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COSAS DEL DIABLO

Sorprendiendo a propios y extrafos, el
dia de mi cumpleafos (7 de agosto, para
mas sefias) salia hacia tiendas vy
kioskos el pasado LIDER 6. Si (joh, dio-
sa fortuna!) estas leyendo esto sobre el
10 de septiembre, creo que ya podre-
mos asegurar que hemos pasado con
nota el transito prometido hacia la perio-
dicidad mensual. Silo hemos consegui-
do en verano... en invierno debera ser
coser y cantar. Prueba (de momento)
superada. Y estamos en ello para que
dure.

Me permito ademas empezar esta edi-
torial celebrando con vosotros que ya
son 25.000 los ejemplares de esta re-
vista que salen de la rotativa, cerca de
10.000 de los cuales cruzan el Atlantico
para diseminarse por Latinoamérica. Si
comento esto no es solo por seguir con
efemérides y autobombo, sino para des-
pejar un equivoco. Al repartir el LIDER
anterior entre nuestros colaboradores,
mas de uno puso cara rara y me pre-
guntd si habia habido una reduccion de
paginas con el cambio a mensual. As-
tuta observacion, pero falsa. Ni hablar.
LIDER 6 (y el 7 que tienes en lamano, y
los venideros) tenia las mismas paginas
gue el LIDER 5. Lo que pasa es que pesa
y abulta menos. ;Por qué? Porque al
entrar en rotativas, puedes utilizar un tipo
de papel que, por motivos técnicos en
los que no voy a profundizar, aun siendo
mas fino ofrece un aspecto suficiente-
mente mate y opaco. He aqui la cues-
tién. Punto dos cerrado.

Del nimero que nos ocupa, me permito
destacaros el dossier sobre el infierno.
Este es un tema que particularmente
siempre me ha resultado atractivo (y ya
sabemos todos que la editorial es el tex-
to mas subjetivo de la revista). Fuera por
esta o por ofra razén, hace pocos dias,
tomando una cerveza en una taberna de
un pueblecito del interior de la Calabria
(Santa Sofia d'Epiro para mas sefias),
me encontraba bromeando con una be-
lla camarera albanesa sobre la parte mas
ludica y atractiva de la vida. Cuando co-
menté que en gran parte se la debiamos
al buen hacer del diablo, su rostro cam-
bi6 de pronto, y con una penetrante mi-
rada de sus ojos grises me recomendd
que no volviera a mencionarlo nien bro-
ma. “El diablo nunca es bueno, porque
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no se le conoce”. Fantastico. Esta defi-
nicion me reafirmé mas si cabe en mi
simpatia por él. Desde tiempo inmemo-
rial el hombre ha tenido miedo a lo'des-
conocido. Y desde que canaliza sus
miedos y esperanzas a través de las
religiones, este miedo se ha personali-
zado en la figura del diablo. Nosotros,
mentes inquietas y amantes de la fanta-
sia, lo que tenemos es curiosidad por lo
desconocido. Asi pues, bienvenidas
sean a estas paginas las criaturas del
averno.

Y esto es todo por hoy. Como cierre,
confirmar que, efectivamente, lo del nd-
mero anterior era un montaje. Ni me vis-
to de Conan los fines de semana ni ten-
go esos musculitos. Vale, no se hable
mas. Fue cosa de estos frikis chungos
maguetadores que no tengo mas reme-
dio que odiar y querer a la vez. “Cuando
no esta el gato, los ratones bailan”, dice
el sabio refranero. Y asi fue... y asi sera
como les vuelva a dejar un minuto de
vidilla a la hora del cierre. Pero dicen
también que “la venganza es un plato
que se sirve fric”. Bien pronto se les van
a atragatar los break-beats de su danza
bacaladera. “Un elefante jamas olvida”,
Coronel Hatti, El Libro de la Selva.

Mientras tanto, un besito y a disfrutar.
Nos vemos en octubre.

