.
Las caracteristicas son Mitsculo, Marta, Brio, Tngenio y) Donaite, siendo

los pilaves del personaje. _
Las habilidades se dividen en habilidades civiles y marciales. Y estas se

dividen en maias basicas v wanas avanzadas.

Por ejemplo, la habilidad civil de Cortesano se divide en las manas basicas

de bailar, etiqueta, woda y ovatoria. Adentds tieve [as marias avanzadas
de diplomacia, jugar, leer ?ﬂbfﬂ&, politica, intriga, sinceridad y rumores.
Los Lrasfondos sou, por ejerplo, amor perdido, miedo, derrotado, némesis,
0 wewdetta (jtu mataste a wi padre, preparate a worirl). Y por e([o‘s pagas
puntos. Si, pagas puntos. Este tipo de cosas dan widilla a un personage!
Ejentplos de ventajas son zurdo (jtanpoco soy zurdol) idiowas, bebedor,
noble, educacion castellana, wilitar lerencia, universitaric..

Adewmds tawbien puedes comprar la pertenencia a una de las sociedades
secretas e Tfpéa,i como, [os nobles Rosacruces, [os Vagabunéos ) 0 [as
retorocidas Hijas de Sophid.

Los arcanos son la carta del tavot que vela por el personaje. Puede ser
faworable o jnvertida. i es favorable, se llama veutaja, Si estd invertioa

- sellama hubris. T.a ventaja la activa el jugador gastando dados de drama
v lalubris [a activa el narrador. Asj, si eres Altyuista, puedes gastar un

0ad0 De Drama para repetiv wia tiradd si estds ayudando a alguien. Por el
contrario, si eves orgulloso el narrador puede gastar un 0400 de drama
pava que vechaces el ausxilio de alguien..

de mosqueteros? 7° Mar te gustard.
¢Lees a Dumas, o a Perez Reverte? De verdad, prueba este juego.

¢Y la época®?

Huyendo de lo tipice, John Wick nos regala
una Europa fantastica no medieval. Y esto
riosos de 7° Mar. No

poca concreta sino
). ¢ Qué impor-
0 que importa
a ambientacion.




Tenemos a la Inguisicion esp
a Napoleén, a los principe
nos del renacimiento, a una Artdric
reina de Inglaterra, a las hadas, a
los vikingos, al Rey sal,
mosqueteros, a los anarquistas...

Bueno,
éYla magla"

La magia es cosa de nobEes Sélo
los nobles pueden €
ello, si compras m
la ventaja de no
barata. Ademas,

pals tiene su mag|a pro
Vendel los nordicos usan las et
las brujas italianas manejan el des-
tino, los pérfidos franceses abren por-
tales con sangre; y en Avalon, las

de esgrlma propias. Por 25
S ser un esgrimista de

sul propio estilo,
técnicas, sus rangas y
maestria. Esto hace de ‘
chines personajes muy atractives
llevar.

Pero se :
que el sis tema

es uIn asco...

El sistema de dados es el de la Le-
yenda de los Cinco Anilles. Esto es,
tiras tantos dados de 10 coma tu ca-
racteristica mas tu habilidad. Guar-
das el resultade de tantos dados
como tu caracterfstica. Los dados

a los

10 se repiten y suman. Consi-

“gues la tirada si llegas a la dificul-

tad planteada por el narrador o las
caracteristicas del oponente. Puedes
aumentar la dificultad de la tirada
en 5 para obtener efectos mas es-
pectaculares, ya sea en dafo, en lo-
calizacion o en puro y simple éxito.
Un sistema innovador es el de los
dados de drama. Los dados de dra-
ma son dados extra que se dan por
interpretacién, y gue sirven para
casi todo. ;Fallas una tirada? Echa
un dado de drama. ¢ Quieres acti-
var una virtud? Gasta un dado de
drama.

Pero jcuidado!
dado de dr
dor para gue
Ademas, los [
usados al final de |a partida se

convierten en puntos de experien-

cia. Asf, puedes lograr las mayo-
res fantasmadas, y si interpretas

“bien, no solo tienes mas experien-

cia, jsino que puedes realizar ma-

yores hazafas!.

El sistema de dafno esta hecho para
reflejar la épica del juego. Es difici-
lisimo que un personaje muera.
Después de todo json héroes!.

tes, vivos, espectaculares y sobre
todo divertidos. Cuando es dificil
morir, los jugadores se arriesgan
mas, dando mas epicidad al jue-
go. ;Quiere decir esto que los vi-
llanos no mueren tampoco? Pues
no. Pero después de todo, los per-
sonajes son heroes, y los héroes no
matan. _1,fea1izaﬁ ese vil acto, per-
deran reputa én y, al final, la fi-

7° Mar

John Wick
Varios autores

Hlustraciones
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En un mundo de a é
tempr ‘

Para observar la altura de los
astros, debes utilizar la Ballestilfa.
Reloj de arena =»
¢Cuénto dura mi guardia?
Util para calcular cortos
- periodos de tiempo.

€= Briijula. Norte, sur, este, oeste.
iHacia dénde esta Poniente?

Utilizando el Necturiahio, -y
podrés averiguar las horas
nocturas. Cuidado, sdlo
funciona con algunas estrellas.




aneros, tarde o
uieres parecer

5ta ayuda.

Aparte de su obvia
funcion, el eatalejo también era
utilizado como simholo de poder.

Sextante

Aligual que el Cuadrantre y el
Octante, era utilizado para
medir la altura de las
estrelllas. =

Partes

~ frinca-1
trinquete-2

~ palomayor-3
palo de mesana-4
cubierta de proa-5
cublerta de popa-6
 bauprés7
botalén de foque-8
a cabestrante-9
escoﬂ]la principal-10
cubierta—ll—lz "

. botavara-17
obenque del petlfoqu 18

LasEmba._z_fgaciones_

 Principales embarcaoones que dcmmaron !os ma-

res durante el siglo XVIi

Bergantin: de dos palos, embarcaaon de peque- :
Ao calado y armamento (10- 20 cariones), usada prin-.
cipalmente para fines militares menores,

Jabeque: de tres paios (velas latinas) y perﬁi muy.

fino. Armado con 28 canones, Eran utilizados prin-
cipalmente para combat!r la plratena costera.
Fragatas: de tres palos. Dlsponfan de una media

de 30-40 canones, 200~ 300 hombres. Normalmen-' -
te podian cargar una. peguena tropa de soldados

listos para el aborda}e Sus fines estaban dedicados

- casi exclusivamente a la Explaractén ‘escolta y ata-

due a los peglienos navios comerciantes de las fuer-

zas enemigas ( vamos, hacer de corsario) o
Navio de linea; de tres palos, Estas eran grandes__

embarcamones de 80-130 cafones. Normalm mente

llevaban una: tripulacion de 400-500 hombres, mas
. unaaceptable cantidad de marines. Se usaban pri

cmalmente en las guerras




Me comp ’co en presentarles
una pequefa narracion acaecida
hace mucho tiempo, en una le-
jana y curiosa isla de Theéa (o
del caribe), bautizada como “La
isla de los demonios”.

Como podéis suponer, dicha le-
yenda narra las aventuras de un
veterano marino gue, en su afan
de descubrir desconocidas civili-
zaciones, se vio sumido en aven-
turas que muchas veces costa-
ron la vida de muchos aguerridos
marineros.

El joven, pero experte marinero, se adentrd
lentamente en la estancia y con el anima alte-
rado y voz firme, lanzé unas palabras de enfa-
doy duda a su estimade maestro y protector.
«Me gustaria gque me dijeseis, teniendo en
cuenta la fuerte amistad que nos ha unido alo
largo de todo este tiempo, si le gue en vies-
tras memorias narrdis es, o ha sido, un hecho

real, digno de ser transmitidlo de generaciéna

generacion, o si, par el contrario, todo esto ha
sido fruto de vuestra enfermiza imaginacion.
Se reclin6 suavemente sobre su pelude butacon
.Y, suspirando a los cielos, intentt encontrar una

«Muerto sois envida en este momento, y, como
dueno de vuestro cuerpo y alma que soy, ten-
dréis el privilegio de dilucidar si lo que ahora os
cuento es cierto o como vos decis fruto de mi
enfermiza imaginacion.»

«Imagina el lugar mas
aterrador del mundop...

Cuando tengas la imagen en tu cabeza, intenta
pensar en algo todavia peor.

Cuando lo hayas conseguido entonces borra lo
gue hayas creado y piensa en algo todavia peor.

~ Asf hasta los confines del mundo y vuelta a

empezar.

Jamés en nuestras aventureras vidas habiamos

visto algo que ni tan zuqulerase pudiese compa-
rar a lo que llegamos a presenctar ese dia.

Habiamos estado viajando varias semanas por
los mares del trépico. No tenfamos tin destino fijoy
ni tan siquiera querfamos llegar a alguna civiliza-
cion hasta agotar nuestras reservas de alimento y
ron. Liamalo como quieras, pero nuestro afan en la
blisqueda de algtin paraiso oculto entre tanta isla,

- nos habla cegado de tal manera,gue tanto nos daba

orir de hambre o de sed.

fL‘DS mares parecian extrahamente tranguilos para

0 gue nos hablan narrado sobre aguella zona.

El cielo, sereno como nunca, nos hacfa dudar de

sus infenciones, como siempre.
El mar parecia que nos meciera suavemente,

- como'si fuéramos Unos ninas que estan a punto
. dedormir, y eI viento nessusurraba en los oidos

f hermosas.
afa, pero a la vez famlllar nos
nte y, pocoa poco, Nos
una especie de trance.

guirnos entre nosotros. En aguel momento, pensé
gue todo aquello nos llevaria a un destino fatal.
Pero mis temores se disiparon cuando llegé el ama-
necer y comprobamos incrédulos que nos hallaba-
mos en el umbral de un fatal arrecife de corales.
Mas alla de este, se erigia imponente una desco-
nocida y gigantesca isla.

Estudiamos nuestras cartas de navegacion, y com-
probamaos que nos halldbamos en un lugar desco-
nocido para el'hombre. Una inmensa emocion se
apoderd de nuestros sentidos, al pensar que habia-
mos |legado a nuestro destino final. Lo que se mos-

- traba ante nosotros, era lo que habfamos anhelado

durante todo esteviaje. Una isla donde el hombre
jamas hubiera puesto el pie.

- Después de mucho divagar sobre las postbllldadas

que se nos presentaban, decidimas, casi por unani-
midad, empezar la exploracion de la isla.

El maestro se levanté de su mullido asiento y swléf_
en enormes copas un cofac que quizas fuera este
un buen momento de estrenar. Sin mirar a su disc
pule, volvio a reposar su cansado cuerpo y mirand:
a un hermoso cuad:o de matl\m marino prost u‘
con la narracién; .
Formamos un grupgd o
Entre ellos me encontraba yo, dos de mis mds fie-
les oficiales, y un nutrido-grupo de aguemidos y san-
guinarios marineros. s
Atras dejamos un cuerpo de guardia al resguardo
del navio.

Si por alguna circunstancia sucediera algo fuerade
lo comun, estos se encargarian de ir en nuestra
busca Para ello portabamos palorﬁ S mensajeras

mpossble el intentar desembarcar. Las
la redeahan ho rompian con fuerza en
nos encontrabamos en una
o normal para lo gue nor-
105 encontrado tiempo atras.
105 Una obertura en la ba-



stra experiencia, la
ya arenosa.
is temores empeza~

rrera gue nos sepana’&

cual desembocaba en

A partir de entonces, todos
ron a tomar forma.

El sol se alzaba en su maxima plemmd cuando pi-
samos la ansiada tierra. La calor era a estas alturas
insoportable, con lo gue més de uno de nosotros y
después de una Iarga travesfa Se remoejo entre sus-

0slos monstrues marinos!, qué clase de seres
n esta isla. ¢ Acaso hablamos pisado tierra mal-
el contrario estdbamos a punto de descubrir
va raza escondida dU(ante todos estos afos?

iales de vida, un espectaculo
undé practlcamente fodala

inmensa alfornbra
Inundaren tode el bote, y

este terna, pero ninguna de ellas podia explicar
de una forma fazonable lo acontecido.
Amanecid coma de costumbre, y lo inesperado
se produjo. Alli donde debiera estar nuestro na-
vie, no habia mas que océano.

Un oleaje lento rompfa en la muralla de coral.
No hablan signes de vida, ni restos de un posi-
ble naufragio:

Una pequena sensacion de inquietud se aduefialen-
tamente de todos nosotros. Algunos de mis hom-
bres corrieron a subirse a los arboles mas altos e
intentar divisar mas alla de donde nuestra situacion
nos permitia ver, pero fue del todo intil.

Después de divagar varios minutes, decidi empe-
zar la busqueda de alge; no sabfa el qué, pero da-
das las circunstancias era o Unico que se me ocurrio.
Durante el primer dia, intentamos recorrer todo
el didmetro de 13 isla, pero la espesura de la jun-
gla hacia el intente complicado.

Creo recordar gue hubo un pequefio percance
durante este trayecto. Mientras uno de los ma-
rineros escalaba Una pequena roca cercana a
un acantllado fue atacado por unos enfureo-

po del pebre hombr coﬁando sl pre!.y produ-
ciéndole herldas«dolqrosas.:.Creo recordar que,

cuando pudimes rescatarlo, se encontraba to-.

davia con vida, pero su cuerpo se retorcia entre

espasmos de dolor. Era como si los diminttos:

seres le hubieran inyectado alguna especie de
veneno mortal. A las pocas horas y sin saber lo
quie hacer, murio. Los restos de los cangrejos

~ qUe pudimos recuperar eran normales y corrien-
“tes, no habfa nada en ellos que los hiciera te-
_mibles, pero el espectaculo con el cual nos de-
“leitaron les hicieron espeluznantes.
‘Fue entonces cuando descubrimos que estos se-

s nos persequfan alll donde fbamos. Se movian
pldamente por los troncos y las copas de los
entiamos vigilados.
}V|05|smo nos invadié a tod

tras vi ds sine encontrébamos una solucton
[ ‘blema Asf como ellos pidieran, encon-

ré Una buena solucio Agaﬂre auno de los ca-
_bedillas de'la rebelion y |o lancé acantilado abajo.
- Entonces los miré filamente alos ojos i/ les praptise

 sequir con la solucion al problema expuesto.
- Rapidamente calmaron sus nervios y se sometie-
_ron.a mi mandato. Fue una solucion arriesgada, y

no supe sirealmente iba a surgir efecto, pero come

pud comprobar todo volvié a la normalidad.

on la exploracion,
pero aparte de los cangrejos
contramos otros sere
lugar. La respuest

Aves, mamiferas y otros crustac
mento de los simpaticos cangre
seres humanos... Y asf fue,

mos a varias horas de ca

semi-devorado y putrefacto. Algunos de o
demonios se revolvian entre los intestinos del
ser, mientras otros anidaban en las cuencas
de los ojos, atn llenas.

Parecla que la locura se aduenaria de nosotros
de un momento a otro, pero, joven amigo, lo
que sucedio después es un tema que quiza, en
otro momento te revele. Ahora tengo asuntos
mas importantes gue atender.

Te presentanios eu esta ocasion.
un velato tipico de piratas.

Ya tievies una sencilla forma de
poner en antecebentes atus
jugadores. :
Eacilmente, [o 1 pabms trasladar
a cua[qmer sistena be Jueqo.

' Jose Manuel Hernandez Martinez‘
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Recibimos una grata sorpresa aqui, en la re:
cién de Lider, cuando, al abrir el correo,
encontramos una invitacion para asistir a la p
sentacion de uno de los juegos mas esperado

del afio, Diablo /. Efectuada en un local de Ma-- &
drid y unos decorados muy bien conseguidos,

con una entrada muy medieval y donde un Va-

gabundo de cartén nos recibia con su tlnica.

Pasando por una alfombra roja, al mas puro
estilo Hollywood, nos adentramos en el local.
Todo hecho a base de piedra, con las camare-
ras y los camareros disfrazados de guerreras o
frailes. Todos los medios de comunicacién rela-
cionados con el tema estaban alli. De pronto
empieza a salir humo de todas partes y la intro
del Diablo [/ empieza a proyectarse en la panta-
lla que habia preparada para tal efecto. Sale
una azafata muy mona, vestida de negro y
empieza a dar la bienvenida a todos. Presenta
al director de Havas /nteractive y después del

gue ha caido sobre noso-
Of y. que han traido a al-

una de.;gé |magenes mas bucolicas
omlerqza a sonar la banda sonora

después, da su discurso de pre-
iablo. Echo esto da paso al acro-
una brillante bola de rojos deste-
ismos y también nos demos-
buen hacer eon el Diavolo. Después apa-

recieron los bailarines, emulando a los persona-

jes del juego. Bailaron francamente muy bien y
hicieron una buena coreografia. Las bailarinas
se movian como querian y, realmente, a uno se
le caia la baba. La cosa se calmé y, como buenos
reporteros, estdbamos dispuestos a hacer pre-
guntas comprometedoras.

B
i

Al % ._i_._
Fablan Vazque%

Fobgraflas Ivan Camzares ’

Lider

Luis Fajardo: Relaciones
licas de Havas
Interactive

“Lider: ;Qué representa actualmente Diablo I/

en el mundo de los videojuegos? ;Se ha
mantenido [a sustancia del rol, o el arcade se
ha acabado imponiendo?

L. Fajardo: Diablo Il, tiene componentes de
rol, aventura, y arcade, no es rol puro, si no un
poco la mezcla de todo, pero Jos jugadores de
rol van a estar encantados.

L: jEntonces saldra a la venta el dia 28 de
Junio? 4

LF: Al final, por problemas técrig_cos, estara en
las tiendas el dia 30, esperamos que los seguido-
res del juego sepan entenderlo.”

L: ; Algiin proyecto mas relacionado con el rol?
LF: Arcannun, es un juego que saldra para Na-
vidades y se espera mucho de él.

Junto a stas lineas se puede
‘observar a uno de los actores que
amenizaron la presentacién de
Diablo Il, marcandose una coreogra-
fia de lo mas espectacular
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Paloma Garcia: Product
Manager de Blizzard en
Espana.

Lider: La version americana incluia una version
reducida del juego AD&D ;Cual es el motivo por el
cual no aparece en la espaiola? :

Paloma: Por que en Estados Unidos, no es que
vayan un poco aparte, es donde tiene Blzzard su
central y ellos hacen muchas cosas que luego en
Europa, no da tiempo ha hacer o no les parece
oportuno. Cada cosa que hacemos en Europa debe
ser comentada y. autorizada por ellos, nosotros lo
intentaremos...

L: Cuando se realizo Diabio /f, Blizzard contd con la
ayuta de Wizards of the Coast.

Para realizar el proyecto ;Habéis tenido colaboracion
de su representante en Espaiia, Martinez Rocaala
hora de la traduceign del juego?

_P: No. Hemos tenido la colaboracion de la empresa

que traduce todes los productos de Havas nteractive.
L: ;Entonces, podremos encontrar un “tnete a la
fiesta”, aparecida en un famoso juego o algo por el
estilo?

P: (risas) Nunca se sabe, puede ser.

L: Diabfo /f ; Abarca mas el rol o es una mezcla de
estilos de juegos?

P: Mas bien lo segundo, ya que el juego de o, puro
y duro, es muy exclusivo y esto es una forma de
alcanzar a mas publico y sacar mas posibilidades al
juego.

L: ;Tenemos un argumento en Diabfo if o es
meramente como en su primera parte: un calabozo,
aqui me meto y aqui me matan? -

P: Tiene un argumento, una linea, todo depende
del personaje que lleves, de tus acciones, ya que,
depende de lo gue hagas, puede acabar de dife-
rentes maneras.

" L: jEl termino rol sigue dando miedo o se sigue

usando, en la misma medida, para crear |a polémica-
morbo necesaria?

P: Sigue dando miedo, ahora mas (sonrisa). Las
companiias no, ellas sacan el juego gue creen que
tienen gue sacar sea de rol, estrategia... Pero
ahora, los temas.que estan sacando en la prensa,
dan muchisimo mas miedo. -

L: ;Por qué nuestros lectores deberian comprar el
Diablolf? -

P: Porgue es un juego apasionante, por sus muchas
posibilidades de juego v, lo que he comprabado yo
misma, es que todo el que juega se engancha, ya
que tiene un gran poder de adiccidn.

Lider: ,_Elué aporta Ground Control a los
juegos de estrategia?

Manager de
Espana =

Hounaida: Nosotros no lo vemos de estrate-

gia, si no como un Juegcr de tadtica en tiempo |

real, por lo que: hemos mtenta‘do aprovechar

_ gsa ' Como juego de estrate-

unldades si NQ que entraran
to en Ia estrategla

los ]uegus"de roi?
H: Tenamos varios, el principal es,
L: ;Qué nos puedes adelantar de J

Revolucion Industrial v lo que intenta es mezclar

ciencia_con'magia y es todo lo gue puedo ade- |

lantarte.

L: ;Alguna novedad mas? 7
H: Ef ano que viene sacamos un nue\‘rgu‘ ego de
estrategia en tiempo real, llamado
que es de los creadores de Ages o
que van a venir a Sierra.

L: Una despedida :
H: Un saludo a todes los lectores de Lider y

espero que nuestros Jue)gps os: gum tam
COMo a nosotros. .

He aqui uno de las maravillas de |
la presentacion, comiday bebida |
gratis.... como se enrollaron esta
gente

ue estar horasjy haras cons-.

.| pecialista en esto, pero me parece que, como

Apeles, Ameén...

[fﬂéli: 'zﬂuéi es su opinion sobre los juegos de
rol?
Apeles: Yo no puedo decir gque sea un gran es-

‘en-todas las cosas, hay que distinguir. Hay jue-
gos.de rol que han llevado a tragicas conse-
cuencias, que todos conocemos y, en cambio,
%ﬁuegos de rol que pueden ser divertidos e
incluso educativos. Evidentemente, la finalidad
i‘ un juego de rol no es la educacién, si no el
I £ ‘ﬁwertlmento

“L: Para usted ;Es peligroso el juego de rol o
"la persona que lo utiliza?

A: Todas las cosas tienen aspectos positivos y
~ negativos, entonces no se puede englobar o
juzgar, como no se puede jugar a un gremio ni a
la television. Si no hay que mirar cada caso para
saber de lo gue estas hablando.

L: ;Piensa que el miedo causado por los
juegos de rol a influido mucho en nuestra
sociedad?

A: Pues algoe claro que ha tenido que influir, ya
que los medios de comunicacion han hecho alar-
de de ello con tal de ganar audiencia y eso se
puede clasificar de dos maneras: amoral e im-
parcial o de rigurosidad, que actualmente todo
los medios se jactan. :

L: Unas ultimas palabras para nuestros
lectores y para nuestros nuevos lectores
sohre su opinion personal acerca de los
juegos de rol.
A: Pues yo considera gue es como la electrici-
dad, nos permite usar un frigorifico, un
microondas, una batidora, etc. Pero también, si
alguien pone los dedos en un enchufe, te elec-
" trocuta. Es decir, que cualquier cosa se puede
utilizar para bien o para mal. Los juegos de rol
son lo mismao, si ta los utilizas para lo que sirven,
que es para divertir, pues entonces perfecto,
pero si los usas para fines contrarios, entonces
se pueden dar consecuencias gue no gustan a
nadie.

En resumen, un lanzamiento esperado y muy
adictivo. Os dejo hasta la préxima, cuando consi-
ga desengancharme de un juego que me esta
quitando el suene desde hace bastantes noches.

Lider
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Ayudas para el Director de ”Juego

EL PO

DER DE LA MAFIA

No es extrafio encontrarse alguna
vez con una banda de gangsters, o
que algun PJ sea uno de ellos en
una partida de "LA LLAMADA DE
CTHULHU", ya gue las décadas en
gue se sitdan estas, coinciden con
las que la Mafia (en EE.UU., natu-
ralmente) se encontraba en pleno
auge y esplendor: Me refiero a los
afios 20, 30 y 40.

Si, por un momento, NOS ponRemas
a pensar el hecho de gue, modifi-
cando un poco algunas de las habi-
lidades, © bien cambiando otras te-
nemos un juego distinto, podemos
llegar a disfrutar metiéndonos de
lleno en ese mundillo de robos, es-
tafas, traiciones, asesinatos, aten-
tados, eic... en los gue esta gente
estaba involugrada. A mi, personal-
mente, el tema me resulta intere-
sante, ya que al contraric de lo que
hemos visto en las peliculas, los
gangsters también fenian su
*corazoncito” e incluso su lado ro-
maéntico, siempre v cuando fueran
fieles a la "Familia” y a'los suyos.
Debemos pensar que las reglas de
un juego no tienen porgue utitizar-
se solo para el susodicho en particu-
far, ya gue se le puede sacar prove-
cho para ofras partidas de ambito
diferente, si, como he dicho ante-
riormente, se modifican algunas co-
sas adecuadamente. Esto precisa-
mente es lo gue os quiero dar a
entender con el médulo que os
presentare a continuacion.

No puedo negar que el tema de la
Mafia me fascina {y no solo en la
época ni‘el lugar que he indicado,
sino también sus principios en Sicilia
donde realmente empezé todo,
hasta practicamente el tiempo ac-
tual en el que la situacion solo ha
cambiado en nombres y métodos,
mas sofisticados si cabe) y por ello
he leldo, buscado e incluso investi-
gado un poco sobre el caracter y la
forma de actuar del llamado "eri-
men organizado”, llegando a pen-
sar gue el curso de la historia bien
podria haber sido otro, si la Mafia
no hubiera existido. ;No me enten-
déis, ni sabéis a que me refiero, ver-
dad?. Bien, os pondré seole un par
de ejemplos y enseguida lo enten-
deréis:

;Qué habrfa pasado si el gran capo
Lucky Luciano no hubiera prestado
su ayuda, medios y poder-para gue
las tropas americanas entraran en
Sicilia, en plena segunda guerra
mundial?. Pues que el desenlace

B Lider

creo que hubiera sido un tanto di-
ferente, aungue no decisivo, natu-
ralmente.