Eduard Garcia
Director de LIDER
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(@) Estado De La Aficion

ESENCIA

Las Jormadas ESENCIA y las CLN
(Convivencias Ludicas Nacionales)
han ido, afio tras afio, consolidando-
se como uno de los encuentros mas
importante entre fos roleros de todo
el estado. Por eso, cuando se hizo
publica fa noticia de que en Avilés
(Asturias) se pretendia hacer unas
Jornadas que fueran a la vez CLN y
ESENCIA, los ojos de gran parte de

fa aficion se concentraron en ese
pequerio rincén nortefio.

UN GRAN EXITO

es que a juzgar por las opiniones expresadas
por casi todo el mundo, los resultados no parecen
haber defraudado la expectacion creada. Durante
cinco noches ha estade abierto un colegio en el que han
llegado a dormir (gratuitamente) cerca de 500 roleros y
roleras creando un ambiente inmejerable. Durante cuatro
dias ha habido decenas y decenas de partidas a todos
los juegos imaginables (y alguno inimaginable) dentro de
un pabellon deportivo recientemente inaugurado.
Las editoriales respondieron de forma desigual: Ediciones
Sombra y Ediforial Hastur acudieron personalmente a
presentar sus novedades. Caja de Pandora y Farsa’s
Wagon no enviaron a nadie, pero si una gran cantidad de
material que se repartio en sorteos. La Facforia envid
algo de material defectuoso para que se sorteara. Desta-
b la presencia de un inmenso estand formado por una
tienda de Oviedo (Arte 9) y otra de Salamanca (Comics
Drako) en el cual se vendieron una gran cantidad de pro-
ductos importados, habiendo algunas cosas realmente
curiosas como un ajedrez de Vampiro; malerial descata-
logade de juegos como el Castle of Falkenstein; material
de lujo como una coleccion de todos los libros de clan
de la Leyenda de los Cinco Anilios en edicion especial o
una supercampaia de la Liamada de Cthulhu pensada
para cosa de jdos afios de juego a razén de una partida
por semanal Una vez mas, la aficion ha demostrado
cual es el fipe de jornadas que le gusta.
Representando a las editoriales, o per libre, han acudido
a las jornadas una gran cantidad de “personalidades”
dentro del mundillo. Los creadores del ERT y los del
EXO en pleno (destacando entre ellos Juan Carlos Herre-
ros, aufor también del Comandos de Guerra. Posible-
mente la (nica persona que ha publicado dos juegos de
rol en Espafia). Ricard Ibafiez, creador de uno de los jue-
gos de mayor éxito en Espafia, Aquelarre. Sergi Latorre,
que ha hecho realidad uno de los mayores suefios de
casi todo rolero, ha publicado su propio juego reciente-
mente (Barrio Xino). Juan Cuadra, la mas joven incorpo-
racion a las publicaciones de Farsa’s Wagon con su
Spanish Show, Enrique Garrido, coeditor y escritor del
Phenomena. Pablo Giménez, traductor y coordinador de
varias lineas de gran éxito como es el caso del Change-
fing o la Leyenda de ios Cinco Anillos... Varios de ellos
participaron en una serie de mesas redondas que intenta-
ban alejarse del ya tan tradicional “Estado de la Aficion”.

ElLider

ROL EN VIVO...

Se han celebrado mas de una decena
de partidas de rol en vivo; al Ars
Magica, al EXO (organizado por la
misma Ediciones Sombra, una partida
que influira en el futuro del universo
del EXO), al Telarana de Mentiras,
vivo totalmente narrative creado por
un rolero zaragozano llamado Antonio
Sanz, al Sefior de los Anillos (organi-
zado por la Sociedad Tolkien Asturias
en un lugar que ni hecho a medida
para ello), al Vampiro, al Mago, al
Fanhunter... De muchos de estos
juegos se hicieron varias partidas,
que en algun caso ni si quiera estaba
programada.

Destact la mesa redonda titulada “Como crear un juego
de rol” en el que se aclararon dudas de los aficionados
sobre los porcentajes que suelen manejan las editoria-
les, sobre los peliagudos asuntos legales, etc. En fin.
Sélo puedo decir una cosa mas. jEstoy deseando que
empiecen las proximas jomadas de nivel nacionallll m

La Redaccion

entrada el recinto :

Jose Luis Gallo asistiendo a
una mesa redonda... .
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(@) Estado De La Aficion

Como podéis observar, el patio esta
bastante animado y la gente empie-
za a despertar de la monotonia del
verano y se lia a montar jornadas
por todo el territorio nacional.
Recordaros solamente que si tenéis
algun proyecto, mandarnos infor-
macion con tiempo y haremos eco
en estas, vuestras paginas.

X1 J. DE JEREZ

Desde Jerez de la Frontera, nos invitan a acudir a las Xl
Jornadas de Juegos de Rol. Como se puede observar,
van camino de convertirse (si no lo son ya) en todo un
cldsico del panorama rolero en nuestro pafs. Esta Xl edi-
cién se celebrard los dias 29 y 30 de Septiembre y el 1
de Octubre (por si no tenéis ganas de mirar el calenda-
rio; viemnes, sabado y domingo, de nada). Daran co-
mienzo el viernas 29 a lag 17:00h y tienen planeado dar
cafia durante todo el fin de semana. Campecnaios, parti-
das, demostraciones, pases de peliculas... mas de 30
mesas para que los asistentes disfruten como nunca.

+ informacion ¢irigete a ajdragom @ eresmas.com

Lider

V JORNADAS

DE JUEGOS Y COMICS

Desde Malaga nos llegan este inferesante evento ludi-
co que afio tras afio se afianza con riesgo de conver-
tirse en todo un clésico. Torneos de rol y cartas, ex-
posiciones (originales de Jesds Merino), firmas vy
charlas profesionales, videos y un montén mas de
actividades a elegir.

A destacar la entrada libre, y el hecho de haber con-
certado una pensién para alojar a los visitantes.

La cita el 23 y 24 de septiembre en Honky-Tonk de
10:00 a 22:00.

Estimados amigos de lider, la verdad es que no soy un
rolero pero hace poco compre vuestra revista ya que
en portada venia el sefior de los anillos y dado que soy
hastante fan de Tolkien me la compre para verlo.
Vuestra revista me parece bastante buena y me sor-
prendid gratamente el ver que tiene muchos otros arti-
culos dedicados a otros temas que son estrictamente
de rol como los juegos de ordenador, comie o internet.
En cualgquier caso os envio un dibujillo que he echo del
tema de esparia y brujeria titulado Guerrero y Dragdn,
Bspero que os guste.

pablo_lopez @informaticosmix.com

Il JORNADAS

«L.A GARRA DEL DRAGON»

Como en ediciones anteriores, los dias 11-15 de octu-
bre en Las Palmas de Gran Canaria, garra del Dragon
nos invita a sus jornadas. Estas se desarrollaran en
el recinto de la Casa de la Juventud de Telde, un an-
tiguo caseron que ha sido reformado hace 6 afios y
que con la colaboracion del M.I. Ayto de Telde dis-
pondran para las mismas de mas de 1000 m2 para
desarrollar todas las actividades que tienen preparadas.
La entrada sera gratuita y el horario esta comprendido
entre las 10:15 horas hasta las 21:00 horas. En la no-
che del viernes se llevara a cabo una partida intro-
ductoria de Rol en vivo.

NECROCON00

Bajo el titulo de XII Jomadas de rol, estrategia y simu-
facién de Hospitalet, nos llegan las populares jorna-
das organizadas por el popular club de L'Hospitalet de
Llobregat “Necronomicon’s”. La fecha elegida para
este afio son los dias 29, 30 de septiembre y 1 de
octubre en el Centro Cultural San Josep, Avenida Isa-
bel Ia atdlica 32, Metro L-1 Can Serra.

Como cada afio, multitud de actividades relacionas o
no con el rol pero con cantidad del buen rollo que esta
pefia sabe transmitir.

Tambien nos informan de que ya estan disponibles
los ndmeros 4 y 5 de Berserker y su nueva direccion
en internet, www.dreamers.com/necronomicons.




DEVIR

Seguramente, este nombre os sona-
ré& poco, queridos lectores, pero si
buscais en el badl de los recuerdos
(o mas exactamente en la Lider n°2),
ef articulo Rol en Brasil de nuestro
querido colaborador allende el char-
co Flavio Andrade, veréis que real-
mente son una gente importante, muy
importante.

es que dando un repaso al citado articulo, me

llamo la atencién el hecho de que Devir fuera

la distribuidora mas fuerte de Brasil y Portugal.
Alli ellos se encargan del buen hacer de los produc-
tos de empresas fan significativas de este mundillo
como Wizards of the Coast, Marvel o White Wolf...
por citar algunas. Gomo minimo sorprendente.