:Qué habria sido de la carrera de |

muchas personas dedicadas al mun-
do del espectaculo, si “Bugsy” Siegel,
a través de un frustrado suefo, no
hubiera creado para ellas la ciudad
de Las Vegas y sus famoses casinos,
alli donde todo era un inmenso de-
sierto por el que nadie daba ni cua-
tro duros?. Pues gue ni el mftico
Frank Sinatra hubiera podido llegar
a la cumbre. Ya que la Mafia esta-
ba también invelucrada en la indus-
tria def cine, cosa que beneficio al
famoso cantante, al igual que a
muchos otros.

;Y como pensais que muchaos poli-
ticos, ya sean alcaldes, gobernado-
res e incluso presidentes pueden lle-
gar al peder?, ;por sus buenas pa-
labras y promesas?, ;por sus bue-
nos actos?. Creo gue de sobras sa-
béis la respuesta, aunque de mo-
mento no voy a dar nombres en
este aspecio porgue por ideas me-
ramente politicas, mucha gente
podria liegar a ofenderse (sin razon,
claro estd, a mi parecer), puesto gue
esto va a gustos, como los colores.

HOJIA DE
ONAJE

Bueno, para empezar os voy a cles-
cribir como madificar la hoja de per-
sonaje para adecuarla al juego:
Todas las caracteristicas seran las
mismas, a excepcion de PODER
(POD) y CORDURA (COR), que se
sustituiran por VOLUNTAD (VOL) ha-
biéndose obtenido con una tirada
de 3D6. Esta consistird en todo
aquello que el Pj. desee hacer en
seglin que momentos delicados o
de peligro (incluido el hecho de mie-
do o cobardia, o bien el de tomar el
mando en algunas ecasiones). Por
ello en lugar de puntos de magia,
habran PUNTOS DE ESTRES
(VOLx5) que iran de 1 a 100 depen-
diendo de la VOL que se tenga y
teniendo gue lanzar 2D10 cuando
fa situacion lo requiera. Para gue lo
entendais, os pondré un ejemplo:
Fres un “TORPEDO “{maton a suel-
do) y se te ha encargado de darle
“un pasefto” a clerto soplon que se
ha ido demasiade de la lengua, pero
el problema es que se trala de fu
progic hermano ¥ aunque sabes
que debes cumplir y que tienes /a
sangre muy fria, algo te dice que no
puedes, ya gue es sangre de tu pro-

pia sangre. Pongamos gue tu VOL
es de 15, con lo cual tendrds 75
puntos de estrés, Haces /a tirada y
sacas 80, asi que /a has fallado y tu
mano empieza a temblar en el mo-
mento en que vas a apretar el ga-
tillo de tu arma. Ne puedes hacetlo
(“amigo”, ahora si que estas meti-
do en un buen o). Si por el contra-
tio has sacado un 60, te cuesta un
paco, pero incluso con algunas
lagnmas en /a cara acabas el traba-
Jo. porgue sabes lo que te puede
ocuriir si no fo haces...

(No es necesario decir que desapa-
recen los puntos de cordura y los
puntos de magia, ya que no se van
a utilizar).

HABILIDADPES
Arte {5}
Buscat libros {25)
Charlataneria (5)
Conducir (20}
Crédite (15)
Derecho (5)
Descubrir {25)
Discrecion (10)
Esconderse (10)
Escuchar (25)
Esquivar (DESx2)
Historia {20}
Intimidar (5)
Intuicion (10)
Lanzar (25)
Lengua propia (EDUx5)
Mana
Mecanica {20)
Ocultar (15)
Orientarse (10)
Otras lenguas
Pelea (50)
Persuadir {15}
Primeros auxilios
Psicologia (5)
Rastrear (10)
Regatear (10)
Rohar
Saltar (25)
Seduccion
Trepar (40)
Torturar

ARMAS DE FUEGO
Cortas (20)
Escopeta (30)
Fusil {25}
Metralleta {15)
Explosives (% de lanzar)

Como habréis podido observar, tan
solo se ha hecho una ligera varia-
cion del original, afadiéndole algu-
nas habilidades como Intimidar o
Seduccién y utilizar Pelea en lu-
gar de las tradicionales Punetazo,
Patada, Cabezazo y Presa
para aligerar la cosa.. Y en el apar-
tado de armas de fuego, se han
incluido la Metralleta, que bien
puede ser la THOMPSON (Tommy)
y Explosivos que pueden ser, tan-
to granadas de mano, como cartu-
chos de dinamita; que vienen en las
reglas del juego originales, ya que la
época y situacion asi lo requiere.

Si la accién transcurre de principios
de siglo hasta el afo 1931(en Mew
York, naturalmente), los Pjs. debe-
ran tener en cuenta gue solo pue-
den pertenecer a una de las dos
grandes “Familias” rivales: la de
Masseria o la de Maranzano.

En estas, el personaje mas adecua-
do gue os podéis hacer(de mayor a
menor impartancia en el cargo) es
el de SUB-PATRON, SUB-JEFE,
CONSEJERO(que normalmen-
te son abogados, contables,
o similares), JEFE EJECUTIVO
{(quien recibe ordenes para
que un “trabajito” sea reali-
zado) o SOLDADO (quienes
realizan de forma fisica tales
“trabajitos”), ya que el de

- CAPO(Masseria o Maranzano),

PATRON o ADJUNTO (también
de mayor a menor cargo) mejor los
dejamos en Pnjs. historicos.

A partir del afio 31, y después del
asesinato de los dos grandes Capos
por parte de “Lucky” Luciano, y la
rapida ascension de este a “CAPO
DI TUTTI CAPI"(que significa “jefe
de todos los jefes”, apodo que no le
gustaba, porque fue él quien impu-

so con gran habilidad la intencion

de crear una especie de comisién
en la que nadie sobresaldrfa por en- #
cima de nadie; aunque Luciano.lo
controlara tode) hizo gue la grgani-
zacion de la “Cosa Nostra” ‘cam-
biara radicalmente llegando a for-
marse cinco “Familias”, en las gue
por primera vez, los componentes
no debian ser solo sicilianos, sino gue
podian ser napolitanos, irlandeses e
incluso judios.
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LA COS5A NOSTRA

A partir de aqui os podéis hacer
una idea de guien o gue queréis
ser y que métodos o actividades os
mandaran controlar o realizar,
como por ejemplo:

METODOS (corrupcion de la pe-
licia, funcionarics y personajes po-
Ifticos y control de zonas de influen-
cia, utilizando amenazas, asesina-
tos, chantajes, etc... ordenados por
los Capos a los miembros y a los
no- miembros de la organizacion y
asegurandose estos de que las ac-
ciones se ejecutan cosrectamente
a través de los asociados velunta-
rios e incluso forzoses, para el pro-
pio beneficio de la “Familia”)
ACTIVIDADES LEGALES (ali-
mentacién, inmobhiliarias, transpor-
tes, confeccion, cafeterias, restau-
rantes y bares, sindicates obreros,
magquinas automaticas, etc,..)
ACTIVIDADES ILEGALES (jue-
gos como las carreras, los dados, la
loterfa, ¥ en general toda clase de
apuestas, chantajes, estupefacien-
tes, alcohol clandestino, proxene-
tismo, etc...) :
Y rederdad gue jamas debéis trai-
cionar la ley de la OMERTA (iito o
promesa por la cual todo miembro
de la organizacion ha debido pa-
sar), puesto que aquel que lo haga,
monra o sera catalogado, como

“un infami, un fentu di

nasciu (chivato)”, viviende con
deshonor y rodeado de desprecio

| BOSS {Capo- Jefe)
‘| CONSIGLIER! (Consejero)

.s CAPOREGIME (Lugarteniente)

;,_'1& SOLDADD (su[mrdmadu al I.ugarlen:e

das, camo “Torpedos” o asesings a

Luciana)

Benannol.

T ONSPAA SocIET.

La genealogia de cada "Fam{lla qued e
*k y
: e

Y los nombres de cada una de ellas’| | ]
“FAMILIA LUCIANO lSaivature Bar!a l_uc:ana ahas “Charles”a "Luaky" 1

de todos los suyos; dentro de la lla-
mada “organizacion criminal
mas perenne de todos los
tiempos” :

- NOTAS FINALES

Por lo tanto, este juego estd pen-
sado para todo aguel que alguna-
vez habia querido sentirse come un
autentico gangster, ya sea por ha-
ber leido sobre el tema, como por
haber viste peliculas que sobre la
llamada Mafia se han rodado. Pen-
sando que si hubiera vivido en esa
época o se hubiera encontrado en
alguna de las situaciones y lugares
descritos, habrfan actuado de for-
ma diferente a los protagonistas

originales, recordando gue muchas -

veces la palabra puede (v en muchos
casos se debe) utilizarse como arma,
ya que resulta mas efectiva e incluso
mas protectora que una de fuego.
He mezclado realidad y ficcion para
que la partida tenga cierta cohe-
rencia y a la vez también cierta ten-
sién, y debo anadir que si os,guatae
modulo o simplemenie cono

sobre el tema en cuestion,:

fia, en cualquiera de sus &8
hasta la actualidad) no dt

. pedirlo, que de buen agra€ B
biré sobre ello, aungue vosotros mis-

mos tambien podeis tener buenas,,,
ideas y crearos vuest

VAN “%

siguiente manera:

| UNDERBOSS (Sottocapo- Subjefe]

bs de sus respectivos Capos fueron:

"FAMILIA COSTELLD (Frank Gﬂstelln ahas “Tio Frank"l
FAMILIA GAMBIND (Carlo Gambino)
‘FAMILIA I’R(‘H‘l\i:j§ BUNANM{I {a meﬂlas entre Joe Prm‘aca ¥ Jnse;;h

{:ulas mas stgmﬂtatmas relamnnadas con el ;
. tema de la Mafta

: A!. CAPONE {1958} de Richard WilSBn -

" BILLY BATHGATE {1991) de Robert Bentan
: BUGSY {1891} de Barry Levinson

. CAPONE (1967) de Steve Carter

: o .GASIND {1995} de Martin Scarsese
CQNTRA EL IMPEBie DEL GRIMEN {1965} de William Ke:ghiay

BﬂTTﬂN CLUB (1984) de Francis Ford Coppola

- DON HA MUERTD, (EL (1973) de Richard Fleisher

' ENEMIGD PUBLICOEL {1931) de William A. Weliman
EBASE UNA ‘JEZ EN AMERICA (1984} de Sergio Leone

: ~ GOTTI (1997) de Robert Harmon

' HAMPA DORADA [1930) de Tom Powers

: HAMPONES (1998) de Bill Duke

HDMOR DE LOS PRIZZI, EL {1886) de John Huston
iMPER{B DEL MAL, EL 19911 de Michael Karbeinikof
IN‘{BEABES DE ELLIOT NESS, LOS {1987) de Brian De Palma:

LEPKE {1975} de Menahem Guolan = |

IEY DEL HAMPA LA (1860) de Bud Boetticher

; LUGIAND [1973) de Francesco Rosi
““MAD DOG" COLL {1961) de Burt Balaban

' - MAFIA (1868) de Martin Ritt
MBERTE ENTRE LAS FLORES {1980} de Joel Coen =

- NITTI, THE ENFORGER (1987) de Michael Switzer
. PADRINO EL {1872} de Francis Fard Coppola
PADR%I\I!] il parte, | El {1974 de Francls Foni Eupguia

PﬂH;f'EAIT FOR A MOBS' B-'HBBH de Juseph Pe\mdey
PRE_{HD DEL Pﬂﬂﬁﬂ_ EL (19-83! de Brian De Palma

__I. {1968 de Burt Balahan y Suart

- . ‘Hosenberg
uma"ns I.BS NUESTRDS {1990) de Martin Scersase
VIO[EN. [IS AMUS V’_ NT£ I.I}S {}9395 de Rauul Walsh

- ALGUNGS FELMS EN ELAVE BE BUMOR

GA'_SABR CON TODOS (1988} de Jonathan Denme

_ CON FALDAS Y A LB LOCO (1859) de Billy Wilder

- MAF!A iestafa como puedas) {1888) de Jim Abrahams
. i NBVATB EL (1880) de Andrew Bergman

. GANGSTERS (1981} de Richard L. Satafian
08 lde 1959 a 1963) el productor fue Quinn

“Martin
l}lTlM[l DON, El. 11998} tie Efaeme Eitﬁurd

FAMILIA LUGCHE%E {Thomas LI.lC[‘.hESEl noF urﬂen de apam:mn en las futx

Lider
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INFORMACION PARAEL DJ

“Bugsy” Siegel fue junto a “Lucky” Luciano,
Meyer Lansky, Frank Costello y algunos otros,
uno de los gangsters mas significativos y conoci-
dos de fa historia de la Mafia (eso s/ no nombra-
mos al tan explotado en peliculas, novelas y de-
mas, como fue /a figura de Al Capone).

Alla sobre los afos 40, empezaron a haber pro-
blemas con la organizaciéon ubicada en
California, y el gran Capo “Lucky” Lucianoc man-
do a Benjamin “Bugsy” Siegel para averiguar que
ocurtia, de paso que se mantuvieran un poco
separades los miembros de la Cosa Nostra y ne
tuvieran al FBI, a la policfa y a otros detras suyo.

Nada mds llegar, lo primero que hizo Siegel fue .

contactar con un amigo de la adolescencia. Se
trataba, ni mas ni menos, que del famoso actor
George Raft, quien lo introdujo en el munde del
cine, presentandole a grandes personalidades
del mismo. Este era uno de los suefios de
“Bugsy”, quien siempre habia querido estar cen-
tro de este “mundillo”. Pero pese a su empefio,
no logré su objetivo, ¥ no por su aspecto preci-
samente (va que era un hombre verdadera-
mente atractive, elegante, can unos bonitos ajos
azules, y una muy bien merecida fama de muje-
riego), sino porgue tenia demasiados delirios de
grandeza, pecando excesivamente de egocen-
trico, egoista, narcisista, e incluso de cierta locu-
ra, temiéndole todes los que tenia trabajando
para &l, como sus enemigos, quienes sabian gue
enfrentarse al gran "Bugsy” suponia no llevarle

|a contraria ni ponerle nervieso, para evitar en-'

contrarse con el canén de su pistela en la cabe-
za, directamente entre. |las cejas, dispuesto a ser
disparado en cualguier momento.

Durante sus afos de estancia en Beverly Hills,
hizo negocias con mafiosos de la talia de Mickey
Cohen o Jack Dragna, a quienes dejo en [a esta-
cada cuando se cansé de ellos. Gran equiveca-
cion ésta, ya que Dragna era el Capo de toda
California.

Todos estos problemas, incluido el querer hacer
un gran hotel, casino, restaurante y sala de fies-
tasen un mismo local, y sitiado en un apartado
desierto como era entonces Las Vegas, supuso
la gota que coimd el vase, porque lo que Siegel
mandd construir para sus amigos de Hollywood,
“resultd un gran fracaso y una gran perdida de
dinero para la Mafia. En 1947, “Bugsy” llego al
limite de su obsesién, cuanda necesitando mas
dinero para el “Flamingo” (gue es e/ nombre que
fe puso al casino), hizo un desfalco a la comision;
lo gque llego a enfurecer a Luciane, ordenando a
Meyer Lansky (contable y consefero particular
de “Lucky”, que conocia a Siegel desde pegue-
flos, empezando en fos negocios juntos) para
que aclarara todo este asunto, de la forma que
él creyera conveniente.

Se supone, que desde ese momento los PJ'S
fueron encargados de llegar hasta Siegel e in-
tentar averiguar que estaba ocurriendo y de-
fendiendo a éste con su propia vida e incluso
ganandose su confianza. Més tarde, cuando se
informd a Lansky de lo gque pasaba, y muy a su
pesar suyo, di¢ la orden de acabar con su amigo
de la infancia sin que se llegue a sospechar de
estas intenciones y a ser posible gue las culpas
recayeran sobre el ahora su enemigo, Mickey
Cohen. Eso si los jugadores no se encuentran

Lider

antes con los hombres de Salvatore Doretti, que
tenfan ordenes bien estrictas de cumplir el
“trabajite”, debido a que Salvatore querfa ven-
gar la muerte de su padre Don Giacomo, asesi-
nado por Siegel a sangre fria y sin motivo apa-
rente, salvo por quedarse con su mansion de
Beverly Hills. :

INFORMACION PARA LOS PJ'S
Estamos en el afio 1947 y los PJ'S son llamados
al cuartel general de Meyer Lansky, situado en
la mejor Suite del Hotel Waldorf de New York,
donde se les pide que investiguen sobre lo que
esta ocurriendo en Beverly Hills (California), y
mas concretamente sobre Benjamin "Bugsy”
Siegel, ya que les esta ocasionando perdidas
econémicas y no estan dispuestos a que esto
contintie. También ha habido ciertos asesinatos
y escandalos sin motivo aparente. Y claro esta,
detras de todo esto la figura de Siegel sale en
las primeras planas de todas las revistas, noticia-
rios y dacumentales, cosa que perjudica a la
arganizacion, en un momento en que se esta
hablando de préximos juicios contra la Mafia.
De modo que deben desplazarse hasta alli, in-
vestigar, y en el momento que sepan algo infor-
mar de inmediato.

Se alojaran en la mansion de “Bugsy”, porque
éste ya esta avisado de la llegada de los jugado-
res (con cualquier excusa, para que No sospe-
che realmente a que se va) Una avioneta par-
ticular los desplazara hasta Las Vegas y una vez
alll les estara esperande un cache que los lleva-
ra hasta la mansion.

ENTREVISTA CON
SATVATORE DORETTI

Cuando los PJ'S llegan con la avioneta a Las
Vegas, les esta esperando un gran coche negro
del que salen dos hombres gue se presentan
como Giuseppe, un hombre de un tamanoc des-
comunal y una cara desagradable, pero que
nada mas oirle decir un par de palabras, te das
cuenta gue no llega a poco més gue a eso.
Vamos, lo que en ésta jerga se suele llamar “go-
rila”. El otro, por el contrario, tiene un poco mas

“de labia y de educacion y su aspecto es mas

sencillo, como de hombre corriente. Responde
al nembre de Pietro. Dentro del coche espera
un tercer hombre llamado Raberto, que es el
conductor del automavil. Este se limita a espe-
rar callado, a no ser que se hable de su tema
favorito: el mundo del moter. Su aspecto es de
rasgos mas bien duros, pero a la vez bondado-
s0s y tristes, como si no estuviera metido en esto
muy a gusto; o sea con ideas no del todo claras,
respecto a algunas acciones de la llamada Caosa
Nostra.

En realidad son hombres de Salvatore Doretti,
que se han adelantado a los de Siegel, pidién-
doles “permisa” para llegar antes y poder llevar
a los jugadores a casa del primero, donde ten-
dran una entrevista, en la gue Don Salvatore
intentard averiguar para que vienen e intentar
canvencerles de que acaben con la vida de
“Bugsy".

El aspecto de Doretti es el de un joven de unos
29 anos, elegantemente vestido, con un bigote
fino bien arreglado, el pele negro y totalmente
engominado y una educacién y cultura realmen-

te envidiable. Su fisico es el de un hombre de
170 aproximadamente, delgade y bien pareci-
do, con la piel muy morena y esos rasgos que
caracterizan la imagen latina.

Durante la entrevista llegara una visita inespe-
rada. Se trata del cantante Frank Sinatra, que
viene a guejarse de su lenta ascension en el
campo del cine y de los insultos que suele recibir
por parte de Siegel en recepciones o cenas de
famosos del llamado séptimo arte. Giacomo
Doretti, el padre de Salvatore, es quien estaba
apadrinando(entre otros) la carrera de Sinatra
hasta que se encontrd con la muerte frente a
frente, y ahora el cantante se encuentra perdi-
do en un momento en que estd de bastante
baja. Salvatore le propone que vuelva a hablar
con Jack Dragna y que éste le aconseje, a lo que
Frank se niega y pide que al igual que hizo su
padre anteriormente éste le ayude, ya que confia
mas que en el propio Dragna.

Ni que decir tiene el que cuando Sinatra se en-
tera de gue los jugadores vienen de parte de
Lansky, sus acciones mas bien achuladas, cam-
bian radicalmente, reconociendo su lealtad ha-
cia Luciano.

EN LA MANSION
DE “BUGSY” SIEGEL

El camino hasta la mansion es sin duda todo un
paseo turistico, ya que fa casa estd situada en
plenao Beverly Hills y se ha de pasar por otras de
lo mas lujoso, pertenecientes a famosos actores
de cine, cantantes de opera, aristocratas, etc.(a
de Siegel precisamente pertenecio a un can-
tante de opera flamado Lawrence Tibbett a
guien se la compro nada mas llegar a Beverly
Hilfs, por un precio verdaderamente astronomi-
co y el regalo de una Sulte en el Hotel Beverly
Hills, que es donde “Bugsy” debja alojarse en un
pHncipio).

Siegel, tenia también otra casa cerca de ésta,
donde acostumbraba a alojarse siempre gue
gueria evadirse de sus “problemas”, o cuando
deseaba estar a solas con su amante Virginia
Hill. Esta casa pertenecio a Don Giacomo Doretti,
gangster gque no hizo muy buenas migas con
“Bugsy” y en consecuencia acabo muerto (5/ se

‘desea investigar por la ciudad para conseguir

informacion, no se obtendrd mucho mds de lo
que se sabe hasta ahora, puesto que a /a gente
ne fe interesa mucho “cantar”. Si por el contra-
ro los PJ'Sse dirigen a casa de Jack Dragna o a
la comisaria, pueden oblener algo mas de infor-
macion).

El recibimiento en la mansion de Siegel es bas-
tante frio, porque al famoso gangster no le gus-
tan los retrasos v este ha sido de lo mas largo (
aqui, los PI'S pueden utifizar los mds variados
recursos, si.no quieren contarle que harn tenido
una entrevista con Salvatore Dorelti y que no
saben nada de los hombres que envio ) Nada
més pasar la puerta habra un “gorila” apodado
“Lobo", debido a sus grandes y afilados dientes
y sus ojos rasgados, ( Adn siende de gran tama-
Ao, se le ve un aspecto dgil en sus movimientos).
Junto a él, hay otro “gorila” Hamado Prescot,
gue teniendo una fisonomia similar a “Lobo”,
no se le nota una gran agilidad en su figura, sino
todo lo contrario; un peso pesado.

Los hombres os acompanan hacia el interior,




donde a la derecha hay un gran salon en el que
entrais y sentado detras de una gran mesa de
despacho esta “Bugsy” con cara de pocos ami-
gos. lunto a &, se encuentran dos hombres con
los que esta entablando una dura discusion, uno
de ellos es Johnny Oliver, guardaespaldas de
Siegel; y el otro es Allen Smiley (socio a/ que e/
géngster defo al frente de sus negocios de
apuiestas y persona con /a que estaba ctando /o
asesinaron, exceptuando a Chuck, el hermano
de Virginia Hill que curicsamente esa noche
decldio acostarse pronto, poco antes de que
ocurriera ef atentado):

La discusion no es otra que la de un guardaes-
paldas faltd en el cumplimiento de su deber.
Siegel le esta dando un rapapelvo, diciendole
que por un simple fallo ha podido perder una
buena suma de dinero y también la vida su ami-
go Smiley, ya que debfa cuidar de éste mientras
efectuaba un negocio en casa de Johnny
Stompanato ( gyudante de Mickey Cohen y
- cenocido sobre tado, por el escandalo formado
unos anos despues con la actriz Lana Turner
que fue su amante hasta el dia en que Chenyl
Crane, hija de 14 afigs de Lana, e hundid un
cuychil{o de cocina en el estomago a fohnny cuan-
do este entablaba una tipica pelea con Turmner,
saliendo perdiendo siempre €sta por /as palizas
que e propinaba) en el que le entregaron un
dinero para ingresarlo en el extranjero. Cuando
de pronto un par de hembres entraron en la
casa con dos ametralladoras Thompson e inten-
‘taron robarlo. Al fin y al cabo todo acabd bien
porgue los dos hombres terminaron “fritos”,
pero no graclas a Oliver, que en ese momento
estaba mas borracho gue una cuba esperando
a que se cerrara el negocio y déndole a la peta-
ca que siempre lleva en el bolsillo interior de la
americana; si no a los hombres de Stompanato,
que actuaron con rapidez para acabar con
aguellos dos “pardilles”.

En ese momento, Siegel lleno de furia, se ade-
lanta hasta su guardaespaldas y de un solo pu-
fietazo lo derriba, v cuando Johnny pierde el
equilibric v cae al suelo, continua patedndole las
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costillas y gritdndale que él no tiene, ni aguanta
a incompetentes a su servicio. Mientras, Smiley
observa cabizbajo la accion de «Bugsy» y le co-
menta que si no desea nada mas se retira. El
accede, pero no sin antes acercarlo hasta voso-
tros y presentaroslo. Lo mas lo6gico es que ahora
que habéis visto come las gasta Siegel, tengais
mas cuidado en las cosas que hacgéis o decis;
empezando por la tardanza de vuestra llegada.
Cuando Jehnny Oliver se recupera un poca, pide
a su jefe gue le perdone y que le dé una aportu-
nidad. Siegel lo acepta y le aconseja que deje la
behida, porgue le puede perforar el higado de
una forma espantosa. Todo esto es una panto-
mima, ya que “Bugsy” en el momente de mas
calma, le pasa la mano.izquierda por encima del
hombro y sujetando un revolver del 38 con la
derecha, se lo pone a la altura del higado-y
dispara dos veces a bocajarro, riéndose y diclen-
do “Agui tienes tu Ultima copa, directa a su
destino” ( en éste como en otros casos, se pue-
de decir lo que a uno mas le guste, por ejemplo
" no hay piedad para los perros como ti en este
pueblo” 6 7 yo nupca me echo atrds en mis
ideas, asi que adios estdpido y borracho incom-
petente”).

Después de estar un buen rato hablando (sobre
todo de lo orgulloso que esta “Bugsy” de su
Hotel-Casino “Flamingo”. Lugar al que os ha
invitado para que acuddrs la noche proxima en
su compariia), se hace tarde y la noche cae ra-
pidamente, por lo que, tras una buena cena, as
retirdis a dormir, © blen os guedais un rato en el
salon tomando una ultima copa. Desde luego, si
as habéis sabide comportar y habéis actuado
educada y respetuosamente, Siegel se lleva un
buen concepto de vesotros, lo gue os puede
ayudar en un futura proximo a la hora de gue
necesitéls absoluta confianza.

EL ATENTADO

Esa misma noche, un hombre enviado por
Salvatore Doretti logra entrar en la mansién,
por la parte de atrds y a través de uno de los
grandes ventanales del piso superior, donde se
encuentran las habitaciones. (5/ alguno de los
PI'S estd en su habitacion, ef asesino entrard
primero en effa e inteptard asesinar a quien se
encuentre alli, con una pistola del 45 tapandoe e/
cafién con un cofin para insonorizar el riido. Se
deberd utilizar la habilidad. de escuchar para
poderse librar e incluso con Una buena tirada se

ha podido oir como entraba por el ventanal y se

acercaba caminando. poco a poco por el pasiio.
Si por el contrario los jugadores se encuentran
en e/ salon tomande una copa, el asesino entra-
ra en la habitacion de “Bugsy”. Oyendo algtin
ruide extrafio en el piso de arriba, ya estd de
nuevo Jla accion asegurada porgue se debera
subir para salir de dudas de gue todo marcha
bien). !

Si se acaba con el asesino, Siegel contara de
quien se trataba y para que habia venido exac-
tamente. Si no, (57 se /e atrapa con vida)se le
interrogara descubriendo que se llama Vincent
Colbert, (mane derecha de un gangster de New
York, tlamado Vincent Calabrese apodado
“Vinnle el loce”, que regenta un local de apties-
tas en el Bronx)y que es un asesino a sueldo,
casi mas bueno gque “Bugsy” en sus buenes tiem-

pos. La mision de Colbert era acabar con Siegel
y (en caso de que se fo imp/idieran), también con
sus invitados. Si como he dicho, Colbert no ha
muerto, Siegel se encargaré personalmente de
gue éste “duerma con los peces”, o sea gue
acabara con él y después mandara un par de
mensajes a aquellos que lo han enviado.

INFORMES

EN LA COMISARIA

Se puede conseguir informacion, pero poca. Tan
solo algunos nombres de personas gue de algun
modo han tenido relacion con Siegel:

Giacomo Doretti, nacido en Palermo, casado y
con dos hijos. Uno de ellos vive en New Jersey y el
otro es el conocido gangster gue al morir su pa-
dre continuo con los negocios que éste llevaba.
A Doretti se le encontrd en el salon de su casa
de Beverly Hill, tendido en el suelo y con una
bala en la cabeza. A su lado habia un revolver
del 38. Se cerr6 el caso diciendo que fue suici-
dio, debido a que habfa tenido una gran perdi-
da de dinerc gue debia a Allen Smiley, por unos
negocios de apuestas y que no pudo pagar,
Pero...;quién se dispara en la nuca para suici-
darse?.

John Ralston, productor de cine, guien tuvo el
gran “privilegio” de visionar algunas pruebas
que Siegel se hizo para una pelicula y se burld
diciendo gue lo mejor que podia hacer era lar-
garse de vuelta a New York y dedicarse a con-
tinuar su “carrera” de “asqueroso, ratero y
maton, de tres al cuarto”.

A Ralston se le enconiro en su estudio, donde se
estaba escenificando o, mejor dicho, preparan-
do una nueva version de “HISTORIA DE DOS
CIUPADES”. En el habia una enorme plaza de
tiempos de la revolucion francesa y un patibulo
en medio de ella, con una bonita y gran guilloti-
na con la hoja curiesamente bien afilada. El cuer-
po del productor estaba en un lado de la hoja y
la cabeza en el otro.

Cuando se le pregunté a Siegel si tenia idea de
lo que habia ocurrido; este riéndose contesto
que ya le habia avisade gue no continuara con
tantos quebraderos de cabeza porque podia
perderla.

Hank Greenberg, gangster de poca monta al
gue Siegel asesing el Dia de Accién de Gracias
de 1939, en Vista del Mar, por la noche. En
1940, Siegel fue arrestado y al poco salid en
libertad por falta de pruebas, pero la prensa lo
publico todo y “Bugsy” empezé a estar mal vis-
to en muchas sitios. Cosa que también perjudicod
a George Raft, el famoso actor, que lo defendio
en el juicio, alegando que no podia haberlo he-
cho ya gue esa noche se encontraban juntos
tomando unas copas. Esto y unas fotos en las
que este salla abrazando al gangster después
de salir absuetto por el jurado, hundieron la ca-
rrera del actor.

Conde Berlucci, aristécrata italiane, que como
el Conde Carlo DiFrasso, era amigo intimo de
Benito Mussolini.

En una recepcién de las gue se ofrecian en la
Meca del Cine, este conde tuvo la desgracia de
toparse con Siegel y acab6 con dos costillas ro-
tas y la nariz partida, a causa de una discusion
que se formo a raiz de un comentario de mal
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Vive tu aventura|
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qgusto, por parte de “Bugsy” sabre Mussolini, que
enfureci6 al conde, llevandase la peor parte al pedir
a Siegel gue se retractara de sus palabras.
Condesa Dorothy DiFrasso, esposa del conde an-
tes citado y amante de “Bugsy? Siegel. Salieron
juntos en diversas revistas del corazon.

Virginia Hill, ex-amante de otro mafioso llama-
do Joe Adonis y actual amante de Siegel. Pési-
ma actriz y cantante, can escandalos bien reco-
nocidos al haber estado liada con famosos tore-
ros y alglin gue otro musico, como el baterfa
Gene Krupa.

Tuvo un escandalo sonado cuando en un restau-
rante en el que estaba cenando con un guitarris-
ta, irrumpio de golpe “Bugsy” y sacd un revolver

del 38, amenazando al musice y diciéndole que

se largara y que dejara en paz a su chica, si es
que apreciaba de algin modo su vida.

(Tados estos informes se pueden sonsacar utili-
zando las habllidades de derecho ¢ charlatane-
ria, y no solo tiene que ser estriccamente en la
comisaria, sino gue también se puede hablar

con el actor George Raft o con Virginia Hill, por

ejemplo. Con esta Ultima se puede intentar utii-
zar la habilidad de seduccion, o las que el PJ crea
conveniente).

NOCHE EN EL _
- !‘\‘HOTEL FLAMINGO”
Lo gue es el “Flamingo” esta dividide en dos
partes pertenecientes a un mismo edifi-
o ' P

‘ tres pisos en los que hay un buen
numero de habitaciones individua-
les, dobles, e incluso suites.
Entrando, a la derecha esta el casino, con
varjas mesas de juegoe, ya sean de poquert,
como de la tuleta, eic.
Al foendo a la izquierda, se encuentra el
guardarropia, con una puerta trasera gue da-a
la calle. Enfrente de este, un apartado
donde estan ubicadas toda clase de
maguinas tragaperas y una ha-
bitacioniinterioren la que se ha-
cen partidas privadas, o sea un |
teservado. También al ladodel £
guardarropla hay Una majes-
tuosa escalera gue conduce
hasta el piso superior. !
En este plso esta la sala de fies-
tas, con un gran escenario para
actuaciones de orquestas, grupos. -
de baile, comicos, ete. (orecisa-

mente esta noche esta actuando |
el comico fimmy Burante y la or- ‘1
1, i
NN
! G
G
i
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Entrando, a la izquierda se encuen- ¢
tra Un mostrador de recepcion y un
ascensor a su fado, que llega alos = .

questa de Gene Krupa, con /a actuacion especial
de Virginia Hill, interpretando la famosa cancion
“Brum-Booguse ).

Alrededor de la pista de baile hay varias mesas

preparadas para la cepa. Detras de ellas se en-
cuentra una gran barra, con un buen surtido de
bebidas de todas clases. A su izquierda, estan
los lavabos ¥ a su derecha una puerta que lleva
a la cocina, con otra trasera situada al fondo,
donde unas escaleras van a dar a /a calle.

En la parte izquierda del escenario, hay una es-

‘calera que lleva al despacho privado de “Bugsy”

Siegel. También con una puerta trasera.
Detras del hotel, a un lado, hay una enorme
piscina al descubierto, donde durante todo el
dfa siempre da el sol. Y en el otro lado de la
parte posterior del “Flamingo”, hay un parking
para toda clase de automoviles.
La noche en el “Hotel Flamingo” puede {lenarse
de anecdotas para los jugadores, porgue pueden
conocer a famosos miembros de la llamada Meca
del Cine, o hacer contactos con gente como
Mickey Cohen, para consequir informacion acer-
ca de Siegel y sus problemas.
(4 moedo de interés para e/ DJ, este hotel llego a
costar seis miflones.de dolares, cuando él precio
mnicial estimade por Siegel era de un miflon. Esto
acarred el disqusto en-
tre los grandes
“Capos”, viendo
que “Bugsy” gas-
taba mucho por
un simple steno,
: sin importarfe jas
- consecuencias).
f El nombre del
hotel fue en ho-
! nor a su amante
' Virginia, a quien
apodaban  asi,
“Flamingo”.
En él traba-
jaban

cerca de 120 personas, entre camareros, crupieres,
vigilantes, cigarreras, cocineros, gente de mante-
nimiento, etc.

Su inauguracion, en las Navidades de 1947, fue
un fracaso y a éste se sucedieron muchos otros.
Pero el “Flamingo” consiguid salir a flote y mas
tarde estuvo muy bien considerado, ya gue de-
tras de é| se edificaron muchos otros casinos,
haciendo de Las Vegas, la gran ciudad del juego,
y Nevada, uno de los estados con mayor recau-
dacién, mientras lo tuvo al frente durante afos,
y entre otros, el cantante y actor Frank Sinatra).

ASESINAR A
“BU&SY” SIEGEL

Una vez que se ha informado a Meyer Lansky de
los asuntos de “Bugsy”, éste busca una solucion.
Esta no es otra que la de acabar con él, de la
forma que se desee, siempre y cuando sea en el
mas estricto de los secretos y no queden indicios
de guien a podido hacerlo y menos quien lo a
podido ordenar. Tiene que ser esa misma noche
ya que “Bugsy” estara solo, es decir sin ningtn
guardaespaldas.
Siegel se encuentra en la antigua casa de Giacomo
Doretti en compania de Allen Smiley v de Chick,
el hermano de Virginia, que se ha acostado por-
que ha dicho que estaba muy cansado.
Smiley y Siegel estdn hablando en el salén,
delante de unos grandes ventanales, don-
de la silueta de sus figuras se diferencia
perfectamente. Esto significa que unrifle
con mira telescopica se puede utilizar para
no fallar y dar exactamente en el blanco, ®
casi sin peligro de equivocarse.
Si sedesea, se puede entrar dentro de la casa
y sorprenderle, o enfrentarse a él cara a
cara. Cosa gue es mas peligrosa, porque
el jugador puede salir mal parado con un
PNJ como es “Bugsy” Siegel.
(De todos modos y en caso de que los FI'S
fallen en sus acciones, Stegel morira iqual, para
que simplemente seamos fieles a fa historia y
ocyrra fo que paso en realidad.
Aqui, por ejemplo, el DJ puede decir que
Salvatore Doretti al fin consiguio lo que que-
113, acabando con su eterne enengo).

LA TRAMPA

Cuando Siegel haya sido asesinado, los
jugadores deberdn volver a llamar a
Meyer Lansky, para explicar que la mi-
sién a concluido. Este les dira que se
dirijan al "Flaminge”, donde lesespera
Gus Greenbaum, nuevo propietario del
negocio, para que les dé instrucciones

y ayudarles a “desaparecer” por una
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Esto no es mas gue una trampa ya Que cuando
llegan al hotel, esta vacio y al dirigirse al antiguo
despacho de Siegel, ies estdn esperando 4 hom-
bres con “Tommy's” para darles la bienvenida.

Situados delante de la tarima del escenario @gu/

el DI puede decir alguna frase como “con los

res‘pefos del Sr. Luciano y el Sr. Lansky”, o bien
sajudar a “Bugsy” de nuesz‘ra pan‘e en el infier-

no” etc)
El motive de fa emboscada no es otro que el de
no dejar ningdin cabo suelte en todo el asunto.
- 1LO SIENTO AMIGDS, PERO YA OS AVISE QUE
EN EL MUNDO DE LA MAFIA HAY MUCHAS TRAI-
CIONES Y NUNCA PUEDES FIARTE DE NADIE...l.
" Siper un “milagro” se consigue escapaf, no
costara encontrar un medio de transporte para
salit del Estado, o si se han heche buenos con-
tactos, incluso del pais. Si por el contrario mue-
ren, todo serd arreglado para que parezca un
accidente o un ajuste de cuentas, y tendran un
entierro digno. Pagado per el Sr. Greenbaum,
claro esta.

REPARTO DE PNJS.

’QUGSY”SE.'GEZ
FUE 15/DES '15/ INT 14 /Idea 70/ CON 13/ APA 16
-/ VOL 16 / Puntos de es_trés_E_SO JTAM 17/ EDU 13 /
Bonificacién al dafio +1D4 / Puntos de vida 1
CONDUCIR AUTOMOVIL 40% / CHARLATANE-
RIA 35% / DESCUBRIR 25% /£ ESCUCHAR 25% /
REGATEAR 30% / INTIMIDAR 70% / PERSUADIR
65% / SEDUCCION 75% / TORTURAR 80% /
PELEA 70% f(dano 1D3} / NAVAIA 60% (dafio
1D4 / parada 9) /PISTOLA 45 85% (dafio 1D10+2
/ parada 8) / REVOLVER 38 80% (dafio 1D10 /
parada 10}

SALVATORE DORETTE

FUE 14 /DES 12 /INT 15/Idea 75/ CON 12/APA 12—

~ /VOL 14 /Puntos de estrés 70 / TAM 14 /EDU 18/
Bonificacion al dafio +1D4 / Puntos de vida 13

CHARLATANERIA 65% /DISCRECION 60% /PER- <

SUADIR 70% / DESCUBRIR 50% / PISTOLA 45
70% (dane 1D10+2 / parada 8) / REVOLVER 2
80% (dafio 1D6/ parada 10}

MEYER LANSKY:

FUE 12 AINT 17 /idea 85/ CON 13 /APA 11 /VOL T8

18 /Puntos de estrés 90 £ TAM 11 /EDU 19

CHARLATANERIA 40% / CREDITO 55% / DERE-=

CHO 65% /DISERECION 75% AESCUCHAR 65%

/INTUICION 80% / PERSUADIR 85% /CONTAB\ ~

LIDAD 90%

MGMC’OHEW
FUE 14/DES 12 /iNT 12 /Idea 60/ CON 16/APA 12
£ VOL 15 / Puntes de estrés 75 / TAM 13 /EDU 11

-Hffr.Le L:

. /VOL 11/ Puntos de estrés 55 / TAM 13 /EDU 10/
* Bonificacion al dafo +1D4 / Puntos de vida 13

REVOLVER 38 60% (dafio 1010 / parada 10) /

* PELEA 40% (dano 103 / TORTURA 35%

GIUSSEPPE :
FUE 18/DES 14 /INT 11 /Idea 55 / CON 17 / APA

PRl

9 /VOL 9 /Puntos de estrés 45 / TAM 18/EDU 10

/ Bonificacion al dafio +1D6 / Puntos de vida 13
PORRA 60% (dano 1D6 / parada 15) / REVOL-
VER 22 50% (dano 1D6 / parada 10) / PELEA
85% (dafe 123) TORTURA 65%

“LOBO”y PRESCOT :

Se pueden utilizar las habilidades y caracteristi-

cas de Pietro y Giusseppe.

ALLEN SMILEY :

FUE 12/DES 12 /INT 14 /Idea 70/ CON 14/ APA 10 :

/MOL 11 / Puntos de estrés 55 / TAM 15 / EDU 17 /
Bonificacion al dafio +1 D4 / Puntos de vida 15
REGATEAR 65% / DERECHO 70% / DISCRECION

" 80% / PERSUADIR 50%

VINCENT COLBERT :

FUE 16/ DES 15/INT 14 /Idea 70/ CON 15 /APA 15
/VOL 12 / Puntos de estrés 60/ TAM 17 /EDU 17/
Bonificacion al dafo +1D& Puntos de vida 16
CONDUCIR AUTOMOVIL 50% / CHARLATANE-
RIA 60% / DERECHO 25% / DESCUBRIR 65% /
PERSUADIR 55% / ESCUCHAR 70% / LANZAR
40% / OCULTARSE 70% / INTIMIDAR 80% / IN-
TUICION 65% / MANA 70% / TORTURAR 75% /
PELEA 65% (dafio 1D3) / 2 PISTOLAS 45 95%
mano derecha y 85% mano izquierda (dafio
1D 1042 / parada 8) / CUCHILLO DE MONTE 90%

CHARLATANERIA 40% / INTUICION 35% / PER- J88

SUADIR 45% / REG‘ATEAR 60%

JACK DRAGNA

y GUS GREENBAUM :

Se pueden utilizar pract:camente las mismas que
Cohen

PII.‘TRO'
FUE 141/ DES 12 /INT 11 /Idea 55/CON 14{APA 10

(dafio 1D4+2)

LOS CUATRO ASESINOS

DEL “FLAMINGO” :

Para utilizar a estos PNJS, se pueden usar las
habilidades de Pietro, Giusseppe, “Lobo”, Prescot,
o incluso si se les guiere poner mas dificil a los
PI'S, las de Vincent Colbert.

Eso si, la diferencia gue tienen estos es gue lle-
van metralletas Thempson, con rafagas de 20 dis-
paros por asalto, danode 1020+ 2 y resistencia 8.
Se deberan escoger los PNJ'Sde antemano y de
cada uno de ellos se elegird una de sus armas y se
dividira sutante por ciento a la mitad, sumandole
después el estipulado como probabilidad base que
tiene fa Thempson. Por ejemplo, si se escoge a
Vincent Colbert para uno de los asesinos, este tie-
ne 80% en cuchillo de montey es el arma que se

ha elegide para sustituir por la metralleta. Pues

bien, si se divide su tanto por ciento queda en 45;
y siaeste se le suma el'15 gue tiene la Thompson,
se quedara en un 60%, que es el que se utilizara.

(Los demas PNIS, como pueden ser FRANK
SINATRA, GEORGE RAFT, VIRGINIA HILL,
AGENTES DE LA COMISARIA, etc. se de-
jan a la libre interpretacion gue pueda hacer de
ellos el DJ, ya que no tienen demasiada impor-

tancia en el desarrollo de la partida).

! Andrés Ramos




upJep Jejid :uoioesnyi




G, TN

Siempre pensé que el matrimonic y la muerte eran

cosas gue e pasan a otra gente. Pero yo ya habia:

muerto una vez, y al menos esto eliminaba la otra
posibilidad. Decir que un vampiro puede casarse
es como asegurar que una planta puede hablar.

Podras buscar todos los suceddneos que dquigras o
contratar a los mejores ventrilocuos. Pera atin asy

serd una farsa. Pese a todo, cuando la Principe de
la ciudad anuncia su matrimonio no es cuestién
de venirle con consejos de revista femenina. Te
callas y compras un regalo, especialmente si no
eres mas que un pobre neonato con menas poder
que un perro.

Asi comenzé todo. Eligiendo juegos de ig y
mantelerfas. Mis amigos y yo estdbamos en unos

grandes almacenes que un contacto nuestro ha-

bfa abierto para nosctros, buscando una alternati-
va barata y vistesa. Allan sostenfa un horrible ja-
rron que valia mas dinere del que yo habia gana-
do en toda mi vida. Y Leah hundfa su espantosa
cara en un juego de cojines de pesadilla. Nuestro
contacto, el director de los almacenes, aparecio
de repente desde detras de una columna.

- Chicos, tenéis visita. Y os recuerdo que lo que se-

rompe se paga.

Detras del director estaba Levene, el soso secreta-
rio personal de nuestra Principe. Calvo, regorde-
te, y eternamente vestido de polyester, parecfa
mas un vendedor de enciclopedias que el eficien-
te gestor que en realidad era. No es que el chaval
andara sobrado de sentido del humor, pero para
ser un ghoul no era un mal tipo. Y en estaciudad
eso ya te hace bastante original.

- Dejad esta. Tenéis algo mas importante gue hacer.
- Me encantara vestirme de dama de honor- 6

Leah desde el fando de sus pustulas- El rasa me

alegra el cutis.

- Menos bromas. Marianne ha muerto. S6lo han
quedado cenizas.

El jarrén que hasta entonces sostenia Allan hizo
una demostracién practica de los efectos de la ley
de la gravedad.

- Vaya, la Principe se acaba de quedar sin madri-
na de boda... )

En realidad, los tres supimos al instante que signi-

ficaba mucho més que eso. Una de las razones

por las gue nuestra ciudad era bastante mds esta-
ble gue muchos otros principados era la alianza
farmada por nuestra Principe Toreador, Day; su
futuro marido y lider de los Ventrue, Jim, y la pri-
mogénita Brujah, Marianne. Claramente, el todo-

* poderoso triunvirato habia quedado tan roto come

el jarron.

Acompafiamos a Levene al hotel donde vivia. Leah,
Allan y yo estabamos en deuda con él y la Princi-
pe, y parecia bastante claro que habia llegado el
momento de devalver los favores.

- Day estd muy afectada. Se conocian desde hace
mas de seiscientos afios. Es evidente que el gue lo
ha hecho es muy poderoso.  ©

Allan cruzo su mirada'conmigo. Fuera cual fuera
el papel que thamos a jugar en aquello, alguien
capaz de cargarse a Marianne no iba a tener de-
masiados problemas con nosotros,

‘ \ ‘ \ .
- A

- No lo hemaos hecho publico, aun. Las consecuen-
cias... Jim esta ahora con Day pero hay que ac-
tuar rapido. Confio en vosotros para que averi-
guéis quién la ha matado: No os. estoy pidiendo

gue os enfrentéis al culpable. Yo mismo estaré
encantado de impartir justicia.

Mal asunto. Poca gente habia visto nunca que

Levene perdiera la cabeza. Eché de menos la sim-
ple felicidad rebuscar entre alfombras y cuberterias.
-Quienguiera que lo hizo lo planifico muy bien. A

“primera hora de esta noche he tenido un aviso del

jefe de bomberos. Poco antes del anachecer al-
guien abrio las persianas del apartamento. Aun-
que la alarma de humos salto, ya era tarde. El
cabron que lo hizo habia situado a Marianne jun-
to a la ventana.

Recordé la tltima fiesta de Marianne a la que ha-
biamos acudido. En la entrada de su piso habia
camaras de seguridad y ninguno de los invitados

humanos era fumador. Marianne era bastante -

paranoica por lo que se referfa a su seguridad.
Pese a todo, la fiesta habia estado muy bien, por-
gue Marianne ya se habia encargado de ofrecer-
nos un muestrario de viciosos que supliera la au-
sencia del tabaguismo. Ademas, nos habia invita-
do a nosotros, a pesar de la diferencia de edad.

Los bomberos habian seguidae érdenes estrictas de
no tocar nada. El piso estaba relativamente orde-
nado, lleno de libros, €Ds, caballetes con acuare-

las a medio pintar e instrumentos musicales. -
Marianne decia a menuda que su gran desgracia

era no haber sido Abrazada por un Toreador. De-
masiade cerebro v look insuficiente, bromeaba.

Los bornberos habian forzadofa entrada. Aparen-
temente, los agreseres no habian entrado por la
fuerza o tenian una llave. A primera vista no falta-

ba nada, aunque sin Marianne aquel piso parecia

mas vacio que nunca.

Los tres sabfamos perfectamente donde estaba su
dormitorio. La cama estaba deshecha, y un mon-
ticulo de cenizas se agolpaba junto al alféizar,
mientras las parpadeaban debzfmente luces en la
oscuridad de la calle:

Allan palpo la cama.

- Intenso placer. E intenso delor. O se paso su ulti-
ma noche practicando el sado, 0 no entiendo nada
Leah y yo nos inclinamos sobre las revueltas saba-
nas. El cojin estaba manchade tenuemente de
sangre.

Revolvimos toda la casa. Aparecieron varias ar-
mas, dinero, joyas. No faltaba nada. ~ También
revisamos las cintas de seguridad. Pero por algtin
motivo, Marianne habia olvidado _tonectar las ca-
maras al irse a dormir. O alguien las habia desco-
nectado convenientemente Lo Ginico un poco pro-
metedor fue la agenda. La noche anterior
Marianne habia ide a La Aguja, un bar del centro.
Si el nombre del bar estaba apuntado en el dieta-
rio, es que habfa ido alli para encontrarse con al-
guien. Quizas €on su asesino.

Aunque La Aguja no era un mal bar, por algin
motivo no efa un lugar popular con los Vastagos

de la ciudag: Atn asi, no era peor que los que

frecuentaba Marianne habitualmente. Aungue
Marianne, Day y Jim salian de vez en cuando,
solo la Brujah habia sido una noctambula empe-
dernida. Leah alterd su cara y al momento nos
perdimos entre la multitud que revoloteaba entor-
no a la barra, Tuvimos que gritarle varias veces al
camarero para que nos oyera encima del lamento

I )

de Portishead que sonaba incansable. De buenas
a primeras, no quise decirnos nada. No, no le so-
naba una chica alta y con el pelo corto pero unos
cuantos billetes debajo de los Gin Tonics que ni
siquiera probamaos parecieron ayudar un poco mas.
Efectivamente, Marianne habia estado alli. Por lo

- visto, entro y salié de La Aguja varias veces. Du-

rante la noche habia estado hablando con varias
personas. La habian visto con una mujer, a la que
parecia intentar convencer de algo, y también con
un hombre, pero no recordaba en qué orden. Tam-
bién recibio una llamada en el movil y salié a la
calie para poder hablar mejor. Del portero sonsa-
camos poco mas. Su media neurona parecia re-
cordar gue una chica alta y con pelo corto habia
mandado a la mierda a un tipo con pinta de heavy
y una camiseta rosa gue le dijo algo mientras ella
hahblaba por teléfono.