YO SOLO SOY UN JUGADOCR....

Devir, ademds, cuenta con prestigio dentro de la in-
dustria por su particular método de implantacion del
material, politica de marqueting, etc. nos encontramos
con una distribuidora que comprende al mercado
puesto que esta totalmente especializado en él.

Ha conseguido logros tan sorprendentes como ser la
distribuidora con mayor venta por poblacién del mun-
do, consiguiendo en paises como Portugal, practica-
mente las mismas ventas que se vienen realizando
en Espafia. Digno de una reflexion.

ENTRANDO EN MATERIA

Las primeras licencias en ser traidas de la mano de
Devir en Espafa serdn los populares juegos de cartas
Pokémon y Magic: EI Encuentro, tras ello y una vez
se acuerden las condiciones del relevo de la licencia,
Dungeons&Dragons 3¢ Edicion. Ademas de una serie
de juegos de rol y cartas que ya os iremos detallan-
do en cada momento. No obstante, cosas a destacar
es su intencion de introducirse en la edicion de c¢6-
mics y libros de literatura.

Y QUE SE CUENTAN

Nos hablan del nuevo sistema de juego D20, con el que
se ha editado el Dungeon 3? y su intencidn de utilizarlo
para Star Wars ( Si, si, Wizards ha comprado los dere-

i W
i Devir Livraria

B vindos a2 St Vsl ca Devlt A pate deets pigna
o nossas

IEATALOD ONLINE)
Lt 1 1 e oo || e )| Bk RO

i
|
|
1
|
i
i
|

Devir Portugal

En las paginas web de Devir, podrds encontrar varias secciones importantes, desde una seccidn de
venta directa, hasta FAQ, combos y explicaciones de los jueges gue distribuyen. Aqui se puede apre-

www.devir.com

ciar, una pequefa muestra del esfuerzo del equip

Devir Brasil

o Devir.

chos de Star Wars Jdr), ademas nos informan de que
Wizards quiere liberar el sistema de juego conforme
ofras editoriales puedan sacar mundos y médulos para
Dungeon y Star Wars basados en el D20.

REFLEXIONES

Toda enfrada de una nueva empresa en nuestro sec-
tor, suele ir acompafnada de un «no le veo mas
de...», pero en este caso nos enconframos con toda
una empresa exclusivamente dedicada a ello. Solo
recuerdo un caso anterior. ;GW?.

Suerte y grandes éxitos en este nuevo camino. m

i

La Redaccion

Eduard Garcia, Dire de LIDER (izq.)y Joagquim Dorca
{der.), Gerente de Devir Ibérica.

Joaquim, es un viejo conocido por todos nosotros,
debido a que ha estado practicamente en todos los
lugares donde se han cocido habas. Borras, GEN CON, y

Martinez Roca - El Taller de juegos son solo algunas de

. las empresas a las que ha prestado sus servicios.

www.edgeent.com

Edge Entertainment

EDGE
ENTERTAINMENT

Salta al ruedo una nueva editorial de juegos en el
mercado. Su intencidn a la hora de crear este se-
lo, es la de difundir y promocionar los juegos de
rol en nuestro pais, hien con la traduccion de li-
neas de éxito extranjeras, bien con la edicion de
lineas propias creadas por autores noveles.

Y dan el salto con dos lineas de juego que gozan
de gran popularidad en sus paises de origen.
Heavy Gear, juego de rol y miniaturas de la edito-
rial canadiense Oream Pod §, uno de los mayores
representantes de la nueva generacion de juegos
de ciencia ficcion y Unknown Armies, de la edito-
rial americana Atfas Games. Un juego de rol de ho-
rror trascendental y accion frenética.