Yo sabia quién era el tonto de la camiseta rosa, y
Allan lo sabia atin mejor. Sven era un Gangrel
solo de nombre. No se habia comportado
cuerdamente desde hacia muchos afos. En una
fiesta &l Allan se habian peleado, y el uso creativo
gue habian hecho ambos de la Dementacion ha-
bia dejado a varios testigos fuera de combate.
Sven era escoria, y vivia consecuentemente con
suforma de ser. Lo malo no era que trapicheara -

 |a eternidad da tiempo para dedicarse a éste, y a
_otros muchos oficios y nosotros tampoce estaba-

mos por encima de hacer un «bussines» de vez en
cuando- pero su ambicion le hacia adulterar todo
lo que movia, y ademas utilizaba sus Disciplinas
para crearse el mercado. Ademads, tenia un fructi-
fero negocio paralelo en la extorsion de pequefios
comerciantes. La casa de Sven, puestos a llamar-
le de algun modo, no hubiera estado mal si lan
hubiera limpiado alguna vez desde que fue cons-
truida tinpar de siglos atrds. Apostar por Sven como
asesino de Marfanne era hacer trampa. Gandba-
mos seguro.

Yo mismo rompl su puerta, y asusté de paso a un

par.de nifiatos que habfan acudido a casa de Sven
para ver si podian animarse la noche con algo.
Sven ni se inmuta. Los ninatos se largaron con el
rabo entre las piernas y Sven nos dedico la mejor
sonrisa que sus caries pudieron fingir.

- Al final, todos acabais pasando por aqui.

- Venimos por Mary.

Sven se rasco el sobaco. Supongo gque era su ma-
nera de indicar que pensaba.

- Ya le pagaré a esa zorra todo lo que le debo
Mi amigo Allan no es exactamente lo que se llama
una persona razonable. Golped a Sven con la gra-
cia que le proporcionaban sus cien kilos de locura.
- ¢Como lo hiciste? ; Por qué?

- ¢Como que por qué? Para pasar, ¢ por qué si no?
Bum. Allan golped de nuevo, aungue esta vez Sven
fue mas répido. Ambas figuras saltaron por enci-
ma de los destartalados muebles, moviéndose a
una velocidad que ni Leah ni yo podiamos sonar
con conseguir. Pero Allan habfa aprendido unos
cuantos trucos desde la famosa fiesta, y después
de efectuar unos cuantos cambios stbitos en el
concepto de interiorismo de Sven, éste termino
tumbado en el suelo.

- ¢Como lo hiciste?

- Comosiempre, le di la brasa hasta que me paso
algo. Me lo tird a la cara, mds bien. Estaba dema-
siado ocupada hablando por el movil.

Leah se acercé y lo miré fijamente. Todos los an-
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gulos de la cara del Nosferatu parecian clavados
en los ojos del Gangrel.

- ¢Por qué le has hecho esto?

- Yo no le hecho nada. He mantenido mi parte del
trato y no he hablado. Cuando me fui, estaba vivita y
coleando. Jim pedra decirlo, porque estaba con ella.
Jim. No hacia falta acercarse a Dinamarca para
oler a podrido. Salimos de casa de Sven sin cerrar
la puerta.

Volvimos a la Aguja. La descripcion de Jim con-
cordaba con la del hombre a quién el camarero
habfa visto. Y la mujer que habia estado antes
con ella se parecia a Day. O la Principe o su novio
la habian asesinado. Quign sabe si no habrian sido
los dos. La fantastica boda que habia en perspec-
tiva quizas iba a dejar a Marianne fuera del circu-
lo de decision. Todos suponiamos que habia un
fuerte vinculo, seguramente de sangre, entre los
tres regentes de la ciudad. Pero Marianne parecia
haberse convertido en una vela algo molesta.

En el Principado se respiraba un ambiente fune-
bre. La gran sala dende solia reunirse el consejo
de la ciudad parecfa enorme. Solo Levene, Day y
Jim ecupaban un pequeno rincon. La Principe pa-
recia solo una mujer fragil y asustada, lejos de la
majestad que la envolvia normalmente. Se retor-
cla el cabello rojizo ansiosamente.

- Sefora, debemos hablar con vosotros. Por sepa-
rado.

Levene hizo un gesto de negativa, pero Day asin-
tia. Levene y Jim se marcharon. -

- Marianne y yo vimos formarse la Camarilla. Esta
ciudad es cbra nuestra. Y de Jim, claro.

- Anoche a visteis ¢no es verdad?

- Si, pero | Espero que no insinuéis que fui yo.

-Su voz era gélida. No habia manera de saber si

mentia.

- Cualquier informacion que podais ofrecernos serd
Gtil. Si habia algo que os preocupaba respecto al
Principado, puede tener relacion alguna con lo que
ha pasado.

Day aparto la mirada.

- Los motives por los que nos vimos son estricta-
mente personales. Estoy cansada y no quiero ha-
blar mas.

Nos guedamos solos en la estancia. Estaba claro
que no encontrabamos el enfoque adecuado. Pue-
de que no haya un enfoque adecuado para hablar
con los Antiguos.

Jim entré. Estaba ojercso, pero parecia mas sere-
no que la Principe.

- - ¢Por qué motive viste a Marianne?

- Teniamos que concretar algunos detalles de la
boda.

- Sven os vio juntos |

Jim aparto la mirada.

- Dejé a Marianne en casa hacia las cuatro. Per-

~ fectamente viva.

Senti que aguello era un gran desproposito. Al-
guien habia subido las persianas.
- Marianne no queria que Day y tu os casarais. Le
parecia una idea estupida y ademas crefa que la
apartarfais del poder. Sabias que tarde o tempra-
no canvencerfa a Day y la boda se iria al traste.

- Quién sabe qué gueria realmente Marianne. Pero
luché mas que nadie para que esta boda se cele-
brara.

B Lider

No sé si lo soné, pero me parecio gue Jim retenia
un sollozo. De todas formas, aquello era un vela-
torio. Aungue la muerta hubiera sido incinerada.
Quedaba poca noche. Abandonamos el Principa-
do cansados y hambrientos. Leah propuso entrar
otra vez en la residencia de la Principe y exigirle
gue nos dejara alimentar de algdn miembro de su
Rebano. Estabamos en la acera discutiendo sobre
qué hacer cuando vimos una figura salir del edifi-
clo. Era Jim. Pese a las quejas de Allan, corrimos
calle abajo intentando hacer el menor ruido posi-

ble. Jim subié a un cuatro por cuatro y enfild un |

camino que ya habiamos recorrido. Iba en direc-
cion a la casa de Sven.

A través de la puerta desvencijada oimos gritos.
Entrar fue facil. No asi detener al primogénito
Ventrue, que estaba desgarrando una camiseta
rosa llena de visceras. Sven era un monton de
partes, tan roto como los muebles que Allan ha-
bia destrozado antes.

Jim cayo al suelo. La sangre de Sven se mezclaba
con la que caia de sus propios ojos.

* - Fue... el maldite...chantajista.

La historia mas vieja del mundo. Que la boda en-
tre lim y Day iba a ser un fiasco era evidente para
todo el mundo. Los vinculos de sangre no tienen
nada que ver con los ritos humanos. Jim y Day se
querian realmente, pero tenian sus dudas. Day
quedo con Marianne y le explicod lo que pasaba.
Pero la Brujah queria mucho a ambos, e intentd
convencer a Day de que no debia dudar, de que
serian felices. Luego la llamo Jim, y quedaron.
Sven los vio. Pero no los vio solamente cuando
hablaban, sino que vio lo que inevitablemente
ocurrié después. Los vio alejarse hacia la casa de
Marianne, donde esta pasé su Gltima noche, de
intensa felicidad y culpa.

Jim sabia que la sangre en la almohada de
Marianne era la de sus propias lagrimas.

Pero se equivocaba en un punto. El Gangrel no
habia hecho matar a la Brujah. No tenia los me-
dios, y tampoco le hubiera hecho falta. Marianne
sabia que sus acciones lo habian cambiado todo
para que no cambiara nada. Habia sido una vela,
si, pero para iluminarlos a todos en la oscuridad. Y
decidio extinguirse ella sola.

EPILOGO

Nunca me han gustado las bodas. Por no ir, ni
siguiera me habia presentado en la mia. Pero hay
que reconocer que ésta fue muy bonita. Oficial-
mente, Sven habia matado a Marianne, y la tra-
gedia habia unido ain mas a Day y Jim. Y sélo
nosotros supimos que el jarrén que les regalamos
estaba hecho de trozos pegados.

Los personajes jugadores que
aparecen en este médulo, son
un Malkavian, un Nosferatu y
un Ventrue de generaciones
9°-10°. Esta narracién podra ser
adaptada facilmente por cual-
quier Director de juego.

Se podra cambiar el nombre de
los Pjs. para adaptarlo a cual-
quier ciudad donde se quiera
jugar el modulo.

J por Mar Calpéa
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MAs BESTIAS POR FAVOR
Seguramentelos nombres de Kenny, Kyle, Cartman, Stan,
no 0s sonaran de mucho sino tenéis una conexion de
satélite o digital. Estoy hablando de South Park, una serie
de animacidn americana de enorme éxita en su pais de
origen, que ha destruido paso por paso los pilares dela
dohble moral americana que tanto aborrecemos los
europeos. Nada tiene que ver con los dibujos
preciosistas que nos tiene acostumbrados |a factoria
Disney. Aqui la animacion brilla por su ausencia, y la
cutrez de los disefios se exhibe sin ningin pudor. Pero su
6xito no radica en Ia calidad grafica sino en su total y
absoluta incorreccion politica, haciendo de las palabras
“puta”y “joder” una base lingiiistica en el desarrollo de
las relaciones sociales entre los nifios protagonistas de
[a serie. No hay limites de ningdin tipo: temas coma la
homosexualidad, la muerte (siempre muere Kenny en
cada capitulo), el racismo, son tratados de forma radical
'y sin ningiin respeto. El salto al formato cinematografico
no ha suavizado para nada lo salvaje de su contenido,
sino mas bien todo lo contrario. Parodiando a los
musicales de Disney, “South Park: mds grande, mas
largo, sin cartes”, presenta diferentes secuencias
cantadas y coreografiadas por los habitantes de tan
malhablado pueblo, con letras tremendamente
corrosivas, coma por eiemplo “La madre de Kyle es una
puta”. Enesta version mas grande, mas larga y sin
cortes, los estadounidenses declaran la guerra a Canada,
a causa de una pelicula de este pafs vecino, donde las

. palabras malsonantes y la escatalogfa produce un serio
trauma en la comunidad bienpensante, al ver que sus
hijos duplican fas cbscenidades vistas en la polémica
pelicula. Liderados por la madre de Kyle, méxima
defensora de la tan cacareada doble moral americana,
{como demuestra cuando dice que la violencia es
permisible mientras en su ejecucion na se digan tacos)
los americanos deciden declarar I3 querra a Canada
después de que estos en represalia al secuestro politico
de los actores que protagonizan fa obscena pelicula,
hombardeen a la familia Baldwin (sf, la delos actores ).
Un disparate tras otro conforman una pelicula divertida
para quien no restrinja su sentido del humor,

e WOMANS toue_, ™0
|

Ciencia ficcién anim

Don Bluth, es un maestro de la animaci
trabajo para la Disney, en las primeras prod
nes de Spielberg e incluso se adentré en el mu
de los videojuegos con aguel fabul

dor videojuego de L ase

donde un caballero i

adentrarse en un casti

pelic
las mas espectaculares que ha dado el cine de

animacion en los Uitimos afos. Mezclande ani-
macion tradicional con gréficos por ordenador,
Titan A.E. (Titan, después de la Tierra) nos sitda
en una historia que se inicia con la destruccion de
la Tierra por unos pérfidos alienigenas, llamados
Drej, y de como un héroe se dedica a buscar una
nave llamada Titdn que puede recrear las condi-

_ ciones del planeta azul, y asi devolver la esperan-

za a la humanidad.

Estd pelicula, también dirigida a un publico mas
adulto de lo habitual, destaca por una nada mo-
desta espectacularidad que pretende atraer a un
publico con ansias de espectaculo, fanatico de la
animacion (generalmente japonesa) y de la cien-
cia ficcion, que huya de las producciones mas in-
fantiles del género de la animacién, buscando un
héroe adolescente con el que sentirse mas identi-
ficado.

Animacion sin dibujos

Me refiero a la animacién con plastilina , como la
practicada en otro de los estrenos del verano. £va-
sion en la granfa donde la factorfa Aardman,
liderada por los britanicos Nicke Park y Peter Lord,
vuelven con su primer largometraje (aungue ya se
habia estrenado en nuestra llas alguna re-
copilacién de sus cortos mas i ;

0s). Laproduc- |

: Uedarse mds liempo serdn con-
en e paagﬁ as. Mucho humor y diver-
xt paciencia

a (“El aprendiz d o
al de 1940. Diffcilmente [le-
ja de ser un experi-

terior pelicu-

a pelfcula de mismo nom-
evada al terreno de la anima-

cion. Esta altima mezcla imagen real, la de los
granjeros, y animatrénics gue emulan las caracte-
risticas mas humanas en los animales de una gran-
ja. Esta alegorfa, donde los animales toman el poder
de la granja para aplicar un idealismo comunista,
y que al final acaban con una dictadura stalinista,
no resulta nada sugerente si el posible espectador
quiere evadirse durante 90 minutos. Pero resulta
un buen estimulante para los que pretendan re-
flexionar pasande un buen rato.
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EL ULTIMO
ESCALON

David Koepp, un guionista que ha escrito
para directores como Brian De Palma (Atra-
pado por su pasado, Mision: Imposible, Ojos
de serpiente) o Steven Spielberg (Pargue
Jurdsicoy su secuela £/ mundo Perdido), y
que dio su pasé a la direccion con la nota-
ble £/ efecto doming, vuelve con una peli-
cula de suspense y terror que nos hace de-
gustar de nuevo el sabor de los clasicos en
este género, dando méas importancia a la
sugestiony a la creacién de ambientes mal-
sanos, como aquel clasico del género que
es A/l final de /a escalera , en la que las
similitudes con la pelicula que comenta-
mos no se quedan ahi. Tom Witzky (Kevin
Bacon) se las tiene que ver con una pre-
sencia fantasmal que no puede descansar
en paz, después de ser sometido a una
sesion de hipnosis en una fiesta, y abrir asi
las puertas de su mente. Esta y otras simi-
litudes que prefiero no explicar para no des-
velar méas sobre la trama de esta pelicula,
recuerdan al argumento de aquella peli-
cula protagonizada por George C. Scott,
gue mencionaba unas lineas mas arriba.
Por ello pienso que Lauren Films le ha de-
dicado un pequefo homenaije a dicha pe-
licula traduciendo Stir of Echoes (El rever-
berar de los ecos) con el titulo de £/ dftime
peldario (al final de la escalera). La histo-
ria de la pelicula estd basada en una no-
vela de Richard Matheson (guionista del
clasico E increlble hombre menguante,
que dirigié Jack Amold). David Koepp se
ocupa de conseguir una sensacién de des-
asosiego, con una direccion sélida y con
una gran creatividad en la puesta en es-
cena. Sin recurrir a ningln tipo de
efectismos, que otros directores con me-
nos recursos acaban utilizando. El terror
como la comedia es uno de los géneros
mas diffciles de plasmar en pantalla. En
este caso Koepp supera con nota este reto.
Hay escenas memorables como la de la
hipnosis de Tom, situdndolo en una sala
de cine vacia, con la palabra dormir en la
pantalla, o cuando aparece Samantha (el
espiritu cabreado) en el salén moviéndose
de una forma turbadora (quien haya visto
Ringu le recordara a Sadako).

También Jake, el hijo pequefio de Tom
puede comunicarse con el fantasma, lo
que hara que algunos maliciosos acusen a
esta pelicula de ser una copia de £/ sexto
sentido. Las dos peliculas se rodaron al
mismo tiempo, por si alguien tiene alguna
duda (jdesconfiados!).

Bienvenida, pues, otra generacion de cine
de miedo inteligente que nos haga estre-
mecer en las butacas y nos obligue a dor-
mir por las noches, otra vez, con la luz del
pasillo encendida.




Entrevista

Peter &
- Jackson

Trailer
Pelicula

Una nueva trilogia cinematografica, gue inundara nuestras
vidas de alegria y esperanza, esta a punto de nacer. Su
director Peter Jackson, conocido por sus obras maestras
de serie B Bad Taste, Brain Dead, entre ofras; responde a
las preguntas que miles de aficionados de todo el mundo le
realizan a modo de interrogatorio.

Saobre estas lineas, se veran desvelados algunos de los se-
cretos mejor guardados hasta entonces. :
En Lider somos asi de curiosos. .

jTraduccién: Samuel Rubio; Farbiér; Vazquez, Jos; M. Hernandez

Parece que una tonelada de lectores estan
preocupados por la representacion fisica de
los protagonistas principales dentro de la
"Cempaiiia”. Principalmente la carencia de
empleo de gente pequefia para lograr Hobhits,
y la decision de usar £6/ para encoger gente.
Btrade las cuestiones relacionadas con el fisico
. se centra en el aspecto puntiagudo de las
orejas de los Elfos.

Mo se hace mencion de qué es Gandalf , ni de
come representar a los enanos.
Basicamente la pregunta es, jComo piensas
caracterizar los diferentes aspectos de los
personajes que forman la compania?, ;Y por
qué decidiste tomar este camina, fiel por ello
a la mirada que a sido establecida por los
dibujos, e ilustraciones, etc.?

Peter Jackson: Como cada unc ha lei-
do, hemos tomado la decision de re-
presentar Hobbits reduciendo a ac-
tores «normales» dimensionados.
Esta decision ha sido tomada para
varios motivos:

1# Parece ser que era lo que Tolkien
tenia en su mente, por la manera que
¢l describio a los Hobbits.

2/ Ello nos amplia el abanico de acto-
res donde escoger .

3/ Les Hobbits son nuestros héroes prin-
cigales, haremos todo le posible por
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mantener una coherencia en el curso
delas 3 peliculas. Esto cancelo el em-

. pleo de CG/en los Hobbits, ya que

cualquier método artificial de crear
un personaje seria un impedimento
a nuestra relacién con ellos. Mas
bien, seria un truco y no un perso-
naje de verdad.

Los enanos, como Gimli, seran una per-

sona enana de verdad, o un actor de -

altura normal, reducido como los
Hobbits. La decision ya ha sido toma-
da. Los elfos serén actores normales,
pero con un cierto aspecto «Elfos.
Hobbits, Enanos y Flfos, todos van a
tener prétesis sutiles, pero estas prue-
bas alin no han sido hechas. Sé que la
discusion es ardua sobre las orejas pun-
tiagudas, pero...

Quierc hacerlos realmente verdade-
ros... No demasiado parecido a una
fantasia o dibujo. Ellos tienen que ser
creibles. Mi ilustracion favorita de un
hobbit, esta en la edicion la Compa-
itz del Aniffo con las ilustraciones de
Alan Lee. Miré la imagen de Frodo y
Gandalf sentados en Bolsén Cerrado.
Esto no es justamente la mejor guia
de como me imagino a un hobbit ,
pero es una buena referencia para el

tono o la atmaésfera a la que aspiro en
la pelicula.

Otra cuestion importante que los admiradores
han planteado, tiene que ver con la decisidn
de hacer “FL SENOR DELOS AMIELOS" antes
de “FL HOBBIT". Describa qué le hizo decidir
usar la trilogia primero, ; Qué le hizo descartar
EL HOBBIT? . Abarcara después las aventuras
filmicas de Bilbo y sus amigos los enanos?
P.J.: United Artistsha poseido los dere-
chos de distribucion en los EE.UU de
“El HOBB/T” durante muchos anos
(pero no los derechos de, en realidad,

filmarlo). Sé que Miramax contacto

con UA un par de afios atras para
formar algun tipo de asociacién, pero
no llegaron a nada. Miramax tenia en

mente hacer £/ Serior De Los Anillos

primero.

Estoy contento de hacer la trilogfa pri-
mero, ya que esto es mucho mas com-
plejo e interesante que £ HOBBIT. FL
HOBBIT tiene una historia muy simple,
con muy paco desarrollo de persona-
jes. Pienso que, hoy en dia, es diffcil
adaptar satisfactoriamente una peli-
cula como £L SENOR DE LOS AMILLOS
(y no ha sido facil!).

New Line Cinema tiene los derechos
para realizar £ HOBBIT (UA todavia
posee los derechos de distribucion), y
tiene intencion de hacerlo después de
la trilogia. No sé si yo estaré implicado.
jEso depende de mi condicién mental
dentro de 3 afos!

Aungue juegue un papel masivo subyacente
en los libros (él es el Sefior de los Anillos
después de todo...), la apariencia del personaje
de Sauron (el Sefior Oscuro) nunca es descrito
en ningiin detalle (excepto sus ojos felinos,
amarillos [ventanas en la nadal, su quemada
piel caliente, negra, no'come la de un afro-
americano, Si como un motor negro). Tampoco
hay ningtin didlogo directo con Sauron en el
libro, solo retrocesos a acontecimientos
histéricos. Su cu-estionamiento de Gollum,
su lucha con Isildur cuando el Anillo Unico es
poseido a través de su comunicacidn mental
con la Palantir de Isengard. Mi pregunta es
;como representara Peter a Sauron visual-
mente en la pelicula, y como sonard su voz?
Por qué Sauron era tan intrigante e

.bien, a su caida al mas infernal mal, hacen

- Media. ;Cdmo puedes aludir a esto en

impresionante como una personalidad en los
libros, era muy importante porque su presencia
siempre era sentida, mas bien personificada
como un ser - el lector ha dejado volar la
imaginacidn sobre lo que podria parecer. Puedo
ver que Peter, probablemente, tendrd que
retratarlo en las peliculas, pero solamente -
espero gue no lo haga como el malo
estereotipo cinematografico. Después de todo,
el poder de Sauron, su caida del mas puro

parecer a Satan un lindo cacherro de perro... Y
recuerda gue una de las escenas mas grandes
y mas poderosas, inevitablemente, sera la
escenificacion del combate con el Balrog en
Moria - pero el Balrog era un mero criado de
Morgoth y después de Sauren.

P.J.: Esta.es una gran pregunta, y con
la que hemos luchado a diario duran-
te 18 meses. Todavia no tenemos una
respuesta definitiva. El Sauron de los
libros es incompleto, a lo mas, que,
por fuerza, le hace convertirse en el
malo de pantalla para acarrear 3 pe-
liculas. Realmente, imaginaos no ver a
Darth Vader en las 3 peliculas de Star

Wars. Sacrilegio.

Obviamente tenemos los varios emi-

sarios de Sauron para representarlo.

Pero solamente como Sauron, sobre

si él mismo aparece, es todavia un
rompecabezas que intentamos solu-

cionar. Creo que no puedo dejarlo asi,
estamos buscando una solucion, pero

no puede estar limitado a ser un ojo

que arde. Esto es no suficiente. Segui-

remos trabajando sobre ello.

Considerando gue los libros de SATM son -
largos, y profundamente endeudados a la

técnica de Tolkien de crear la Profundidad
Literaria, pero habiendo un complejo
trasfondo ;Como puede ser representado en

una version cinematografica? En otras
palabras, SATM era el cuento final de una

historia enorme de tres milenios de Tierra

pantalla sin crear ofra pelicula de estilo
Espada y Brujeria como Willow?

P.).: Un comentario bueno, al que nos
sentimos fuertemente ligados. Hemos
escritos los esbozos con la mayor pro-
fundidad posible y, en cada repeticion,




hemos profundizado més si cabe. Hay
cosas importantes de la historia (Isildur,
Elendil, etc.) y otras no lo son tanto. Sin
embargo, esto crea el sentimiento de
un mundo verdadero. Ninguna pelicula
podra nunca entrar en la profundidad
de la mente de Tolkien, pero vamos a
usar prologos, retroceses y la narracion
para pintar un cuadro de la Tierra Me-
dia que esperamos sea algo mas gue
superficial. :

No ser confuso es vital. Esto ha sido un
error de muchas peliculas de fantasia.
Tenemos que hacer peliculas para los
lectores, y que los no lectores tam-
bién puedan disfrutar y entender (sé
que el concepto de necesidad para
satisfacer a los no lectores es frustran-
te, pero esto es importante. No os
preocupéis, nos ocuparemas de ellos).
Hay maneras de hacer esto, y soy cons-
ciente. Nos plantaremos alli, sin com-
prometer la integridad del trabajo.
Esto es una ayuda enorme para tra-
bajar con 3 peliculas.

« Y... Los libros, ellos mismos, no estan
estructurados para compararse con
un guion. La mayor parte del primer
libro es una extension tranquilo viaje y
casi no hay riesgo de exposicion (que
ocurre principalmente cuando los
Hobbits alcanza la Casa de Elrond).
Ahi no hay demasiado material, la
accion real empieza en el segundo
y. tercer libro. ;Cuanta chatarra
vamos a tener que tragar? ;Cuan-
tos de los libros EN REALIDAD alcan-
zaran la pantalla?

Es verdad que la mayor parte de los
cortes vendran del primer libro. Tene-
mos gue alcanzar Rivendell en menos
tiempo en lo que lo hace €l libro. No
creo que sea demasiado conveniente
indagar en la mitad de la compafia
del anillo, pero esto carece de una
urgencia. Esto es uno de los proble-
mas mdas grandes con la adaptacion
de los libros - Tolkien dié un viaje lim-
piamente tranquilo a sus protagonis-
tas - no significa la longitud del viaje,
pero carece bastante de tension dramé-
tica, sobre todo antes de llegar a

Rivendell. Para las peliculas, tendremos
que dar motivaciones un poco mas apre-
tadas y mas urgentes. Tenemos que
enfocar el anillo, Sauron y la amenaza
ala Tierra Media. No hay mucho espa-
cio para otra materia que directamente
no esté conectada a esta linea narrati-
va. :

“La fabricacién de una pelicula es to-

.talmente diferente al arte de crear

un libro, ya que los libros no pueden
ser traducidos sobre la pantalla total-
mente. Esto lo llevo siempre en men-
te, sé estas cosas. ¢ Me entiendes, ver-
dad? ;Sabes que un gran porcentaje
de fans rabiosos de Tolkien puede ata-

carte, como si estuvieras pisoteando-

su particular Biblia?

No lo dudo. Recordad... Esto es sola-
mente mi interpretacion.

Si se hubiera hecho ahora la produc-
cion de Bakshi serfa buena.

Otra vena principal de curiosidad ha
sido la escala de esta pelicula. ;los
términos de utilizacion que alumbraran
nuestra imaginacién y pintaran una
imagen para nosotres, como de grandes
seran las peliculas? Esto implica la
escala de batallas, vistas, criaturas.
P.J.: Serdn muy épicas en escala, pero
una de las grandes cosas sobre £L
SENOR DF LOS ANILLOS es el hecho

gue ellos muy estan conectados con

la tierra en el caracter y la relacion.
Entonces imaginese un apretado jue-
go personal de historia, muy emocio-

nal, con vistas amplias, ciudades enor-

mes Y ejércitos enormes.

Las batallas seran las mas grandes que
jamas habréis visto (lo prometo).
Tenemos dos maravillosos artistas
que trabajan para nosotros sobre
disefios conceptuales... Alan Lee y
John Howe. Ya han hecho muchas
pinturas de Tolkien antes, y me gus-
10 su interpretacion de los persona-
jes y sitios. Creamos disefics origi-
nales, no copiando su arte mas tem-
prano, pero una mirada en el tra-
bajo anterior de Alan y la voluntad
de John, le dan un sentido fuerte
del estilo visual al que aspiro.

Estos también se ocupan de la textura
de la pelicula, la proporcion de aspecto
y la cuenta.

Pegaremos un tiro en Super 35, dan-
donos a una proparcion 2.35. Hemos
coqueteado con la idea de 70mm,
pero los problemas con efectos de CG)
en aguella resolucion también des-
alientan.

Considerando los miles de seguidores
que tienen estos libros, y que una de
las preguntas mas realizadas esta
relacionada con un afirmacion gue hizo
usted, que necesitaba 15000 extras, me
permito el preguntarie el cuando y el
donde se realizard el casting de estos.
P.J.: Esto comenzara en octubre en
LA, en Londres, Australia y Nueva
Zelanda.

iQué deberfa hacer para aparecer
en la pelicula?

Necesitaria una audicion y creerse la
mejor persona para representar ese
papel en concreto. Se realizaran en-
tre 100-200 pruebas para cada per-
sonaje en concreto.

¢Necesito un agente para ser consi-
derado para el papel del que hablas?
¢ Contratas sélo a profesionales para
los papeles principales o también prue-
ba a aficionados?

No hay ninguna regla, lo Unico que
tiene que hacer es convencer a nues-
tros agentes de que es el mejor para
ese papel.

i Qué exigencias tienes para los ex-
tras? " Desde luego tengo que ad-
mitir que @ mas de uno le agradaria
ser un Orco, que seria mas ¢ menes
como ser un stormtrooper. Seria un
buen método para aumentar el tu-
rismo en Nueva Zelanda, ya que al
menor indicio, la gente reservaria
vuelos casi de inmediato. Empeza-
remos a reclutar a nuestros extras
sobre Afo nuevo. Ellos seran esco-
gidos en Nueva Zelanda y tendran
que ser tipos exactos, fisicamente,
a los seres gue vayan a representar
(Orcos, Elfos, Hombres, etc). Es po-
sible que encontremos a estas per-
sonas entre el ejército.

o e
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“Describen el tono el que usaras para contar a
esta historia. Tu declaraste una vez que la
veias como una Pelicula de Fantasia, pero
como la narracion de una verdadera historia.
ué querias decir con esto, y cita ejemplos. ”
P.J.: Podria ser més daro si lo describie-
racomo una pelicula histdrica. Algo muy
diferente a Cristal Oscuro.o Laberinto.
Imaginese algo como BRAVEHEART,
pero con poca la magia visual de
LEGEND. (Legend tenia una escritura
apagada desde mi punto de vista. El
estilo visual era demasiado irreal, aplas-
tante y no conveniente para esta histo-
ria).

Esto deberfa tener la autoridad histérica
de BRAVEHEART, mas bien que la fan-
tasia sin significado.

autor de Ef Sefior de los |
Anllos entre otros.

;" Qué salidas tomards con la narracion de
la historia y como ocurrieron? *

P.J.: iEsa es la pregunta del milllon!
No voy a contestar esto en gran detalle;
porgue todavia trabajamos sobre las
escrituras. Tenemos aproximadamente
300 paginas escritas para 2 peliculas
largas. Ahora tienen gue convertirse en
3 escrituras de tal vez 110 paginas cada
una -y asi tenemaos un poco mas espa-
cio para explorar ideas nuevas.
Nuestra filosofla es simple. No quere-
mos hacer cualesquier cambio radical
a los acontecimientos basicos o prota-
gonistas en los libros. Entonces Sam
no se convertird en una muchacha
(Otro absurdo rumor que ha vagado
mucho), o tiene una relacién alegre
con Frodo, nada de tonterias irreales.
Tendremos que quitar ciertos acon-
tecimientos o protagonistas, pero ellos




seran retoques limpios. Como alguien
ha indicado antes, La “La Comuni-
dad del Anillo” necesitara la poda
maés grande.

Cualguiera cambio que hagamos esta-
ra centraclo en protagonistas que se de-
sarrollan o acantecimientos en el espi-
ritu que Tolkien los creo, pero tal vez la
toma de ellos mas lejos de lo que €l
hizo. Porefemplo, el romance Aragorn/
Arwen es una encantadora parte de la
historia... Pero si esto ha sido filmado
exactamente como Tolkien lo escribio,
ellostendrian fal vez 10 minutos de tiem-
po en pantalla juntos en mas de 6 ho-
ras de pelicula. Entonces tenemos que
encontrar un modo de incluir a Anwen
mds en la historia, tener una posibili-
dad en la creacién de un romance de
pantalla significativo. Sin embargo, no

haremos nada radical comola incorpa-

racion de ella a la Compania. Esta es
una linea fina por la que andamas.

Estoy muy afectado sobre el camino de
Denethor que va a ser retratado. En la
produccion Ranlin/Bass, él sélo aparecid en
una escena - la escena donde él se incinera -
y &l es retratado como un loco uni-
dimensional. (Y Faramir no aparece en
ninguna parte, para no ser visto.) Sin
embargo, yo siempre sentia qué habia mas
dimensiones del personaje gue debian ser
exploradas, lo vi como un personaje muy
tragico dadas las circunstancias: la muerte
de su hijo mayor Boromir, las condiciones de
su séquite, su retiro inminente, el asalto a su
ciudad, y la muerte, aparentemente
inevitahle, de su hijo mas joven Faramir.
Entonces, la pregunta es esta: jDenethor
seran retratado como un loco, o le daran las
plenas dimensiones que tiene en la novela?
P.).: Estoy de acuerdo. En nuestros
dos viejos guiones de la pelicula,
Denethor es, probablemente un
poco, un ser dimensional y pienso que
pademos hacerlo mucho mejor cuan-
do escribamos el Retorno del Rey, que
comenzaremos en unas semanas. Es
facil retratarlo simplemente como un
villano loco, perc un subtexto tragico
en parte de todas sus escenas serd
una opcion mucho mas interesante.
La forma en que a menudo escribi-
mos (no precisamente en este pro-
yecto, pero si en otros), es de propor-
cionar capas diferentes sobre esho-
70s subsecuentes. Escribimos al malo
en un eshozo; se consigue que fun-
cione, luego vuelves sobre las escenas

y humanizalo en el esbozo siguiente. Esto
lo hace mucho mas facil cuando se ocu-
pa de un volumen enorme de material.
A propésito , nunca he visto el Rankin/
Bass «RotK», si alguien puede decirme
donde puedo conseguirlo, os estarfa
muy agradecido. Soy curioso.

“La Compaiiia del Anillo cuenta con un formato
muy lineal, pero las Dos Torres y el retorno
del Rey afaden un poco de salto alrededor
del tiempo . (ROTK comienza en Minas Tirith,
luego vuelve atrds, al dia anterior, segun las
lineas de tiempo en el pasado) Ellos también
dividen las novelas en dos mitades: mitad fiel
unicamente a las batallas en el oeste que
implican a Merry y Pippin, la otra mitad al fiel
Sam y a Frodo. ;la pelicula seguird este
formato, o contard las historias se-
cuencialmente, integrando las dos mitades?»
P.J.: No seguiremos el hilo de los tres
libros. Intercalaremos entre las varias
tramas. De hecho, luchamos cuerpo a
cuerpo con el intercalado entre Frodo
y Sam, y los acontecimientos en Edoras
y el abismo de Helm, con nuestro tra-
bajo sobre las Dos Torres.

Tienes lain-tencion de hacer buscar a tu gente
armas de filo para que los combates con
espatdas, hachas, etc. resulte crei-ble, o estasa
pun-to de ir al Imperio Fantasma (esto es, fue
dejes hacer a los
actores sus
propias coreo-
grafius con las
armas )

P.J.: Los haremos parecer creibles. Uno
de nuestros artistas, John Howe, es

miembro de uno de los grupos de nueva

premulgacién medievales mas autén-
ticos de Europa... Y él se asegurara de
que las armas y el equipo tengan una
calidad muy realista, mientras los origi-
nales todavia estan en fase de disefio.
Hemos tenido varios talleres con maes-
tros de espada, europeos y orientales.

También hemaos tenido talleres conuno

de los Unicos tipos en NZ experto en
disparar un auténtico arco inglés. Tra-
bajamos mucho para establecer esti-
los de lucha Unicos para las diferentes
razas de la Tierra Media.

«; Cdmo lleva la factoria Weta el enorme

trahajo de producir la gran cantidad de cotas
de malla , otras armaduras y armas, para
equipar a los miles de extras que aparecen en
fas peliculas?»

P.J.: La fabricacién de armaduras esta
bien. La que viste nuestro «héroe» esta

fabricada en acero, con interiores en fi-

" bra de vidrio. No tienen ningtin modo

de hacer las armaduras de acero y ar-
mas como las hacfan hace 600 afos...
Tenemos una fundicion establecida en
Weta. jEl acero es calentado al rojo vivo
y golpeado sobre yungues! jComo ves,
ruy auténtico!

La cota de mallas de nuestro héroe
ha sido fabricada en diferentes luga-
res de la India. Hay una empresa allf
que puede hacer las secciones cua-
dradas de la malla muy rapidamente
y a bajo precio (Amnistfa Internacional
nos ha asegurado que no explotan a
los nifos).

Para los interiores de la malla, usamos
la vieja técnica de la cuerda tejida.
iGracias al maravilloso Club de Punto

~de Wellington, que produce aproxi-

madamente un traje por persona y
por dia (todas estas damas tiene més
de 70 anos!) i

El decorado y la armas para luchar

estan hechos en un material fuerte, -

en caucho rigido, que no oscilard (al-
guien vio el hacha que oscilaba en la
ultima escena de Braveheart?)

“; Tienes la intencion de mostrar el viaje de
Frodo y Sam, tras la ruptura de la Compaiiia,

OPU

directamente por la ascensidn al paso de Cirith
Ungol? En la novela, a estd parte en particular
del viaje le dieron bastante tiempo. Para
desarrollarse de verdad, dieron a ello un libro
completo en las Dos Torres. La razén por la
fue pregunto esto, es porque esta parte en
concreto es un lento aumento de la tension,
como Tolkien intenta, lentamente, aumentar
los horrores y el poder de Mordor que estd
bien en el contexte de una novela, pero,
simplemente no hay bastante accidn o
emocion para una pelicula. Seria una
vergiienza ver la primera parte del viaje de
Frodo y Sam corfada para ver los
acontecimientos mas épicos que les ocurren
a sus compafieros en las Dos torres».

P.).: Esto es sobre lo que actualmente
escribimos, somos conscientes de los
problemas que indicas. Hay mucha
mas accion en los acontecimientos en
Rohan, de tal manera que se hace
«una historia» ¢ el hilo conductor de
la 2a pelicula.

Desarrollamos la historia de Frodo y Sam

Aeriygs et

de dos modos: ponemaes mucho énfa-
sis sobre la personalidad esquizoide de
Gollum/Smeagol, y como esto impacta
sobre Frodo y Sam, y también de su
captura por las tropas de Faramir, in-
tentamos que todo esto sea lo mas ten-
so posible. Es interesante que, en las
Dos Torres, la amenaza mas grande al
Anillo, viene no de los orcos, sino del
hombre... Y queremos realmente re-
forzar aquel drama.

Nuestra experiencia aqui, es un ejem- -
plo bueno de lo que descubrimes du- -
rante este proceso de escritura. Todo'

“estd en los libros en un grado u otro. .,

Tenemos poca necesidad de arreglar
cosas, pero tenemos que ser selecti-

- vos en nuestro énfasis. En algunas

areas, tomamos cosas que Tolkien es-
bozé y las desarrollamos més, porgue
esto apoya la conduccion narrativa de
la pelicula... Y suprimiendo algunas co-
sas completamente, porgue no apo-
yan lo que hacemos con la pelicula en
agquel punto. :

«También mestraras los 3 asaltos, sobre
Lorien, el sitio de Valle y Erebor en el Retorno
del Rey o, simplemente, se referird a ellos de
pasada en la conversacion entre personajes?»
P.J.: En esta etapa, no aparece ningu-

DEESTAR

na referencia en nuestro viejo guion,
pero como gue tenemos escribir el
Retorno del Rey, todo podria pasar.
La vision del asalto a Lorien podria ser
genial. Definitivamente, encontramos
que, como ahora tenemos mas tiems-
po de pantalla con la trilogia, somos
capaces de incluir muchos mas deta-
lles de este tipo. jMantened los dedos
cruzados! : =
“Sobre el sello de “pelicula para nifios” que
se teme recaerd sobre estd pelicula, dinos
Peter... ;Cuantos Ewoks pondras en esta
pelicula y a cuantos de ellos despedazara o
seran asesinados por los orcos?

Esta pregunta, probablemente se la hacen
muchos, pero ,'_ljué medidas tomaremos para
quitarle a [a gente la idea de que esta podria
ser una pelicula para nifios? Alguna gente (y
ejecutivos de estudio) podrian tener algunas
ideas negativas, viendo a los personajes
principales, que son gente bajita, con el pelo
rizado y pies peludos. Yo tenia este miedo
después de que el Entertainment Weeldy dijo




* gue era una decision muy inestable dar a Peter
Jackson 140 millones de dolares para hacer
una trilogia «Hobhit»

P.J.: Su pregunta, realmente cae en
el dominio del departamento de mar-
keting. Sé por experiencia, que la gen-
te que no ha leido SATM piensa que
es un libro para nifos —mezclandolo,
sin duda, con el Hobhit. Este es el tra-
bajo del departamento de marketing
de New Line, para educar a ciertos
cinéfilos, en cuanto al tipo exacto
de pelicula que deberian esperar.
Ayudan esto teniendo un gran
trailer y el cartel, desde luego. .

La pelicula que hacemos sera PG13
{visionado para menores de 13 afos
acompafados de los padres). Sin em-
barge, déjame asegurarte que no hay
ninguna presion por parte de New

Line para encararlo hacia una audien- .

cia de nifios. Son lo bastante inteli-
gentes como para saber que el Sefior
de los Anillos era fenomenal en los
afos sesenta, yla mayor parte de aque-
llos lectores tienen ahora 50 afios. La
intencion es de hacerla ni muy infantil,
ni demasiado oscura... Una aventura de
accion, buena, solida, con inteligencia
y profundidad. :

Hablando el otro dia con un ejecutive
de New Line, comentabamos que las
escenas de batalla deberian subir la
calificacion PG13, no por la violencia,
pero si cortar la intensidad. Yo no
excluiria la posibilidad de que «el
metraje extra de batalla «, inade-
cuado para un PG13, para futuras
ediciones de video.

He sido inundado de preguntas sobre
Gollum. Parece un pez, o algo asi como una
rana. ;Coma retorcera el mal a un Hobbit y
lo convertira en Gollum? ;Serd un actor en
un traje, una marioneta, un cgi? Sin
embargo, la mejor persona para preguntarle
sabre esto, era nuestro querido Cliff, y agui
teneis su respuesta...

“El rumor, es que todos los personajes
principales serdn actores vives, excepto
uno, que serda completamente un CGI.
iEsta puede ser Gollum, entonces? Uno
asumiria que no crearias un «Yoda» — un
tipo similar a Gollum gue era un titere
electranico de fantasia «.

P.J.: Gollum seré completamente CGI.
Su caracterizacién tiene que ser espec-
tacular-mas alla de todo lo que hemos
visto en CGl. WETA estd desarrollando
un enorme codigo nuevo para ocupar-
se de esto. Codigos de modelismo nue-
vos, un cadigo de piel nuevo, de hueso
y de musculos -el musculo que, en rea-
lidad, lo interpreta como verdadero te-
jido organico. Su funcionamiento esta-
ra basado, engran parte, sobre la cap-
tura de movimiento —que tiene un
bajo uso, que heche mal puede ser
terrible, pero bien usado, es increible-
mente realista.

El disefio de Gollum estd terminado y

aprobado. ;Cémo lo describo? No
demasiado pescaduno ni ranudo -un
poco adivino, pero tomamos mucho
cuidado para hacerlo creible. Tiene
que aceptar que una vez fue como
Frodo, pero que el poder del Anillo lo
ha mantenido vivo més alla de sus afos.

Fuimos muy cuidadosos al darle una’

gama de expresiones: desde el mal
de Gollum, a la compasidn de Smeagol.
Su disefio se ha basado en una escultu-
ra creada por los chicas de WETA. Esto
ha sido examinado en la computadora
usando un scannerinventado en NZ cjue

reproduce todo el detalle de la escultu-
ra original -no mira la pieza superficial-
mente como un modelo de CGl.
Olvidaros de cualquier pensamiento o
preocupacién sobre las criaturas CGl
que halldis visto. Esto va a ser diferen-
te. jGollum sera genial!

Danos tu opinion como aficionado sobre la
pelicula y el equipo que utiliza.

P.).: Todas nuestras criaturas y el disefo
de armaduras estan basados en resina
o técnicas de equipo de garaje. Des-
pués hacer una serie de dibujos, comen-
zamos la produccién con los disefios con
pequefas esculturas (12 ), usando su-
per-sculpty y afiadiendolo en la resina.
El equipo de Richard Tayler debe haber
producido casi 300 de tales esculturas,
con mucho mas por empezar. Hay
aproximadamente 50 Uruk-Hai, doce-
nas de Orcos y Gollums, jinetes de Rohan
y soldados Gondorianos. Justo antes de
Navidad, terminaron una serie de dise-
fio de Enanos en armadura de batalla

completa. jMiraron a lo grande!.
WETA tiene un equipe de aproximada-
mente 6 escultores principales que ha-

- cen el trabajo bonito. Esté material es

genial, tal como pensé al ver sus
dinosaurios en Keng.

No preocuparos... jEcharemos mano
a los miles de metraje de video de
toda esta materia para la «Edicion Es-
pecial», ellasery suplementos de DVD!
«Han decidido cuales seran los lugares donde
se realizaran las escenas principales? Si es
asi, ;Pueden revelar cuales serdn? Esto es
interesante para hacerse una idea sobre la
ambientacion y paisajes de la pelicula.»
P.).: Tenemos ciertos lugares claves
programados. jNo voy a especificar,
por gue no quiero que se vean foto-
grafias en la red! No es ninglin secre-
to que utilizaremos elementos de la
region canodda como “La Meseta vol-

. canica” para Mordor. Tambien he-

mos encontrado un buen lugar para
Haobbiten... en algn sitio al norte de
Islandia. Tenemos ungran Weathertop
en el Waikato... Una posicion magnifi-
ca de Edoras en Canterbury. Esto mira
bueno... jNo hay que preocuparse por
ello!

«El Seiior de los Anillos es una

inconmensurable y complicada historia. Todas
sus partes son tan increiblemente buenas que
creo gue se deberia encontrar un camino para
que aparecieran cada uno de los detalles. Me
imagino que Jackson seguird unos temas con
mas fuerza que otros, entonces ;Cudles son
los temas que Peter considera que son los mds
importntes? ;No tiene el temor de pensar que
la gente crea que las producciones sean un
gran abanico de efectos especiales?, si no es
asi,; Cuales considera que son los temas que
se deben acentuar con mas énfasis e
importancia?»s -

PJ.: jEsto es algo gue a mi me con-
cierne con gran enfasis!

Estoy interesado en temas sobre la
amistad vy el sacrificio. Estos Hobbits
entrarian en el infierno, y tendrian
grandes posibilidades de sobrevivir, es
conmovedor, sobre todo ya gue su sa-
crificio en realidad prepara el terre-
no para la subida de Humanidad. El
hecho es que El Serior de los Anillos, en
realidad cuenta la historia de como la

wwne fvdpfrienngs ear

raza humana se hizo la especie domi-
nante sobre la Tierra Media, un angulo
interesante que facilmente es pasado
por alto.

¢ Como pretende plantear la relacidn entre
Frodo y Samwise? Me parece que la actitud
de Sam hacia Frodo expresada exactamente
como en los libros seria, muy aventurada, al
menos para la audiencia estadounidense. Por
ejemplo, las veces que Sam sostiene a Frodo
debilitado en sus brazos, acariciando sumano
y diciéndole lo muche gue lo ama,
probablemente van a oponerse mds gente
intolerante de lo que Ud realmente quiere?»
P.J.: La relacién entre ellos sera tan
cercana como en el libro. Esto es una
historia de gran amistad... Nada de la
cual avergonzarse.

Han pasado cuatro meses desde nuestra
iltima charla.;0ué ha sucedido desde
entonces con el proyecto?, ;Se estan
cumpliendo los téminos programados?
PJ.: Las cosas han progresado muy
suavemente,..El periedo mas tranquilo
ha sido el de los primeros 22 meses y
por lo tanto el tiempo empleado en la
preparacion del proyecto. “New Line”
nos ha apoyado desde entonces. Apro-
bo el esbozo inicial, y ha dado rienda
suelta a nuestra imaginacion.

WETA, el taller de disefio y creacion
de modelos, nos sigue bombeando con
sus increibles bocetos y maguetas de
armas y armaduras. Vimas algunas
pruebas la Ultima navidad, nos senti-
mos orgullosos de su trabajo. !
Alan Lee y John Howe siguen produ-
ciendo lo que pienso es su trabajo mas
inspirado. Han estado sobre el pro-
yecto un ano completo y el resultado
lo veremos en un par de semanas.
Bueno sefiores, Espero que mis res-
puestas hayan sido de ayuda a todos
aquellos seguidores de tan mitica obra.
En definitiva, no pretendo crear una
gran obra de efectos especiales ni
nada por el estilo, sino recrear, de la
manera mas exacta, la interpretacion
mas cercana al sentimiento general
de todo el publico lector, e intentar
introducir de manera visual, a todos
aquellos gue no han podido disfrutar
de dicha obra.Saludos.

The Fellowship Of The Ring
Christmas 2001

La Comunidad del Anillo - Navidades 2.001
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-LAS AVENTURAS DEL
GATO DE FAT FREDDY
#13

Treceavo recopilatorio de las histe-
rias del siempre genial Shelton. Y,
£qué nos ofrece este nuevo volu-
men? Pues, sinceramente, mas de lo
mismo, y ojala que podamos esperar
lo mismo durante mucho tiempo.
Site gusta el humor loco, no puedes
dejar de tenerlo. 68 pag.

-RANX: #3 iAMEN!
Despueés de tanto tiempo esperan-
do, aparece en el mercado la terce-
ra parte de las aventuras de Ranx
Xerox y realmente no sé si la espera
ha valido la pena. Liberatore sigue
siendo el genio de siempre, quizés
incluso mas, pero, desgraciadamen-
te, el padre de la criatura, Stefano
Tamburini, no le acompana en esta
entrega, y las riendas de la hitoria
pasan a Alain Chabat, gue, a mi en-
tender, no sabe mantener la esen-
cia del personaje. Aun asi, éste es
un album del tode recomendable.

-PETER PANK:
PANKDINISTA.

(32 Edicién)

El punki mas famoso del comic vuel-
ve a la carga, aunque sea en forma
de reedicion. En este tomo, punkis,
rockers, heavies, ex-hippies y hasta
un skater se unen para acabar con
la tiranfa del ejército de yuppies opre-
sores. Apto para todas las tribus.

BALider

Norma

SPY BOY

Peter David

Podria ser una serie mas, un esfuerzo
inutil por hacer algo nuevo y fresco,
una estlpida mezcla de Sensacion de
Vivir + James Bond + Doctor Slump.
Pero no lo es, y de eso se encarga
Peter David, uno de los mejores guic-
nistas de superhéroes, y Pop Mhan,
un dibujante que lleva el género del
“amerimanga” a nuevos campos. Di-
version, espectacularidad, y una tra-
ma que promete. 48 pags. 750 ptas.

HEARTLAND

por Garth Ennis y Steve Dillon
Kit, antigua novia de John Constantin
( protagonista de HELLBLAZER )
vuelve a su Belfast natal, para en-
contrarse can una familia nada con-
vencional. Estos dos autores, consa-
grados va en el mundo del comic,
crean de nuevo una historia repleta
de situaciones extrafas e ironicas,
esta vez con un ligero gusto politico.

Planeta de
Agostini

USAGI YOJIMBO:
SEGADORA

Stan Sakai

Miyamoto Usagi, el ronin mas orejudo
de |a historia del comic, vuelve una vez
mas. En este quinto volumen seguimos
encontrando un montén de buenas his-
torias ambientadas en un Japon feudal
recreado a la perfeccion. Un dibujo in-
crelblemente claro y expresivo, unos se-
gundos plancs plagados de detalles y
una narracion absorbente hacen de este
comic un material muy recomendable.
Sieres fiel sequidor de “Five Rings”, éste
es tu comic.

TOM STRONG

Alan Moore & Chris Sprouse
American Best Comics, es la linea de
comics mas esperada de los ultimos
tiempos. Todas las series estan conce-
bidas y guionizadas por el Sr. Moore, el
cual, sin lugar a dudas nos sorprendera
con cada una de ellas.

Tom Strong es un comic de aventuras,
ni mas ni menos, lejos de From Hell,
Alan Moore cuenta agui las peripecias
de un superheroe noble y justo. Si tie-
nes ganas leer buenas historias, sin ne-
cesidad de fundirte mas neuronas de
las necesarias, Tom Strong es tu comic.
32 pags. 250 ptas.