Como minimo ambicioso. Suerte m

La Redaccion

Lider




(@) Estado De La Aficién

ORIGINS Y GEN CON 20

LA FIESTA CONTINUA

Un afio mas os informamos puntual-
mente de las novedades de las dos
convenciones mas importantes de-
dicadas a esta aficion nuestra que
nos consume el dinero y las ener-
gias. Origins 2000 y Gen Con vol-
vieron a efercer su poder de convo-
catoria un afio mas del 13 al 16 de
Julio y del 10 al 13 de septiembre
en Ohio y Milwaukee, respectiva-
mente. Como ya es habitual, ef es-
pectaculo fue del que hace poner
los dientes largos.

por la redaccién

ntes de empezar a contaros todo cuanto acontecio
alla por Estados Unidos, una pequefia advertencia.
§  WEntodo momento durante la lectura de este articulo,
y describamos la situacién que describamos, debéis
imaginar una horda de Pokemon, coleccionistas de
Pokemon, cartas de Pokemon, y nifitos preguntando
por Pokemon. No en vano, ambas convenciones
estaban patrocinadas y crganizadas por Wizards
of the Coast, que desde el bombazo de Magic pa-
rece haberse especializado en tener éxitos masi-
VoS Yy pegajosos.

ORIGINS, LAS ORIGINALES

Las Origins celebraban en esta ocasion su vigésimo sexto
aniversario, lo cual es mucho tiempo si hacemos caso de
las estadisticas que hizo la organizacion y que sefialan que
la mayoria (el 38%) de los 27.814 asistentes a Origins tiene
entre 25 y 34 afios. Vamos, que la mayoria de asistentes
corrian en pafiales cuando se celebrd la primera edicion y
ahara ya son el grueso de la aficion. Pero las Origins no
destacan solo por mantenerse tan en forma a pesar de su
edad, sino que no han querido perder demasiado del senti-
do amateur pese a que en esta ocasion habia mas de mil
doscientas actividades programadas, sin contar las partidas
espontaneas que, como en cualquier ofra jornada del
mundo mundial, se organizaron

en el bar y los pasillos.

No vale acaparar

EBLider

AL RICO WARGAME

Entre todas estas partidas destacan las dedicadas a
los juegos de guerra y estrategia, que en las Origins
toman bastante mas importancia que en las Gen Con.
En esta ocasién, y aparte de los grandes clasicos, tu-
vieron bastante éxito algunos juegos, como por ejemplo el
Legend of the Five Rings: Clan Wars, juego de miniaturas
basado en la linea de L5R que ya fuera presentado en las
anteriores Gen Con pero que en esta ocasion presentaba
nueva linea de figuras. Otro éxito que ya triunfa alla por los
USA desde hace tiempo y que este afio tenia nuevo suple-
mento nominado a los premios de Origins y GAMA (ver
ahajo) era Fuzzy Heroes, de Inner City Games, un juego
de estrategia que utiliza soldaditos de plésticos, osos de pe-
luche y hasta Barbies.

DAVE ARNESON, MEDIO D&D

Aungue Origins tuvo varios invitados destacados, sin duda
el méas importante por su contribucion a la historia de nues-
tro particular vicio fue Dave Arneson. Aungue casi cual-
quier rolero puede decir de carrerilla que el inventor del
D&D -y en consecuencia, de los juegos de rol- fue Gary
Gygax, por algtn motivo extrafio no todo el mundo cae en

| iQueremos Pokémon! _|

la cuenta de que este maravilloso invento también venia fir-
mado por otra persona, Dave Arneson, que estuvo en las
ultimas Origins. Alli explico algunas anécdotas sobre sus
inicios en el mundo del juego y sus futuros proyectos, asi
como sobre los cambios que la tercera edicion de D&D
ofrece. Respecto al primer asunto, Areson comentaba que
ni &l ni Gary Gygax imaginaron nunca que pudiera llegar a
haber tanta gente interesada en su “invento”. En cuanto a
la tercera edicion, Ameson ha participado activamente en el
playtesting de la misma, y aunque no escondié que habia
puntos en los que estaba en desacuerdo, afirmé que por lo
general el nuevo sistema recordaba mucho mas al que
apareciera en los setenta. Otro de los comentarios que hizo
Dave Arneson al respecto de esta tercera edicion fue que
le gustaria que la gente de Wizards sacara una aventura
introductoria antes de lanzar los manuales, sobre todo de
cara a conquistar a los jugadores potenciales que vean la
nueva pelicula sobre D&D que ya esta en fase de pospro-
duccion en Estados Unidos, y de la que se hablaria otra
vez durante las Gen Con. Dave Arneson esta preparando
ahora un documental y un libro sobre los primeros diez
afios de los juegos de rol, asi como un suplemento sobre la
Guerra de Secesion para GURPS.

AND THE WINNER IS

Un afio més, |a gala de los premios Origins fue bastante
maés divertida y bastante menos glamurosa que la de los
Oscars. Por primera vez en su historia, se suponia que los
premiados iban a recibir una estatuilla conmemorativa, pero
por problemas de produccion, solo estuvo disponible un
prototipo que fue pasando de premiado en premiado. Los
que mas premios se llevaron fueron la gente de Alderac
Entertainment, que recibieron los galardones a la presen-
tacion gréfica de un juego de cartas, y disefio de un juego
de cartas coleccionable (7" Sea: No Quarter!), el de mejor
expansion para un juego de cartas coleccionable (7" Sea:
Strange Vistas), mejor juego de rol (7 Sea) y mejor minia-
tura de fantasia o ciencia ficcion (Togashi Yokuni, campeon
del Clan Dragon). Los veterancs Chaosium, por su parte,



también se llevaron un buen pellizco al imponerse en
tres categorias (mejor aventura por “Mas alld de las
montafias de la locura” y mejores novela y cuento
relacionados con un juego). En cuanto a los juegos y
personas que entraron en el “Hall de la fama" de la
Academia de las Artes y el Disefio de los Juegos de
Aventuras, este afio se incluy6 en la categoria a Greg
Costikyan (autor del juego original de Star Wars y jo-
yas como Paranoia y Toons), Larry Elmore (ilustrador
de la Dragonlance) vy los juegos Champions y
GURPS.

ADIOS, MILWAUKEE

La atencion en las Gen Con estuvo centrada en dos polos
principales. Por un lado, el anuncio por parte de Wizards
de que estas jomadas, consideradas las mas importantes
del mundo, dejaran su ya tradicional emplazamiento en Mi-
Iwaukee en el 2003, cayd como una patada en los ¢c**™* a
muchos jugadores de por alli, y contribuyé a caldear los
animos entre el sector que consideraba el cambio innece-
sario, entre el que también se encuentran muchos nombres
de la vieja guardia rolera. Polémicas aparte, si Origins si-
guen siendo las grandes jornadas del jugador de la vieja
guardia, las Gen Con americanas han sido, un afio mas, la
gran fiesta del juego. Nada menos que 22.000 jugadores
pasaron este ario per Milwaukee para conocer las Gltimas
novedades y hacer el freak en general, en esta trigésimo-
tercera edicion de las Gen Con.

D&D, A LA TERCERA
VAALAVENCIDA

Wizards of the Coast hizo coincidir uno de sus lanzamien-
tos estrella de la temporada, la tercera edicién del juego de
rol mas veterano del mundo con las Gen Con. En |a pre-
sentacion de los nuevos manuales hubo incluso un
equipo de television. La organizacion agotd en un mo-
mento los diez mil manuales que se pusieron a la

venta. Peter Adkinson, presidente de Wizards of the
Coast, respondi6 a las preguntas de los aficionados y
los periodistas en una improvisada rueda de prensa.
Uno de los bombazos que no dejo indiferente a la
concurrencia fue el anuncic de que Wizards reducira
drasticamente el numerc de lanzamientos a partir de
ahora. La explicacion oficial es que la empresa quiere
volver a despertar en los &ficionados la ilusion por los
productos, pero hubo lenguas viperinas que achaca-
ron la decision a una aviesa maniobra de Hasbro, los
nuevos propietarios de WoTC.

El lanzamiento se complementd con un seminario in-
formativo para los masters, que, a la vista de las in-

formaciones que nos han llegado, parecia mas un
cursillo de organizacion para ejecutivos que un taller
de rol. En el seminario, los participantes pudieron in-
cluso ver una proyeccion con diapositivas que des-
cribia los principales cambios del sistema. Dentro del

seminario, se organizaron también sesiones de juego
con algunos de los playtesters y disefiadores.