&A FAacrorIA DE
DEAS

FEERESHOW. 7
de Joe Matt.
He aquf los dos primeras niimeros,
compilados en un solo comic-hook,
de una de las series “underground”
mas aplaudidas del camic
castumbrista norteamericano,
publicada por la editorial canadien-
se Drawn & Quarterly, muy
importante en el panorama del
género independiente-alternativo.
Su autar, Joe Matt, conocido porgue
sus historietas son 100%
autobiograficas, no tiene complejo
ni repara alguno en aparecer de
nuevo reencarnado en sf mismo y de
retratar fielmente |a realidad de su
vida cotidiana, aunque ésta muestre
los aspectos mas desagradables de
su persona (como sus fantasias
sexuales onanistas y su habear
continuo por cualquier chica que no
sea su novia), junto a sus amiguetes
y colegas de profesion Seth y
Chester Brown, quienes también
aparecen en la historia representan-
dose a ellos mismos. La narrativa
ligera y desenfadada de Matt sdlo
se centra en los detalles y escenas
imprescindibles para el seguimiento
de la historia y, ademas, permite
leer todo el comic de un tirdn. Otra
de sus virtudes es tener el
desparpajo de contar una situacion
angustiosa, cruda, triste... de forma
nada traumatica, ya gue suele
amenizar esos momentos mediante
un toque entre humaristico y
chistoso, generado por sus dotes
cémicas y heredado de su cineasta
favarito, Woody Allen. En definitiva,
no te puedes tomar demasiado en
serio lo relatado en esta historia,
pues rezuma humor e ironia por los
4 costados.



us. Jordi Vendrell +

¢ Ya tienes la 2° parte
del Spanish Show?
iNo? ;Y a queé esperas?
¢No ves que astas
haciendo el RIDICULO?
Sigue el descojonante
recorrido por la Espaiia
profunda (si, no hagas
ni caso del dibujo), en
tres nuevas aventuras
del campaiiote de
FANHUNTER mas
desconcertante e
innecesariamente
largo jamas publicado
(en tres partes; siii, ya
se que dijimos que nos
la ibamos a ventilar en

solo des tomos, pero
es gue se vende tanto
gue hemos decidido
estirarla lo maxime
posible...).

Es otro producte de...

Farsa's Wagon

C/ Gran de Gradia n® 227
08012, Barnacity
(Kingdom of Dick)
puedes emailearnos

con tus insultos en:
fw@fanhunter.es

¢Quieres Trabajar en una joven y dinami-
ca empresa dedicada a tu hobby favorito?.
Ediciones Pandora precisa de personal
para las siguientes areas:
Dept.Comercial, Disefio grafico y en la
propia revista que tienes en las manos.
Imprescindible conocimientos de Inglés
e informatica. Se valoraran conocimien-
tos de Internet. '

Se ofrece alta en la Seguridad Social y
sueldo a convenir segun valia.

EDICIONES
Tel. 93 345 85 65
Serta. Marta PANDOEA

Lider



Bez en una reciente
para la revista Leer

S

Consideraban que Giménez, autor veterano (Ma-
drid, 1941), dada su dilatada carrera profesional —en
activo, desde 1958, cuando entrd a trabajar en el
estudio de Manuel Lopez Blanco—, plagada de hitos
universales del Cémic—tales como la fantasiosa Dan/
Futuro(1969), la combativa Hom (1975), la desespe-
rante Koolau, ef leproso (1979), la desternillante Zos
profasionales(1982), la eraticodonosa Historias de sexo
Yy chapuza(1988), y un largo etcétera—, una trayecto-
ria galardonada repetidamente con los premios
tebelsticos mas prestigiosos, desde luego justos reco-
nocimientos, ora concedidos en su pais natal (Haxtur
de Gij6n, Diario de Avisos de Tenerife, Semana de la
Historietade Madrid...), ora provenientes del extran-
jero {(Alfred de Angouléme, Betty Bogo de Hyres,

COMIC Y MERCADO.
AL FIN, CARLOS GIMENEZ

“No deja de ser vergonzoso para la industria del tebeo espafiol que un autor
de semejante categoria haya quedado relegado a un segundo plano en su

pais natal’. Esto es lo que opinaban sobre Carlos Gimenez, a mediados
del afio pasado, los tedricos Eric Frattini y Oscar Palmer, y asi lo expresa-
ron en su Guia Basica del Cémic (Nuer Ediciones).

y neurasténica £l Papus, o sequirian otras crea-
ciones, como Los profesionales, graciosisima
recreacion de sus inicios como dibujante de
historietas durante la década de 1960; tam-
bién algunas inéditas en Espafia, como la tan-
to tiempo esperada tercera parte de
Paracuellos —dramética rememoracion de su
infancia durante la postguerra en unos cole-
gios-internados a cargo del Estado franquista,
los eufemisticamente denominados Hogares
de Auxilio Social-, como el sexto y Gltimo al-
bum de Historias de sexo y chapuza, o como
Cuentos del ario 2000 y pico, moderna recu-
peracién de narraciones clasicas —asi Pulgarcito
y La Bella Durmiente—; proximamente Glénat
lanzard historietas recién estrenadas para la
ocasion, como Jonds, un largo relato —124 pé-
ginas en formato apaisado— basado en el mito
canario de la isla encantada de San Borondén
—que, segln cuenta la leyenda, aparece mis-

Yambo de Lucca...), bien
merecia un soporte editorialen
el que publicar sus historietas.
Habia estado haciéndolo, du-
rante toda la década de 1990,
casi exclusivamente para una
revista francesa, Fluide Glacial
—£f Jueves galo—, pero a él,
ciertamente, le apetecia con-
tactar con un publico espa-
fiol, un pablico, prdximo, al
que entendia y que a él en-
tenderia.

Afortunadamente, tal que si hubiese atendido los
lamentos de aquellos dos estudiosos del medio, el
barcelonés Joan Navarro, antes de finalizar el pasado
afo, en diciembre de 1999, por medio de la edito-
rial Glénat, filial -por él dirigida— de la homénima
francesa, impulsaba una coleccion de dlbumes des-
tinada exclusivamente a la recuperacién de todos
los trabajos de Giménez. Empezaba con el volu-
men £spafia una, grande y /fibre, una recopilacion
de las historietas de tematica sociopolitica que el
autor madrilefio estuvo confeccionando, a media-
| dos de la transitiva década de 1970, para la satiica

teriosamente en el Atlantico, de tanto

en tanto, al norte de La
d Palma-. En rigor, la edi-
torial esta presentando
una espléndida oferta
que mejora, sobre
todo en lo concer-
niente a la calidad
de la encuaderna-
cion, el anterior in-
tento, semejante,
también notable, promovido

por Ediciones de la Torre entre 1978 y
1997, esto es, su coleccion de albumes Pa-
pel Vivo, extensa coleccién —cerca de cin-
cuenta nimeros—que reunié diversos traba-
jos de Giménez a la vez que el de otros
autores (Adolfo Usero, Luis Garcia, Gotlib,
Enrique Ventura...).
A lo largo de este ano que llevamos transcurri-
do, cual profecia de un futuro milenio mas ven-

turoso, feliz—ojald-, los aficionados al Comic, aqueé-
llos gue realmente disfrutan —disfrutamos- de las
historietas bien contadas, narrativamente bien con-
tadas, en las que el autor, en ningin momento,
desprecia la inteligencia -y, por ende, el bolsillo—
del lector, sino que, al contrario, procura, respetuo-
so, ofrecer un trabajo profesionalmente digno, ela-
borado al maximo, artisticamente talentoso, cultu-
raly humanamente enriquecedor, estan —estamos—
de enhorabuena. Carlos Giménez ha vuelto y los
amantes del buen Comic lo celebramos. Tras ha-
ber acudido a varios certamenes nacionales en los
que, ademas de firmar centenares de ejemplares,
ha recibido sendos galardones -mejor guidn y me-
jor obra del afio, por Paracuelios 3, en el Decimoc-
tavo Sald Internacional de Cémic de Barcelona;
una vida dedicada a la creacién de tebeos, en la
Feria del Cédmic de Madrid-, este bregado autor
de vifietas sigue trabajando en algunas de sus mas
representativas series, esto es, en primer lugar,
Paracuelfos, de la que esta proyectando tres nue-

Los aficionados al Comic, aguéllos que realmente disfrutan
de las historietas bien contadas estan de enhorabuena.

vas entregas mas y de la que incluso ha elaborado
un guién para una mas gue probable adaptacion
cinematogréfica, industria, esta, para la que ya ha
colaborado ocasionalmente mediante la prepara-
cién de story boards y el dibujo de decorados a
l&piz. Parejamente, alin encuentra tiempo para com-
partir, generoso, sus conodimientos y experiencia
con los més jévenes, conque participara en un cur-
so que prepara la Universidad Complutense de Ma-
drid para los dias 14-18 de agosto bajo el titulo de
Narraciones dibujadas, curse dirigido por el cate-
dratico de Teorfa e Historia de la Imagen de dicha
facultad, Antonio Lara, y por Federico Moreno, his-
toriador y analista de la Comunicacién Gréfica. En
definitiva, que hay Carlos Giménez para rato, para
anos. Y nos alegramos. Y lo felicitamos. Se lo me-
rece. Nos lo merecemos.

Sergio Casulleras




slAINE:

LOS CARROS DEL CIELO.
PAT MILLS - MIKE MCMAHON

Slaine emprende ¢l camino de regreso
hacia su tribu después de varios anos de
exilio. Para protegerla se vera obligado a
convertirse en el guardaespaldas del Lord
Drune Slough Throt, pero, ;por qué
horrible razén podria necesitar protec-
cién alguien tan poderoso como Throt?

A LA VENTA EN JULIO.
56 pags. 895 ptas.

vﬂ

SLAINE: EL REY.

PAT MILLS - GLENN FABRY

* Slaine regresa a casa tras muchos anos
de exilio, pero lo que no sabe es que
su aldea estd esclavizada por los Fome-
rianos, oscuros seres que dominan al
lider de la tribu y a todo su pueblo.

A LA VENTA EN SEPTIEMBRE.
64 pdgs. 895 ptas.
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Pool of Radiance:
Ruins of
Myth Drannor

Pool of Radiance: Ruins of Myth Drannor
es el nuevo proyecto basado en la ter-
cera edicion del AD&D creado por
Stormfront Studios. El juego también
esta inspirado en los Reinos Olvidados y
estd preparado para contar en nues-
tro grupo con entre 1 y 4 jugadores
ademds de 2 PNJs.

Jordi Calafell

Se confirma por parte de £ucasArts
la aparicion de una nueva entrega
de la archiconocida saga Monkey
Istand. Segun las primeras informa-
ciones, esta aventura grafica utili-
zara, como no, un potente entar-
no en 3D y promete sorprendernos
de nuevo con buen humor y puzzles
surrealistas. Que Guybrush esté de
vUelta es siempre una buena noticia.

Situado entre un juego de rol y una aventura grafica nos llega Arcatera. La
principal caracteristica del juego serd la influencia de la hora del dia sobre
las acciones que gueramos realizar y los lugares a los que queramos ir.
También deberemos buscar sitio para dormir y evidentemente conseguir
alimentos y bebida para sobrevivir. Todo esto nos suena a fotocopia de
Shen Mue, el lanzamiento de Dreameast para finales de este afio que
seguramente revolucionara el mundo de los videojuegos. ;Aprovechando las
buenas ideas de otros o creando cosas nuevas con alguna inspiracion de
otros titulos? El tiempo lo dird.

Horizons:
Empires
of Istaria

El juego de ral multijugador Harizons:
Empieres of Istaria de Artifact
Enterteiment esta en estos
momentos suspendido por falta de
presupuesto. 18 dieses, 15 razas y
un potente sistema multijugador eran S
algunas de las caracteristicas del
juega gue de momento se queda en
la nevera a esperar que alguién les
enchufe unos cuantos millones.

Games estd ultimado
bn de un juego de rol

Steve Jacksa
la preparaci

Civilization). |El juego utilizard y am-
pliara el universo argumental que
aparecia en el juego de estrategia
para con- .
vertirlo en §
un juego
de rol con- |
vencional, |
muy simi- |
lar a los de |
mesa.

Vampire

Nihilistic tiene dos demos de Vampire, una ambientada en la actualidad 'y
otra hace 800 afios, en las Dark Ages. Una buena iniciativa para probar
por partida doble este estupendo juego. Provablemente cuando leas es-
tas lineas ya estén disponibles las dos, que por cierto llevan una versidn
mejorada del engine.
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Los checos de [/lusion [
Softworks, creadores del
Hidden & Dangerous, estan a
punto de lanzar Mafia. Como
su propio nombre indica, este
juego nos permitird asumir el
papel de Tommy, que sin que-
rer se verd envuelto en el mun-
do de los bajos fondos, los ne-
gocios turbios y los ajustes de
cuentas. Todo ello en una pe- — -
guefa region de 40 kilémetros cuadrados gue tiene como centro la ciu-
dad de Lost Haven de 10 km cuadrados, zonas por las gue nos podremos
mover cen algune de los 30 modelos de coches de época que podremos
“tomar prestados” gentilmen-
te. Este action-RPG, donde la
interaccion con otros persona-
jes sera de vital importancia,
promete mucho, especialmen-
te porque utilizard el motor
gréfico mejorado de /nsanity.
Buen elemento de inspiracian
para realizar alguna partida de
Cthuthu sin bichos y con seno-
res con estuche de violin.

Startopia

Creado por un grupo de
extrabajadores de Bu/ffrog nos llega
Startopia, un divertidisimo proyecto
gue nos convertird en gestores de una
estacién espacial dedicada a divertir
a todos los alienigenas de la galaxia.
Viene a ser una especie de Theme
Park para marcianos, dénde la estrategia en la gestién de un negocio
para un publico tan heterogéneo y raro, unido a los t{picos problemas que
trae un negocio tan peculiar, pondran a prueba nuestro intelecto y nues-
tra paciencia. No os perddis los estrambdticos personajes y tomad la idea
para vuestra nueva partida de Paranoia.

Battle Realms

Precisamente un grupo de programadores que dejo
Westwoed ha anunciado la preparacion de un
lanzamiento de un juego de estrategia amhientado
en el lejano oriente. Tado el espiritu de Asia en un
titulo que tendra por nombre Battle Realms.

Everquest

En breve estara disponible una nueva
expansion para ampliar el universo de
Everquest. Por si se te habia quedado
pequeiio, ahora podras visitar un nuevo
continente denominado Velious, un espacio
helado lleno de nuevos monstruos tan
interesantes como dragones blancos.
Como ya digimos en anteriores nimeros, £verguest (el juego de rol online) no dispone de
distribucion en nuestro pais y stlo puede adquirirse via
Internet. Afortunadamente la compaiiia francesa UV Soft
ha decidido distribuir la
expansion 7he Ruins of
Kunark en toda Europa.
Esta expansion consiste en
un nuevo continente
habitado por hombres lagarto que amplia si cabe ain mas
el juego basico.

Red Alert 2

Escuchar Westwood nos obliga a bajar la
-.. cabeza y quitarnos el sombrero. Titulos

como Nox, Command & Conquery Dune
2000, entre muchos otros, avalan la trayectoria casi perfecta de esta
compania. Ahora con Red Alert
2 podremos comprobar que
hubiera podido ocurrir si en ple-
na guerra fria los rusos hubie-
ran lanzado una terrible ofen-
siva contra el mundo capitalis-
ta. Un juego de estrategia que
sin duda convencera y que
toma aspectos de diferentes
juegos de la compahia para for-
mar lo que presumiblemente
serd otro acierto y otro éxito
de estos disefiadores.

ablo 2

Tras algunos prohlemas con determi-
nadas configuraciones de ordenadores
y con las partidas en red, llegan por fin
buenas noticias relacionadas con Dia-
2 Lilles blo 2. Se trata de un nuevo nivel, para
acceder al cual deberemos poseer una pierna de wirts, haber finalizado el
juego, el cubo horadrico y un tomo del conjuro Portal a la Ciudad. Para
“cocinar” todos estos ingredientes deberemos viajar, una vez finalizado el
juego, al campamento de los picaros del primer acto, lugar donde podre-
mos combinar los elementos y crear un portal que nos llevara un nuevo y
dificilisimo nivel de las vacas. S de las vacas.
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Rodeando estas frases
podéis admirar las magestuosas
ilustraciones que aparecen el el juego

B Lider

Ultimamente estamos de enhorabuena con un
monton de titulos que realmente valen la pena.
Si hace poco nos llegaba Planescape y las pri-
meras noticias sobre la secuela de Baldur's Gate,
los chicos de Black Isle Studios no dejan de tra-
bajar para ofrecernos nuevos juegos de rol so-
bre alguno de los universos de AD&D. En este
caso nos trasladamos a la zona de Icewind, exac-
tamente en el pueblo de Easthaven, en los mis-
mos Reinos Olvidados donde tenia lugar la tra-
ma de Baldur's Gate.

Horthgar, un guerrero local, nos visitard mien-
tras tomamos una cerveza en una taberna y
nos citara para que vayamos a su casa. Una vez
alli nos propondra que le ayudemos a descubrir
el mal que estd a punto de caer sobre la zona y
nos emplazard a comprobar si la caravana que
debe llegar al pueblo con provisiones ha tenido
algln problema. Evidentemente, y tras aceptar
la misién y enfrentarnos a unos cuantos bichos,
encontraremos con que efectivamente la ca-
ravana ha sido atacado por orcos. Tras volver al
pueblo y contar lo sucedido emprenderemaos un via-
je. pero un accidente provocara que nos quedare-
mos como Unicos supervivientes en el que serd el
punto real de partida de nuestra aventura.

Jugar a Icewind Dale serd muy parecido a ha-
cerlo con Baldur's Gate. Usa el mismo motor
grafico con algunas sencillas mejoras en los efec-
tos visuales de algunos conjuros. El funciona-
miento es similar, siendo los personajes facilmen-
te controlables con el mouse en todas las accio-
nes de buscar, moverse, luchar y lanzar conju-
ros. También la forma de crear los personajes y
los diferentes tipos de razas y profesiones son
calcados, incluyéndose también la interesante
oportunidad de poner cualquier imagen
escaneada como cara de nuestro personaje e
incluir la voz que nosotros mismos grabemos
como grito de guerra de nuestro recien creado
PJ. O sea, que clavado al padre B'sG.

El ser que aparece al lado de estas
lineas tiene cierto parecido a...

creo que todos sabemos de quien
estoy hablando.

Las posibilidades multijugador serdn uno de los
puntos mas destacados del juego. A diferencia
de Baldur's Gate, donde desde un principio
elegiamos la posiblidad de jugar sélos o en modo
multijugador, aguf existe un Gnico modo de jue-
go, con el que podremos empezar solos e ir
afadiéndose jugadores (hasta seis) sin que esto
afecte a la partida en curso. También cualguier
jugador podra entrar o dejar la partida en cual-
quier momento.

El Unico aspecto negativo, y que no se ha
implementado de momento ya que complicaria
extremadamente la programacion del juego, es
la obligatoriedad de ir en grupo a la hora de
viajar o ir a una tienda para comprar objetos o
armas. Es decir, los personajes controlados por
diferentes jugadores no tienen una indepen-
dencia total, por lo que en el fondo el grupc
actla como uno sélo en la mayoria de acciones.
iCon lo divertido que podria llegar a ser dejar al
grupo a medio combate para ir al pueblo a com-
prar una espada mas grande!

Icewind Dale nos ofrece méas de lo mismo. Como
decfa un conocido presentador de televisién no
es ni mejor ni peor, es diferente. Otro producto
que llena de mas variedad las estanterias de
videojuegos de las tiendas y ofrecera un respiro
a los fans de Baldur's Gate en espera de mas
aventuras con la segunda parte de este espera-
do juego.

n bosque precioso jno?...

Icewind Dale

RPG
Black Isle Studios/Interplay




Empieza una nueva era en/los Videojheédﬁ’de ;
rol. Neverwinter Mights no es sélo un juego de-
rol con amplias posibilidades online. Es. mucho

mas. Los Dungeon Masters tienen ya tienen su
producto para poder compartir su imaginacion
y su creatividad con el resto de la comunidad
virtual. Porque dejando de lado otros aspectos,
el aliciente mas interesante de este juego es la
posiblidad de crear mundos propiocs, basados
siempre en las reglas del A0&0, con todo tipo
de habitantes, ambientacién y tramas que se
nos puedan ocurrir. Una vez creado este nuevo
mundo, que viene a ser un maédulo, podra ubi-
carse en la red para gue usuarios de todo el
mundo puedan jugarlo. No se si os dais cuenta,
pero esto viene a ser como crear un gran.club

de rol mundial, donde personas de todas las..
nacionalidades y culturas podran convertirse por

unas horas en clérigos, guerreros o magos para

aliarse con otros jugadores y superar aventuras
creadas por los propios usuarios. Ademas de esta”
posiblidad, no sufréis, porque el juego también™

podra jugarse, como en el Baldur’s, con una
trama off-line que permite que un sélo jugador
esté entre 60 y 100 horas para finalizarlo y se
dispondra también de médulos independientes
creados por los propios desarrolladores. Estos

maodulos son realmente interesantes, ya que de:

momento se han confirmado un asalto a un
castillo y la busqueda de un tesoro. Dos buenas
propuestas para cualquier jugador de AD&D.

En desarrollo.

A pesar que en la pasada edicion del £3 se pre-
sentd una demo jugable del NN, el producto
aun se encuentra en pleno proceso de desarro-
llo. De todas formas, y segin la prensa gue es-
tuvo presente, el producto tiene muy buena
pinta y el proyecto sigue adelante, por lo que
esperamos ver su versién final en pocos meses.
Debemos tener en cuenta que a pesar de ser
un juego béasicamente online, los grafices del
juego son totalmente en 3D, utilizando tecnolo-
gia NVIDIA. Este aspecto nos preocupa especial-
mente, ya que desgraciadamente en Espana
iodavia no dispenemos de una red de comuni-
caciones rapida a bajo precio, por lo que pode-
mos llegar a pensar gue quizds surgen proble-
mas con la velocidad de la red para jugar con
una fluidez grafica aceptable, especialmente con

los modems convencionales a 56K. No nos gus-
tarla-que el monstruo que nos ataca empezara
a moverse en nuestra pantalla cuando el orde-
nador ya ha resuelto que nos ha matado.

~ De todas formas, y-«dejando.de lado este tema

por tratarse de una auténtica incognita; debe-
mos afirmar por lo que hemos podido ver que
los gréficos sen poco menos ‘que espectacula-
res. Especialmenteta destacar es el hechorque
hayan desarrollado el entorno en 3D reales,
cuando quizas lo mas facil hubiera sido crear un
pseudo-3D como en Baldlr's Gate.

Creando médulos..

Con el juego ira incluido el denominado Sofstice
Toolset, que nodeja de ser el conjunto de he-
rramientas que permitiran definir los mundos,
sus habitantes y las normas gue lo rigen. Viene a
ser como una especie de creador de médulos,

gue consta de un montén de librerias
(ampliables) con todos los aspectos necesarios
para plasmar en formate electrénico la trama
que tengamos pensada.

Una vez creado el mundo, podremos por ejem-
plo crear una partida en una red local co-
nectada a Internet y permitir que otros
internautas se unan a ella. Este aspecto,
comoryahemos dicho, abre horizontes insos-
pechados al permitir que miles de adictos a
este tipo de juegos compartan sus ideas y
mundos. Es por ello gue todavia no se sabe:si
se aplicara algun tipo de tarifa por jugar a
este material “colgado” en la red, aunque
todo apunta a que sélo se cobrard por algu-
nas partidas, especialmente las mas compli-
cadas creadas por el propio equipo de pro-
gramadores. Los médulos podran ser con-
trolados en tiempo real por nosotras mismos,
para poder coordinar los sucesos y poder al-
terar, como ocurre en los juegos de rol con-
vencionales, cualguier aspecto argumental o
de los personajes en cualquier momento en
el que lo consideremos oportuno.
Evidentemente, podremos encadenar dife-
rentes modulos para crear tramas mds com-
plejas y que se conviertan en campafias para
nuestro grupoe de jugadores. También podre-
mos crear médulos quée sean para un Unico
jugador y que no precise el juego en red.

Reglas

El juego utilizara las reglas de la tercera edicién

del AD&D, incluyendo las 7 razas y 11 clases

bésicas del juego. Para los que ya dispongan de
personajes creados en Baldur's Gate y les ten-
gan un especial carifio, existira la posibilidad de
transportar estos PJs al mundo de AV con una
sendilla-aplicacién.

Como nota curiosa decir que otro Neverwinter
Mightssalio a principios de los 90 basandose tam-
bién el las reglas de AD&Dy con el concepto de
rol multijugador. En Bioware consideran este
nuevo proyecto como el digno sucesor que per-
mitird realizar lo que quizds entonces ara técni-
camente .imposible. 3

Neverwinter Nights

RPG
Bioware

Los dragones seran uno de los
enemigos mas ;interesantes?
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Un mundo sumido en una oscuridad eterna don-
de la nieve y el frio son perpetuos es el punto de
partida argumental del juego. Al parecer, los
demonios malvados que antafio fueron expul-
sados de este mundo, han vuelto para vengarse
y acabar con todo lo que huela a paz y armonia,
empezando por lanzar una especie de maldi-
cion metereolégica. Un nuevo argumento “ori-
ginal” gue nos permitira convertirnos en los sal-
vadores de la humanidad a base de golpes, magia
y sobretodo mucha astucia.

Para ser todavia mas originales, nos encon-
traremos sin equipo en un lugar desconoci-
do. Nuestra familia ha muerto y nos encon-
tramos en un pueblo desconocido dénde pre-
tendemos estudiar magia y dénde empeza-
remos a descubrir los entresijos de la histo-
ria. Quizas con un poco de tiempo consiga-
mos convertirnos en un Sou/bringer que haga
picadillo a los bichos malos que pretenden
ultracongelar el precioso planeta azul.

Jugando...

Existen mas de 450 personajes diferentes, en-
tre PNJs y monstruos. La interaccién con los PNJs
sera vital para poder obtener la informacian
necesaria para poder ir siguiendo el hilo
argumental, que por cierto necesita bastantes
horas para finalizarlo.

El combate es sencillo y como en la mayoria de
este tipo de juegos un simple clic del ratén, con
un arma o conjuro seleccionados, sobre nuestro
objetivo bastara para intentar enviarlo de vuel-
ta al infierno. Como detalle dtil e interesante
existe la posibilidad de programar una serie de
botones rapidos que ubicados al borde de la pan-
talla nos permitiran acceder a acciones automa-
ticas de ataque o defensa con armas o magia y
otras acciones como tomar una determinada
pécima. Estos denominados combos resultan es-
pecialmente (tiles para planificar el ataque a un
determinado tipo de monstruo, al poder tener
planificada la secuencia de ataque, o poder to-
marse una pécima de curacién en medio de un
combate sin perder tanto tiempo que con el sis-
tema normal.

Los combates son bastante sorprendentes por su
facilidad. No es que los bichos sean tontos (casi),
pero todos |os de una misma especie se compor-
tan practicamente igual, por lo que no ser4 dificil
descubrir sus puntos débiles y como acabar con
ellos facilmente la siguiente vez que aparezcan.
En el terreno de los conjuros podemos destacar que
existen cinco esferas de magia denominadas agua,
aire, tierra, fuego y espiritu, las cuales nos ofreceran
un buen surtido de conjuros, mas de 60, que debe-
remos usar para evitar morder el polvo.

Como suele ocurrir en la mayoria de juegos de
rol, las acciones que efectuemos nos aportan
puntos de experiencia que podremos usar para
aumentar el nivel y mejorar alguna de las carac-
teristicas de nuestro personaje y que rigen la
calidad de nuestras acciones.

EflLider

[CONSOLAS]

Entommo correcto

El motor grafico, sin ser espectacular, es bas-
tante bueno. Combina una buena variedad de
texturas con un disefio correcto de los persona-
jes y escenarios, aunque el engine grafico se
escuda en la tedrica oscuridad de este mundo
para tapar con un bonito color negro las zonas
alejadas de nuestro personaje para evitar
ralentizar el juego. Lo mejor es quizés la pers-
pectiva, ya que disponemos de una vista en ter-
cera persona gue podemos variar para ver me-
jor el escenario dénde nos encontramos, aspec-
to especialmente interesante si nos encontra-
mos en un combate y deseamos otros dngulos
de vision para desarrollar nuestra estrategia.
El juego no aporta nada nuevo, especialmente
por lo que respecta al argumento, aungue nos
afrecera muchas horas de diversién porque es
bastante jugable y consigue enganchar. Mejor
ser poco original y jugable que ser un derroche
de creatividad sin gracia.

Titulo : ] Soulbringer
| Género | RPG it
‘Programadores | Infogrames

La historia nos situa en la oscura ciudad de
Anachronox, una urbe con un ambiente cyberpunk
que serd nuestro hagar y el camino a recorrer para
nuestra mision. Empezaremos tomando una copa en
un bar dénde apareceran una serie de personajes que
nos invitaran a asistir a tres fiestas diferentes. Ante
tal avalancha de buen rollo y con lo que te gustan
Ias fiestas escogeras una. A partir de agui descubri-
ras las cosas malas que hay que arreglar en esta
sucia ciudad.

No han intentada disimular que el juego funciona, en
terminos generales, como el conocido juego de
Square. Es aspecto oriental de los combates y una
cierta estética manga en todo el juego nos
permitiran disfrutar de otro titulo que, pese a no
llegarle al nivel del £F, si ofrece buenas dosis de
accidn y divertimento que cualquier aficionado al
género sabra valorar.

Se han cuidado tamhién los detalles cinematicos y
s han incluido muchisimos puzzles o mini-juegos que
deberemos ir solucionando para avanzar en el juego.
Por cierto que el juego transmite una buena
sensacion de misterio durante el trancurso del mismo
Y va a conseguir meternos de lleno en una apasio-
nante historia nos absorverd durante muchisimas
haras.

lons Storm ha utilizado el motor gréfico de Quake 2
para desarrollar este juego. Poco podemos decir sobre
este excelente motor que seguramente ya te hace
imaginar la calidad y fluidez de los graficos. Los
personajes tienen, como ya hemos dicho, una estética
similar al £F, salvando las diferencias, aunque disponen
de personalidad propia.

Para los fans de los creadores de escenarios, existe la
posibilidad de desarrollar tus propios juegos y planetar
para ampliar el juego y compartirlo con los amigotes.
Por cierto que debemes decir que el juego ha sido
realmente “recortado”, después que los desarrolladores
comprobaran como tanto dialogo y tanta profundidad
argumental del juego habfan acabado provocando que
el éste fuera demasiado extenso.

 Titulo Anachronox
Géero || RPG
Programadores | lon Storm




KONAMI SE MUEVE

3 .ompama ]apanesa Konami,
acida en todo el mundo por
. como la saga Castlevania,

International Super Star Soccer
(ISSS para los amigos), sigue
con u‘ra‘c’ha- d'&"--gﬁanﬂeS'éxitoé ¥
s pres nta un gran n de

Shadow of Memories

Este es el titulo final del inicialmente llamado
“Day of the Walpurgis” vy después “Shadow
of Destiny”. Juego de aventuras que se desa-
rrolla en un pueblo al norte de Europa, de evi-
dentes rasgos germanicos, y que es protago-
nizado por Eike Kusch. Personaje que muere
al inicio del juego. Pero la aparicion de un mis-
terioso ser nos indicara el camino para volver
a la vida y desentrafiar el motivo de su muerte

y la personalidad del asesino. También tendre-
mos la capacidad de viajar en el tiempo y ex-
plorar el mismo pueblo en diferentes épocas,
necesario para llegar al final de la aventura.
Tendremos que resolver infinidad de puzzles,
mezclando elementos de diferentes épocas. Y
se reduciran los elementos de accién, como los
vistos en la saga Resident Evil.

El grupo de programacion que se encuentra
detras de este titulo, se encargd de llevar a
Playstation, uno de los titulos més terrorificos y

Metal Gear Solid 2

Empecemos con el que fue una auténtica sen-
sacion en el Gltimo E-3 (Electronic, Entertaine-
ment, Expo, la feria de videojuegos mds impor-
tante del mundo): “Metal Gear Solid 2: Sons of
Liberty”. Se mostro en video-wall, en presencia
de su creador, el mitico Hideo Kojima. Y después
de dejar a todos los periodistas v profesionales
del sector con la boca abierta, alguién formuld
una pregunta que estaba en boca de todos:
icuénto de lo gue se habia visto era el juego real
y cuanto era animaciones prerrenderizadas por
ordenador. La respuesta del maestro Kojima fue
tajante, todo lo visto habia sido una partida que
el personalmente habia jugado, y posteriormen-
te se habia montado para la presentacion.

Los murmullos no dejaron de sonar durante el
resto del E-3, donde se pasando este video una
y otra vez, y una y otra vez era aplaudido a
rabiar.

El nivel gréfico fue elemento mas sorprendente
a primera vista. La modelacién de los personajes
era digna de las mejores intro de los juegos de
Playstation, y los efectos especiales, como el
humo, la lluvia (que impacta en los personajes y
escenarios como si fuera real), y una enorme
cantidad de detalles gréficos nunca vistos, como
la mezcla de reflejos (en el suelo y los cristales)
con las sombras de todos los personajes en tiem-
po real, o como cientos de botellas se iban

mejor ambientados que se puedan recordar:
“Silent Hill”.

Con estas credenciales queda poco que decir.
Sélo esperar que podamos disfrutarlo préxi-
mo al lanzamiento de Playstation2

tambaleando y fracturando por diferentes sitios,
por el impacto de las balas, etc...

La historia de “MGS: Sons of Liberty”, retoma el
final del primer titulo para Playstation, cuando por
alguna extraia razén, todos los paises con poten-
dial nuclear se hacen con los disefios del Metal
Gear Rex, prototipo que destruimos en aquella
aventura. En esta ocasion Solid Snake accedera
por propia voluntad a resolver esta crisis nuclear,
que comenzara en un carguero, en alta mar y
seguird en la dudad de Nueva York (jpobre Woody
Allen!)

Volveran personajes como Otakon, el cientifico que

decidia ayudarnos en el primer juego, y Revolver
Ocelot, un enemigo que volverd a hacer de las
suyas en esta secuela.
Para rematar, la banda sonora que variara en
tiempo real con la accion del juego, ha sido com-
puesta por un realizador de bandas sonoras de
films americanos, Harry Gregson Williams (“La
roca”, “Armageddom”,...)
Porahora no hay nada méas que decir. Os man-
tendremos informados sobre la evolucion de este
juego, ya que su aparicion en el mercado no se
prevé hasta finales del 2.001.
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Hideo Kojima, del que hablabamos unos lineas
antes, aparte de dirigir algunos de los juegos
mas importantes del sector de los videojuegos,
también se ha puesto el sombrero de productor
con un juego que hara las delicias de los aficio-
nados a los mechas, esos robots gigantes que
tanta popularidad tienen en Japén y porque no
decirlo también hay mucho fan espafiol, que
sigue sofiando con pilotar a Mazinger Z.

La aventura comienza cuando es atacado, en
una de las lunas de Japiter, un grupo de mineros
conocidos como Enders, que viven en colonias y
se dedican a la extraccién de minerales. El ata-
que lo lidera un fanatico grupo religioso, que no
quiere que nadie se aproveche de las bondades
de un satélite para ellos' sagrado.

Como estos conflictos nunca se arreglan con

Reiselied: :
Ephemeral Fantasia

El género RPG también tiéne mucha relevancia en los titulos
mas importantes de esta compafila, como han demostrado con
la saga "Suikoden”. Para Playstation2 Reiselied, es uno de los
primeros juegos de rol que apareceran para esta consola.
Aungue el argumento apenas se conoce, las primeras fotos
han dejado claro su talante manga {en la linea de los gustos
de los orientales). Los combates seran estratégicos, similares a
los vistos en la saga Final Fantasy. El desarrollo de la aventura
vendrd marcada por el tiempo, representado por un enorme
reloj que nos sigue a todas partes. Por lo tanto el dia y la noche
afectardn a nuestra capacidad de interactuar con PNJ’s, y de
cumplir ciertos objetivos (generalmente cuando es de noche la

gente duerme, y esas cosas).

La musica sera como un personaje, debido a su importancia en esta
aventura, ya que el personaje principal viene equipado con una es-
pecie de laud, con el que resolveremos importantes enigmas. De
hecho el juego serd compatible con un periférico con forma de
guitarra, que acompaiaba al titulo, también de Konami “Guitar
Freaks”. Y es que Ultimamente esta comparniia esta acumulando un
gran volumen de ingresos procedentes de los cada vez mas jue-

gos musicales que edita.

palabras, nuestra mision sera repeler el ataque
de estos beatos enfurecidos, mediante el pilo-
taje de un enorme robot, que correrd a manos
de Leo Stenbuck, el”prota”. Accion aventura y
drama se mezclaran en esta aventura, donde
los mas sadicos podran gozar de lo lindo, destru-
yendo todo que se le ponga en el camino, como
casas habitadas o incluso iglesias.

Por lo visto en las primeras imagenes, es eviden-
te que el potencial de Playstation2 serd amplia-
mente aprovechado, dando cancha al nivel de
detalle de los enormes robots, y a los especta-
culares efectos de las infinitas explosiones que
veremos a lo largo de este juego.

Noriaki Okamura, conocido por escribir unos
guicnes tan dramaticos que hacen llorar, escri-
be y dirige este titulo.

logosggae

SEVEN BLADES.

Para acabar, Konami esta desarrallando un
juego ambientado en el Japén medieval, en la
tradicion de los “Tomb Raiders”, donde
manejamos a unos personajes por entornos 3-D
en tiempo real, y nos enfrentamos a combates
con espadas y armas de fuego. Algo similar a
Tenchu, aguel juego de ninjas para Playstation,
pero con mas libertad de movimientos.

Aunque los graficos del juego no son tan
espectaculares como los vistos en otros juegos
de Konami, el control intuitivo de los persona-
jes y la accion desenfrenada alegraran a
muchos aficionados con ganas de sangre
(virtual, se entiende).
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Adquellos v
maravillosos aiios

El inicio del juego nos presenta a un héroe aln
por forjar, un adolescente que juega con los
amigos de su pueblo, a los que acomparia una
nifia, familia del actual sefior feudal que gobier-
na esa tierras. Con la aparicién de un forastero
comienzan los problemas y las vidas de este gru-
po de amigos se vera radicalmente alterada
cuando el protagonista, o sea nosotros, es acu-
sado del asesinato del antiguo sefor feudal,
abuelo de la amiga rica de la que por supuesto
nuestro perscnaje principal estd enamorado en
secreto. Y es que en el fondo estos japoneses
SON UNos romanticos.

La verdadera trama de la historia comienza afos
después cuando el protagonista a formado una
banda de mercenarios y/o ladrones que se dedi-
can a malvivir sin un rumbo fijo. Los problemas
apareceran nuevamente al verse envueltos en
una lucha de poderes entre reincs. Esta situa-
cién permitira a nuestro héroe contactar con
antiguos amigos y amores de la infancia, incluso
con su hermanastra gue ha sido obligada por las
circunstancias de la vida a trabajar en un burdel.
La dureza vista en el juego tanto en el argu-
mento como en la sanguinolentas batallas, no
es apto para todos los publicos. Algo que resulta
atractivo para los amantes de lo macabro, en-
tre los que yo me encuentro.

Segundas partes...

Por lamentable que parezca debo dejarme lle-
var por aquel topico que no deja muy bien a las
secuelas. Yo soy un gran admirador de la prime-
ra parte, que me hizo dudar de si los videojuegos
pueden ser tan peligrosamente adictivos, como
tanto se empefia en denunciar la prensa amari-
lla de este y de otros paises. Bromas aparte, no
se puede negar que “Vandal Hearts” no fuese
tremendamente absorbente, pero es que su

sencillez y su innovacién resultaron la férmula
adecuada para gue apagar nuestra Playstation
se convirtiese en una hazafa, impidiendo nues-
tra dedicacion a otros menesteres (;importan-
tes?) de nuestra vida.

Este “Vandal Hearts II", pretende desmarcarse
del anterior entrega y lo consigue, aunque a
costa de perder las virtudes del original. Ahora
ya no hay 2 turnos (uno para nosotros y otro
para los enemigos), sino un gran turno para to-
dos, en el que a la vez que ordenamos la accién
de un personaje, los rivales también pueden
actuar paralelamente mediante split-screen
(pantalla partida), dandose situaciones un tanto
ridiculas, donde los guerreros tanto los rivales,
como los de nuestro equipo acaban golpeando
el aire.

La posibilidad de empujar objetos o activar me-
canismos que existia en la primera parte, aqui a
desaparecido totalmente, haciendo las batallas
menos interactivas. También las ciudades se con-
vierten en algo mas rutinaric en esta secuela,
eliminados aquellos dojos donde segun el nivel
de experiencia de los personajes de nuestro gru-
po podian mejorar sus caracteristicas e incluso
aprender profesiones dentro del ramo de la lu-
cha (caballero, mago,...) Para sustituir este sis-
tema de evolucion de los personajes, se utilizan
la compra de armas con las que aprendemos
diferentes técnicas de ataque y magias que lle-
van implicitas éstas, y que una vez aprendidas
se pueden adherir a otra arma mas poderosa, vy
asi poco a poco ir haciendo al personaje mas
poderoso. También segun si utilizamos una ar-
madura mas o menos pesada (ropa de ninja o
de mago, por poner un ejemplo) tendremos
menos o mas agilidad y poder mdgico. Un siste-
ma que tedricamente es muy interesante pero
gue a la practica resulta un tanto lineal.

Asi como en “Vandal Hearts” por cada ataque
corto habfa un contaatague del rival, dandole
una mayor profundidad estratégica al juego. Esta
idea aparentemente sin valor, le daba una “vidilla”
especial al juego, gue por desgracia en esta se-
cuela ya no podemos disfrutar.

Y por Ultimo como aspecto negativo de este jue-
go cabe destacar la baja calidad de los disefios de
personajes que acompanan las ventanas de dia-
logo, que aparecen cuando los personajes ha-
blan entre éllos, infinitamente mejores en la
precuela del juego que comentamos. Lo mismo
sucede con la presentacion de los capitulos en los
que estan divididas ambas aventuras pero que
en “Vandal Hearts |I” resultan totalmente po-
bres en comparacion con las vistas en la primera.
El Unico aspecto en el que mejora este juego
respecto al anterior es en su duracién, mucho
mayor, y que en ocasiones podemos salirnos

limitadamente de la linealidad que adolecia el
primer titulo.

En lo referente a los graficos y el sonido apenas
hay mejoras, a excepcion de la espectaculari-
dad de las magias. Y aungue la jugabilidad esté
mermada, éste no deja de ser un buen juego,
aungue las comparaciones no le beneficien.

La pregunta es ;por qué Konami no se ha pre-
ocupado en mantener la enorme calidad y
jugabilidad de la primera entrega, y han acaba-
do afadiendo unas novedades que han conver-
tido a un excelente titulo en un buen juego,
pero sin la chispa de calidad de su predecesor?.
A veces hasta los grandes se equivocan.

SOMNOsS GUERREROS PERO
TENEMOS UN NOMBRE

Una de los elementos que distingue
este juego de los vistos para PC en el
género de estrategia, es que el
argumento y los personajes del juego
pretenden crear un interés mas alla del
puro combate de masas. Aqui no
manejas a un ejército, donde mueren
soldados como si de simples Lemmings
se trataran, sino a un grupo de indivi-
duos con nombre, historia y motivos
diferentes por los que acttan. Digamos
pues gue éste es un juego de estrategia
con elementos de rol.

Playstation

Vandal Hearts I

Estrategia/RPG
Konami
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Ricardo Martin

¢Una secuela mas?

No tires la revista, no te has confundido, esta es
la Lider n® 6 y na la n° 5, donde también co-
mentaba otra secuela del Resident Evil. Aun-
que algunos ya estaréis saturados de ofir el titulo
de este juego, una y otra vez, se ha dado la feliz
coincidencia de aparecer con pocos meses de
diferencia la 3° y 4° parte de una saga que
cada vez mas estd en peligro de quemarse
como ocurrié con la sexy Lara Croft y su jue-
go “Tomb Raider”.

La verdad es gque yo no puedo quejarme, por-
gue soy un acérrimo fan de todos los capitulos
de este serial de terror, que es este RE. Ademds
en esta ocasién disfrutaremos del desembarco
de esta saga en una nueva consola , la
Dreamcast para ser mas concretos. Y Visto
el trabajo realizado, no podria estar mas
gratamente sorprendido, ya que seguramen-
te nos encontramos ante el mejor capitulo
de la serie.

La linea argumental conecta con el capitulo 2°,
donde una joven (Claire Redfield) buscaba junto

%

e

a un policia novato {Leon) a su hermano Chris,
uno de los miembros del grupo STARS que era
protagonista en el primer titulo.(Uf!)

En esta ocasién Claire, dehido a unos rumores,
se dirige a Europa con el fin de localizar de una
puietera vez al hermanito perdido. Pero acaba
siendo capturada en laboratorio de Umbrella
en Parfs, y trasladada a la mazmorra de las ins-
talaciones de una isla desconocida.

Después de un atague a las instalaciones de la
isla por un ejército desconocido, un carcelero
herido libera a la hermana desdichada. A la vez,
no faltaba mas, un escape del virus T “zombifica”
a todos los seres vivos, y de nuevo comienza una
nueva aventura de exploracion y horror...

A la pregunta del epigrafe que precede este
texto, la respuesta es si, pero maticemos: la
jugabilidad es muy similar, por no decir idéntica,
a la de las anteriores entregas, muchas armas,
los cofres “multidimensionales”, los puzzles, y
los diferentes monstruos, a cada cual mas- gro-
tesco. La diferencia radica en un menor n° de
dichos cofres y lugares donde grabar la partida
(las arcaicas maquinas de escribir) y una dificul-
tad mayor en los rompecabezas que se han de
resolver a lo largo de toda la aventura (cosa que
se agradece).

Donde “Resident Evil:Code Verénica" muestra
su diferenciacién con los demas titulos de la fran-
quicia es en el apartado audiovisual, en el ma-
yor tamafo de la aventura, y en un guién mas
elaborado, que el de el soso “RE.Nemesis”.

» Los graficos. La
calgdad que entra por
los ojos

Para empezar nos encontramos con Dreamcast,
la consola de nueva generacion de SEGA. Aun-
gue resulte evidente, casi un afio después de su

paran de sorprender a los aficionados.

mas alld y mostrando un nivel grafico casi

lanzamiento, esta consola es capaz de ofrecer
una gran gama de recursos graficos, que no

"RE:Code Verénica” consigue dar un paso

impensable unos meses atrds. Escena-
rios y personajes en 3-D generados
enteramente por el procesador gra-
fico de la consola, con una frecuen-
cia de refresco de 60 frames por
segundo, efectos de sombra rea-

listas (menos las de los propios
personajes, que se conforman
con la tipica sombra circular

de siempre) y secuencias cinematograficas ani-
madas por el mismo motor poligonal. Un aspec-
to visual, en definitiva, clasificable como
autentica virguerfa.

Los defectos

Plantearse encontrar fallos en un juego de este
nivel resulta muy dificil, pero no imposible. Y es
que no hablo de defectos técnicos, sino de la
jugabilidad. A pesar de el salto tecnolégico este
juego esta falto de una mejor interaccion con el
entorno en el que se mueve los personajes, que
tendrfa que haber acompahada a dicha revolu-
cién gréfica, consiguiendo un mayor realismo y
un mayor n° de acciones. Por lo demas debo
afirmar rotundamente que consigue transmitir
la misma angustia y terror gue han transmitido
los demas episodios. Curiosamente en la tercera
entrega, Jill Valentine tenia la capacidad de es-
quivar los atague s de los zombies, dando mayor
flexibilidad a la hora superar los momentos més
cargados de accién. Estas mejoras no han sobre-
vivido a esta Ultima entrega. Una lastima...

En definitiva...

No hay motivo por el cual no debas comprar esta
maravilla. Tendras aventura, gritaras de terror, y
masacraras a monstruos de muy variada enverga-
dura, con infinidad de armas, incluso con alguna
nunca vista, como la ballesta. Y por supuesto nos
encontramos ante el capitulo mas largo y con la
historia més compleja de esta ya mitica saga. Ahora
mismo en el mercado del ocio electrénico no
tiene competidor, aunque, jcuidado Capcom!,
porque Konami ya esta gestando la secuela de
aquella maravilla gue se llamaba “Silent Hill”, y
para jiPlaystation2!!. Una bienvenida a la nue-
va era del gore.

Dreamcast
Resident Evil: Code Verdnica

Survival Horror

Capcom




Konami, es una compania japonesa de reconocido
prestigio en el mundo de los videojuegos, tanto en
recreativas (;cudnto dinero me habré gastado
en las recreativas de la saga Contra: “Grizor”,
“Supercontra,...7) como en las consolas, donde
se adaptaban juegos de sus arcades o se crea-
ban titulos nueves como “Castfevania”. Con tan-
tos éxitos era dificil que un creador pudiese des-
tacar entre todos los componentes de los equi-
pos de desarrollo de la compania. Pero siempre
hay una excepcian, y en este caso su nombre era
Hideo Kojima, un joven cuyo talento empezaba a
apreciarse cuandc trabajaba en un juego llama-

do Metal Gear para Msx.

Pasaron los afios, y después de una secuela de
Metal Gear para la consola de 8-bit de Nintendo,
el titulo de “Snatcher” comenzd a generar un
gran nimero de comentarios muy positivos que
lograron dar la vuelta al mundo. Este juego, que
fue en un principio desarrollado para una conso-
la de NEC, {marca que por aquel entonces goza-

Unos de los elementos que hacen tan atractivo
este juego, es el estilo cinematografico que se
imprime en el desarrollo de la accion, creando
una plena inmersion del jugador en la historia.

ba de buena salud en el sector del ocio electroni-
<o) nos introducia en un mundo muy similar al de
“Bladle Runner”, la famosa pelicula de Ridley Scott,
con Harrison Ford como protagonista, y ofrecia
una ambientacién y un nivel de interaccion tal,
que abrazado a un sentido del humor oriental,
nuestro protagonista, Gilliam Seed, podia desde
flirtear con todo tipo de féminas hasta llamar a
diversos numeros de teléfono, a través de los
cuales podia contactar con algln servicio eroti-
co, y también con los programadores del juego,
al mismeo tiempo que intentaba indagar sobre su
reciente perdida de memoria (“leitmotiv” de la
mayoria de los argumentos enrevesados que se
inventan los japoneses). Méas tarde este juego se
versiond para otras consolas (Mega CD,
Playstation, SegaSaturn) , y al cabo de unos afios
nuestro amigo Hideo trabaja'ba en un nuevo titu-
lo, muy similar a “Shatcher”, cuyo nombre era
“Policenauts”. Yo mismo supliqué a Konami via
e-mail, que por lo menos lo tradujesen al inglés y
adn sigo esperando.

Después de esta "breve” pero necesaria intro-
duccidn, (no podemos olvidar que detras de los

grandes juegos hay personas, y tienen nombre)
nos vamos a centrar en la Gltima obra de Hideo
Kaojima, creada exclusivamente para Playstation:
Metal Gear Solid, tercera entrega de la saga
Metal Gear, en la que manejamos a un durisimo
soldado de las fuerzas especiales, Solid Snake,
también protagonista de las anteriores entre-
gas, que en esta ocasién deberd introducirse en
una base secreta en Alaska, para desarticular un
grupo terrorista que pretende hacer chantaje al
gobierno estadounidense, con la amenaza de
tener en sus manos un enorme arsenal nuclear y
capacidad- para usarlo.

El argumento no parece ir mas alla de los tdpicos
de los juegos de accion, que estamos acostum-
brados a jugar en cualquier soporte. Y es en el
momento que comenzamos la aventura que nos
damos cuenta de las enormes posibilidades de
diversién que se nos ofrece en la pantalla de
nuestro televisor. Iniciamos la aventura sin nin-
gun tipo de armas, sélo con unos prismaticos, un
paquete de tabaco, y una conexién via satélite
con la base de operaciones, que nos informa
puntualmente de todos los detalles de la mision y
gue a su vez crea una interaccién con una serie
de personajes con los que se puede contactar en
cualguier instante ayudandonos a resolver dife-
rentes situaciones.

El disefio de los personajes es magistral, sus diélo-
gos parecen sacados de un guién cinematografi-
co y siempre actian de forma imprevisible y original,
dandose situaciones "no recomendadas para to-
dos los publicos” (las torturas infligidas a Solid
Snake, las muertes violentas de algunos perso-
najes claves en el juego, etc...). Y es aqui donde
se ve el gran trabajo de di-
sefio previo a la programa-
cién del juego, algo gue muy
pocas compaiias saben o
pueden hacer.

En el apartado técnico cabe
destacar el aprovechamien-
to de las capacidades 3-D de la 32-bit de Sony,
para crear unos graficos fluidos y no faltos de
espectacularidad en las secuencias cumbres del
juego. A destacar el traje de camuflaje al mas
estilo “Depredador”, o la gran animacién del
monstruosamente enorme AMefal Gear Rex. El
sonido estd a la altura de las circunstancias,
con una musica plenamente integrada a
la accién, que cambia segun la situa-
cién en la que nos encontremos; unos
efectos de sonido de gran calidad, y
unas voces (traducidas al castellano)
que cumplen su cometido.

La jugabilidad es una auténtica maravilla, de-
bido a la sencillez del interfaz a la hora de
utilizar diferentes objetos y utensilios para avan-
zar en la aventura, como cambiar las armas de
las que dispones. También resulta original, tener
diversas alternativas para resolver todos los pro-
blemas que se presentan, haciendo menos lineal
el desarrollo del juego y ofreciendo la posibilidad
de ver dos finales diferentes, después de los cua-
les se te ofreceran nuevas opciones para tentar-
te a ponerte de nuevo en la piel de “Snake”.

Sélo puedo tachar de impresio-
nantes las imagenes con las
que cuenta este nueva entrega
de nuestro Solid Snake
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Empire 3rd

No podia faltar una web no oficial de Advanced
Dungeons & Dragons 3a Edicion. Es una web
bastante completa, donde encontraras desde
las novedades que incluye, las normas , e inclu-
so los bocetos de ilustraciones que componen el
libro. Todo ello aderezado con un togue sencillo
y con muchos links a paginas oficiales. Puedes
incluso comprar el juego en Amazone, el sitio
web por excelencia para comprar libros de toda
clase, donde te solucionan la busgueda y te in-
cluyen un acceso directo. Todo un lujo para los
que quieren ahorrar en Internet.

Fabidn Vazquez ——-

FINAL FANTASY BY K.TA

is-tamn_s, y permitidme decirlo ante la mayor
pagina web no oficial de Final Fantasy. No sélo
por su completisimo reparta, si no por la

_ cantidad de articulos, truces, imagenes, y

_servicios que ofrece. Tiene chat, lista de correo

~y muchas cosas. La seccién de novedades es
muy completa, incluso con imagenes inéditas
‘donde os podréis regocijar con el anuncio de
Coca-cola japanés con los personajes del Final
 Fantasy IX. Sus espacios dedicados a todas las
versianes del jueqo, incluso a las que no han
 aparecido, es la mar de completas. Por ello os
recomendamos que 0s paséis por esta pagina ya
gue os sorprenderd muchisimo. :

Lider

Sightsound: The
Quantum Project

No la encontraras anunciada en los diarios, ni la
encontraras en la cartelera de tus cines, pero
“Proyecto Cuantico”, es la primera pelicula que
se ha emitido por Internet y, atencién, ya es la
pelicula de la temporada. En una hora, recupe-
16 los 4 millones de doélares que habia costado
producirla.

Desde entonces, 15 millones de internautas de
54 paises diferentes, ya han pagado los 4 ddla-
res que cuesta ver la pelicula. "El cine cambiara,
sera digital, sequramente no se filmara mas en
celuloide, pero nunca va a desaparecer”
(ya.com). El director de “Proyecto Cuéntico”, el
argentino Eduardo Zanetti, ganador de un Oscar
como director artistico de la pelicula
“Restauration”, debuta como director con esta
extrafa pelfcula de tan sélo 32 minutos de du-
racion, “para bajar una pelicula mas larga se
podia tardar hasta un dia entero con algunas
conexiones” (ya.com).

La pelicula estrenada el pasado 5 de mayo en el
portal americano recuperd en
tan sélo una hora su coste de produccion de 4
millones de dolares, y lleva recaudados desde
entonces mas de 78 millones de ddlares, segin
el propio Zanetti. “Creo que es una verdadera
revolucién comercial. Sin ningun gasto de distri-
bucién y de publicidad, y en menos de un mes,
hemos recaudado una cifra importante”
(ya.com).

La pelicula, muy al estilo “The matrix”, como ya
va siendo habitual, cuenta la historia de un fisico
que investiga la composicién del universo y se
embarca en un viaje experimental durante el
cual se reencuentra con su primera novia y con
su padre ya fallecido. Stephen Dorff, Fay
Masterson y John Cleese (“Un pez llamado
Wanda”) protagonizan la pelicula, por desgra-
cia no tienen previsto hasta el momento una
version en espafiol.

ANTHARES:

En el nimero pasado os informamos de
buscadores de rol, pues en este numero vames
ha hacer algo parecido, pero de momento es un
proyecto. Parece ser que guieren montar una
especie de club de rol, pero con buscador, chat,
lista de correo,... Vaya lo que todo el mundo
esta haciendo en este momento. Esperemos que
les vaya bien. Por gue el trabajo es facil pero
muy duro el camino que hay que recorrer.
Esperamos que esta andadura no se quede como
muchas otras y siga adelante, por ello desde
aqui. {Animo chicos!

NETHACK

Hablabamos de juegos de rol por ordenador, y
como siempre la ciencia se nos adelanta a lo
que anunciamos. No vamos a comparar esta
web con los juegos On-line que existen pero,
como ellos mismos se critican, este no es un
juego con graficos espectaculares, si no grdficos
simples y sencillos que permiten una rapidez
mejor. No tienen demasiadas pretensiones y eso
es muy agradable, todos los menus son sencillo y
amigables realmente es una pagina que hay
que visitar.




El seiior de las descargas

Nos encontramos -ante el sife que mds transito
ha tenido en los ultimos tiempos, mas de 10
millones de descargas en un dia y sigue subien-
do, rondando las 25 millones de descargas en
los 4 meses que lleva operativo el trailer de El
Sefor de los Anillos (el cual entregabamos en su
version grande en la revista Lider N® 5). Es un
sitio altamente indicado para los que necesiten
la pelicula més que respirar. Nos informan de
todas las novedades relacionadas con la pelicu-
la, y ya nos permiten comprar todo el merchan-
dising. Informan de como va la produccién de la
pelicula y algunas cosillas mas. Os mantendre-
mos informados de ello.

Nas.A FANTASY

Esta pagina nos sorprendié por muchos motivos.
El primero, por la sencillez con la que la
presentan y lo segundo, y mds importante, el
hecho de poder jugar a rol desde una pégina
web. Es curioso como puedes hacer tu personaje,
como puedes apuntar tus cosas, donde un
nomhre, profesion y otras caracteristicas
significan algo. El juego nos recuerda a los libros
de elige tu propia aventura o las video aventuras
de los Spectrum y Commaodore, pero a los
nostalgicos os gustard mucho. Dentro de poce
las cosas cambiardn y podremos jugar por
Internet, GRATIS, a cualquier juego de rol,
gracias a iniciativas como estas.

té % i tarifa plana?

Star Wars RPG

ATENCION, NOTICIA DE ULTIMA HORA...
Lucas Arts tiene preparado sacar un RPG
de su mas famosa trilogia, y que por lo
que dicen tendrd el mismo motor que
Baldur's Gate.

Esperamos con ansia poder ver alguna
de las iméagenes del juego, puesto que
por ahora es una simple noticia. No su-
frais puesto que estaréis informados de cada
novedad sobre el juego. jQue la fuerza les
acomparie en esta arriesgada tarea!.

TARIFA PranAa jJA!

Como ya llevamos anunciando desde hace
tiempo, la tarifa plana estaba por llegar. Pues
hien, ha llegado, pero de que manera,
intentandonos convencer de que es la mejor
manera de conectarse y de que todos somos
especiales, gue si lo puedes hacer desde nuestro
portal, gue si tiras del cable del teléfono
derrumbas a los grandes, etc. jJA! A quien
fuieren engafiar, por gue a los internautas no,
una cosa esta clara, sdlo pagaré 3000 pelas por
conectarme todas las horas que haga desde las
6 de la tarde hasta las 8 de la mafana, pero, ;A
que velocidad? ;Con que garantias? Nos
prometen una tarifa reducida para pasar las
tardes y las noches ocupados. Verdaderamente
parece mentira como las compaiiias telefonicas
nos torean de esta manera. No se han dado
cuenta de que la tarifa plana que queremos los
esparioles no es la basura que nos estén
intentando dar, si no una conexion rapida con
una tarifa para las 24 horas del dia. Aungque
cada cual hara lo que quiera, la nueva tarifa
plana no estd mal, por lo menos desahoga un
poco la factura de teléfono, pero insisto, no es
suficiente. Solo hay gue imaginarse, Aetevision
en menos de dos semanas ha conseguido 20000
internautas apuntados a la tarifa plana, y Tarra
va por el mismo camino; imaginaros cuando sea
toda Espafia, que cuenta actualmente con 3
millones de usuarios de Internet conectados de
6 de la tarde a 8 de la maiiana, el colapse es
tan desmesurade que mi pregunta es ;A qué
velocidad correremos? A 1 Kb/s. jVergonzoso!
Parece que las compaiias no quieren hacer
mejorar la cosa y por ello nos tendremos que
bajar los pantalones y decir jJA!

Lider
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Fabian Vazquez:

[CD-LIDER]

iBien! Se acerca el verano y llegan las vacaciones. Y para este agosto os hemos preparado muchas
novedades gue os gustaran. Como podéis comprabar, hay més material que en el nimero pasado y, como

siempre, os pasamos a detallar su contenido.
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EXCLUSIVA DEMO

LA MASCARADA
b, REDEMPTION

+10 MODULOS

Y muchas
cosas mas...

Nuestra habitual Gufa de tiendas y de Empresas del
sector, Aqui podreéis encontrar aquello gue buscais.

Software -

Merp: Un generador de hojas de personaje de “El
Senor de los Anillos”.

Roleplaying Assistant: Generador de hojas de
personaje de AD&D, aungue se pueden afadir
plugins de otros juegos.

Rolemaster: Generador de Personajes de este
maravilloso juego.

The Lord of the Rings Map: Maravilloso pro-
grama que os acompanaré en el extenso mundo de
la Tierra Media, solo tenéis que poner el nombre de
la localidad y os lievara directamente.
Characturge: Generador de Hojas de personaje
de Mago: La Ascension.

Attack: Generadores de recursos y de encuentros
aleatorios para cualquier tipo de juego.

Theocracy: Juego de estrategia en tiempo real, el
cual esta basado en la época maya, para ir hacien-
do boca de ello os lo dejamos aqui para que lo
disfrutéis.

Time Machine: Una maquina del tiempo, si H.G.
Wells levantara cabeza y viera la maravilla que han
hecha con su obra, se quedaria con la boca abierta.
Pero como vosotros sois los gue lo vais a ver, no
cuento nada mas, por si acaso.

Vampire: Dark Ages

Os presentamos una primicia, la demo de uno de los
RPG mas esperados de este aiio, a parte del mara-
villoso Final Fantasy [X. Poneros en manos de un
Brujah sediento de sangre, que se ha visto embar-
cado en una epopeya que durara siglos.

Ground control: Juego de estrategia en tiempo
real, donde las cosas estan a punto de estallar en la
Tierra. Dos mega-corporaciones luchan entre si, pero
las cosas se ponen diffciles para las dos. Un sisterna
de manejo muy especial, pero también muy adictivo.

Videos

X-men: Os hacemos entrega de uno de los
bombazos de este afo. Estd vez os lo entregamos
en formato grande y el trailer completo.
Quantum Project: Os entregamos el trailer de la
primera pelicula que se ha estrenado Unicamente
en Internet. Os la aconsejamos, porgue es una pa-
sada.

Arcatera: Este RPG de Ubi-Soft es de los que mas
bombo y platilio van a dar para esta temporada. Y
para iros haciendo boca os entregamos unas se-
cuencias de video para que lo veais por vosotros
mismos.

Chicken Run: ;Qué pasa cuando las gallinas de
un gallinero estan encerradas como en un campo
de concentracion y se quieren escapar? Pues situa-
ciones inverosimiles. Y si, a todo esto, le ahadimos un
gallo mas chulo que nadie y unas ganas de reir
increfbles, tenemos Chicken Run, Una pelicula que
estrenaran el 18 de agosto en nuestros cines, y
podéis empezar a verla ahora mismo.

El Sefior de los Anillos: De nuevo os ofrecemos,
este apoteosico e impactante trailer. Para todos los
gue no lo pudieron ver en el nimero anterior, y para
aquellos gue quieran volver a sentir cémo sus pelos
se ponen de punta al visionar este video.

Devil Inside: Salvapantallas de lo mas curicso, ya
que es nuestra protagonista con su sensual cami-
nar, paseando por nuestra pantalla.

Scream 2: Escritorio de esta famosa pelicula.
Diablo Il: Un editor de personajes para este juego.
Del cual sorteamos 2 en este ndmero.

Time Machine: Un reloj psicodélico para poner
en nuestro escritorio.

The Lord of the Rings: Y aqui tenéis el navegador
de “El Sefior de los Anillos”, por si acaso os habias
olvidado de él.

VOID

Estd es nuestra gran exclusiva. VOID es el juego de
estrategia futurista, del cual no podras consequir su
manual en las tiendas, ya que no existe como tal.
Sélo lo podras encontrar en Intemet o en nuestro
maravilloso CD. Este juego ha sido un éxito en el
Reino Unido y pretende serlo en el resto de Europa.
Las ampliaciones las sacaran igualmente por Intemet
¥ esperamos poder seguir integrandolas en nuestro
CD. Necesitaréis el programa Adobe Acrobat Reader
para poder leerlo (Traquilo, viene incluido en el CD).

Intel Indeo 5.11: Con él podréis ver los ficheros
AV de nueva generacion.

Quick Time 4.1: El nuevo formato de la manza-
na lo podréis visualizar con este programa (ficheros
MOV).

Windows media Plaver 6.4: La casa grande de

Microsoft nos ofrece este nuevo reproductor
multimedia, con el cual podréis visualizar el trailer de
la pelicula Quantum Project.

Winamp 2.5e: Nuestro reproductor de MP3 por
excelencia.

Winzip 7.0: Uno de los compresores/
descompresores més extendidos del mercado.
Real Player 7.0: Reproductor de ficheros RM
Runtimes: Rutinas de Microsoft para algunos pro-
gramas shareware para Windows, si te la pide el
programa la encontraras aqu.

En este nimero os hacemos entrega de nuestras
habituales imagenes hentai y las fotos de la presen-
tacion del videojuego Diablo 1.

B Lider

Vive tu aventura

Nuestra nueva seccion donde encontraréis moédulos
en formato html listos para ser imprimados. Os pa-
samos a detallar el listado de modulos.

Advanced Dungeons & Dragons, Coman-
dos de gquerra, Rune Quest, Star Wars,
Aquelarre, ERT, Mago, Fanhunter,
Shadowrun, Stormbringer, Ars MaAgica.
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Todoen Rol. Naipes.
Estrategia 4 Simulacion

~ Avda. PBasagoti. 64
48990 > ;«\[gor’ta - (()h:,caya
Oyel / Jax: (94) 460 16 43

Especialistas en venta por correo JEF
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CoMICs

MALABARS
JOCS D'ESTRATEGIA

-REVISTES

¢/ Hortes, 11 - 17.001 Girona
Tef: 972 41 15 87

i C/Ramon™
08027- Barce .

C/ Antonio Barroso y Castillo n® 6
Tfno. y Fax: 957 400 710
14006 Cordoba

LIBRERTA

Cdmic americano-man,

Rol Nacional y de |mpoﬂaa6n
Literatura fantdstica, terror..
Literatura de cine y musica
Literatura infantil y juveni(
Merchandising

Comic 2* mano.

Club def socio ( grandes
ventajas)

EN BILBAO
C/ Fernandez el campo, 24
(48010
Tel/Fax: (94) 443 -92 - 97

C/ Mauyor, 5I
50.00I1 Zaragoza

TeL. 970 3925 O7

FORUN, ZINCO, NORMA, VERTICE,
MASGAS, POSTERS Y CARTAS DE
DRAGON BALL, MAGIC, STAR WARS|
COMPIEMENTOS, ROL,

WARGAMES, MESAS PARA JUGAR-.

¥ MUCHO
L8 EN ...
C/ SALES Y FERRE.
“ NeI3
TEL. (95) 422 60 75
5 41004 SEVILLA

JUEGOS DEROL - COMICS

MANGAS - FANCINES - FIGURAS

CARTAS - ACCESORIOS

ﬁh

AUDA. GRAL. LOPEZ DOMINGUEZ

29600 Marbella [ malaga )
Tel/ Fax: 852 77 58 59

Todo en rol, naipes,
estrafegia y s:mulacnon

bumu

Hobbres

NOLO TENEMOS TODO,
PERO LO QUE TENEMOS,
lLO TENEMOS!

"PLAZA DEL REAL, | B, TEL 9642565991
1200 ON

Hvd. Basagofi, 64
18.990 - Higorta -
Vizcaya
C/ Buiv de Alda, 26G. Local 10 | Tel: (9%) 460 16 43
BR.O0F Las Palmas de G.C.
Telf. DR 26 45 73

U“!iﬁa

%‘ﬁamaﬁzras T

Escorar
JUVENTL
INFANTIL
EscrerIcA
AsTROLOGIA
QcuLrIsmo
PAPELERIA
Puzzies
Beiias ArTeS
JUEGOs DE RoL
WarsaMMER
C/ Menéndez Pidal, 35

Tel. (974) 24 24 34 / 22004 Huesca

Pza. ﬂmcﬁuno Soroa, 2 -
20.011 San SEBASTIAN.
TeL 94346 27 82

Cémcs Juegos ds Rol, Juegos de Cartas, Juegos de Estrate:
gm?@les Videas, WemammerFB ﬂ?: 4&3
Merﬂmd;smg

dores Oficiales de los JPC e
ierra (Dedia” en Espaiia.

: C/ Numancia n°® 112
08029 Barcelona
(93) 322 25 70

C/ Provenca n°85
08029 Barcelona
(93) 439 58 53

centjocs(@lix.intercom.es

C/STUART 54

| TLF:918918978
28.300 ARANJUEZ (Madrid)

HOBBYLANDIA

PUZZLES
MAQUETAS
SCALEXTRIC

RADI
CONTROL
FIGURAS

DE PLOMO

Y
WARHAMMER
OTROS..

Dr. Marafion, 3
tifno.y Fax: (98) 551 1575
33.400 - AVILES (Asturias)

AR A
COMIC - ROL - WF\RGAMES FANTASIA - CARTAS

& (ClU[ B>

PMartorell

llC/ Francesc Macia N° 82 tel 93 776 95 34
k ¥ 7 R




sy Juegos de Rol
r@ﬁ{ Juegos de Cartas

2 J\)y coleccionables
"@ Games Workshop
\g Partidas de

\2\’ j demostracion
(EIES . Videos
eservas

s@}k“

SaGA

piraacets e s e
Sta. Teresa -28- Tel (976) 35 51 04
50006 - Zaragoza

Juan Pablo Bowuet, 16

R el v Fax (976) 37 95 97 | §

el 50000 Z.ARAGOZA
Ronda de D. bosco, 22 R T Pty

36202 Vigo s NO -USA C‘LAS

Tel.y Fax. 986 225165 o LECCISDNISMOICOS

- LIBRERLY
 EDITORIAL
: cisBavion

Canar, 21
e m,sn gnssma

C/ San Carlos, 4 [
09003 Burgos
Tel: 947 20 01 24

Fax: 947 27 98 11

o
Whmm
19001 ZRNORA

TEBEO ANTIGH

Plaza de Santa Ana, 2
Teli. 22 96 47

Reyes Catolicos, 26
tlf. 21 11 53

H5001 AVILA
FAX: 9202515147

BERTENDONA 2
4gocs BILBAO
TLF-FAX 94 415 9127

¥L SINDICAT DEL JOC
La teva botiga

e modelisme a Barcelona

Totes les novetats
~> comics d “importacio,
manga, posters, jocs de
rol.

Q\:%?Torrent de les Flors n® 80
3@38024 BCN <M> Joanic

G

THE TOLKIEN SHOP |

Hoge Rijndijk, 195 (2314 AD) Leiden
The Netherlands (Holanda)

Todo sobre J.R.R. TOLKIEN

omchana\ LITERATORA FANTASTICA
Y OE CIENCES EICCION. MERCHANDISE,
TC.

ROL
| T CARTAS
TELF.: 93°33°-000°41
€/ ALCOLEA 47

@8014°SANTS-BCN
; MARCADA pon EL ©€10

L_A C—BUIA L..IDETQ

EY!, ¢ Tenias problemas a la hora de conseguir lo Ultimo en juegos de rol, cémics, cartas, figuras...?.

NO TE PREOCUPES, por que ahora cuentas con: jjLa Guia Lider de establecimientos!!, donde podras encontrar lo tltimo
en tus hobbys. Todas las tiendas incluidas en la guia, incluyen servicio por correo. Para que puedas estar al dia, sin salir
de casa. jAhora, ya no tienes excusas!, a través del teléfono, fax, e-mail, http, correo; ese suplemento, esa figura que te

faltaba puede sertuya.

;lIBIIEIIIA

S

C/ Sant Jaume 12-1
Centre comercial
Sant Carles
local n'31
telf. (93§ 870 23 0.
¢.2:08400

GRANGLLERS

Pero, ¢ Qué, ademds, deseas poder comprar en la misma tienda?. Pues claro, en el CD-ROM, incluimos un listado de las
tiendas donde podras consultar en los servicios que estan especializados asi cémo un mapa a todo color con la ubicacion
y fotografias de la tienda. Hay algunas, tan bellamente decoradas, que estamos pensando en organlzar un Tou r-tlendas de '

rol para visitarlas.

. Ademas, para empezar a abrirte el apetito, en el CD-ROM, encontraras cientos de articulos, los libros f_antéstig' de
Timun Mas, todo el material de AD&D y los juegos de cartas mas punteros del mercado, las maravillosas figur
Criaturas de Leyenda, Joordu, Old Glory... y cientos y cientos productos. HAZ LA PRUEBA, y ponte en anta

. tienda mas cercana.




ganadores.

En este nimero volvemos a tirar la casa por la venta-
na. Os regalamos 2 «Diablo ll». Animaos a participar si
queréis conseguir vuestro juego, solo tienes que en-
viarnos el cupon de concurso debidamente rellenado
y iquién sabe?, a lo mejor consigues ser uno de los

Gentileza de BLIZZARD ENTERTAINMENT P

{De verdad queréis saber como se llama \
nuestra mascota? Pues sintiéndolo mucho v
tyendréis que esperaos al siguiente niimero.

jFelicidades!

La respuesta a la pregunta del nimero anterior
(¢ Qué es una almaciga?) es:

- Una almaciga es un macetero o semillero.
Felicidades a los afortunados ganadores, no
exentos de cierta sabiduria.

Los ganadores son:
- Sergio Ponz Gracia (Huesca

- Ismael Rios Gomez

- Carlos Duran Gil (Esparraguera)

Sta. Co?oma de Gramanet)

Si, quiero recibir Lider ( Marca con una X tu eleccion):
Durante UN ANO:

[112 n*de LIDER + Genuine Mascota LIDER, por s6lo 5.721 ptas. (Ahorro del 40%)
Recibir a partir del numero ||

N0 A P11 5 S A 5 G [ |
0 )55 e T 5 G S o | O S
(L I s | | 5

[ ) IS TN B 0| | ) RIS Ot [ ELET R A = ] |8
PR IEA NS R AR 2 [ [ L S | ] |
RREVINGIA| S H1ES || SIMSTRETENE B[ .. [ [E8 L U AR SR | [ [
IR0 (0 e SN W [ O [ | O S | S8y [
FECHA DE NACIMIENTO Firma:

[ Talén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SLn°
[ Domiciliacion bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean presentados por
EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL.

Titular de la cuenta: Nombre v apellidos: | I | 1 ‘ [ { | | ] { l [ | | | I ‘ ‘ ‘
IS0 1= (1 o 5 0 R 05 | 5
Clave banco Clave sucursal N° Cta./Libreta | | | | | | ! . | | |

\
Domicilio de la sucursal ( Calle, Localidad, Provincia, C.P.): | l i 1 | | I L ‘ | l | i ‘ JJ
Firma del Titular:

[ GiroPostaln®

[ Ingresoen cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)

[] Tarjetade crédito [visaEurocard TMastecard [Red 6.000 (]
Nombre y Apelidos del Titular: | | | R e e [ P
Namerodetadeta:| | | [ |l I T Db 1 [l 1111
Fecha de caducidad: Firma del Titular:

Tienes derecho & acceder a la informacion que te concierne, recopilada en nuestro fichero de clientes, y cancelarla o
rectificarla de ser errdnea. A iravés de nuestra empresa podrds recibir informaciones comerciales de tu interés. 8i no deseas
recibirlas, te rogamos nos lo hagas saber mediante comunicacion escrita con todos tus datos personales.
Subscripeiones resto del mundo suplemento de 2500 ptas.

NUMEROS ATRASADOS

[ 1395Ps
[ 1395ps

Cupon de Concurso
Nombre:
Apellidos:
Direcc.

Poblacidén
Respuesta




_ESENCIA 2000
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= juego de rol demoniaco-medieval, Aguelarre son 2000® [Todos los derechos reservados'.