Y LAOTRA MITAD

Y si en Origins el invitado mas especial fue Dave Ar-
neson, en las Gen Con no podia faltar la otra mitad del
tandem creador de D&D. Gary Gygax fue uno de los
ponenies en el ya mencionado seminario de D&D, y
mostré su satisfaccion por la tercera edicion del jue-
go, en cuyo playtesting ha intervenido. Gygax hizo
una diversos comentarios que parecieron a algunos
de los jugadores una critica al estilo World of Dark-
ness. Entre estas afirmaciones, Gygax insistio en
que los juegos de rol tratan de la lucha del bien contra
el mal, y que insistir en otros conflictos hacia que los
juegos perdieran su capacidad educativa. Ademas,
insistio en que los juegos no son arte, sino diversion,
y que el primer objetivo de un disefiador de juegos
debe ser divertir al jugador. Pero Gary Gygax matizo
sus afirmaciones, diciendo que el pro-
blema radicaba en la campafia de la
prensa sensacionalista de Estados
Unidos en los ochenta, que por lo vis-
to se escandalizaba cada vez que

Magic, en buena forma

RS

aparecia un demenio en los suplementos de D&D y
AD&D. De todas maneras, Gary Gygax sabe tomarse
en broma su estatus de leyenda dentro del mundillo,
y aungue su fama le proporciond un papel invitado en
“Futurama”, la nueva serie de Matt Groenig, creador
de “Los Simpson”, también reconocid que si, de él
hubiera dependido, WoTC no hubiera publicado jamas
las cartas de Pokémon porque el comic le parecia
una chorrada, aunque evidentemente se hubiera equi-
vocado respecto a sus posibilidades comerciales.
Gygax se quejo amargamente de no haber podido

ver nada todavia de la nueva pelicula que se prepara
sobre D&D y que ya nunca tiene ocasion de jugar
cuando asiste a unas jornadas. El creador de D&D no
fue el Unico invitado de lujo de las Gen Con, porque
enire los asistentes se encontraban también Anthony
Daniels (el bueno de C3PO en la trilogia de Star Wars)
y Margaret Weiss, co-perpetradora, digo autora, de la
saga de la Dragonlance, entre otros.

OTRAS NOVEDADES

El gran despliegue de medios hacia el lanzamiento de
la tercera edicion de D&D no eclipso, sin embargo, la
presentacion de otros juegos y suplementos. Otro de
los lanzamientos de WoTC que suscitd un montén de
preguntas enire los aficionados fue el nueve juego de
rol de Star Wars, llamado a sustituir al de la difunta
West End Games. La preocupacion principal de los
jugadores radicaba en la compatibilidad entre los dos
sistemas. La gente de Wizards puso mucho énfasis
en el hecho de que el nuevo sistema va a basarse
sobre todo en el D20 y bastante menos en el D6,
aunque advirtieron que el juego “no sera un D&D en el
espacio”. Aungue el nuevo juego serd completamen-
te distinto, segin comentaron sus disefiadores, ‘ha-
brad una herramienta de conversion disponible en in-
ternet para los fans del antiguo”.

Entre las otras presentaciones, destacaron por mayo-
ria las de los juegos de cartas. Journeyman Press
instalé en la sala principal una furgoneta a imagen y
semejanza de la que aparecia en los tebeos de Sco-
oby Doo, para presentar precisamente el juego de
cartas coleccionables de la serie. Wizards adelanto
poeco sobre su lanzamiento estrella en esta modalidad
de cara al otofio, el juego de cartas coleccionables de
Harry Potter, que, si nos fiamos por las cifras de ven-
tas de los libros en los que se basara, promete ser el
nuevo bombazo de la temporada. Advertidos estamos.

Y DISPLAYS

En el capitulo de los montajes espectaculares, ade-
mas del ya mencionado de Scooby Doo, destacod la
enorme cabeza de dragon, de media tonelada de

peso, que cred la artista de “performances” Kim Gra-
ham, y que fue destruida al final de las jornadas.

Un destino similar recibio la inmensa ciudad hecha
con cartas comunes, recibia el nombre de Cardhalla.
La historia de esta ciudad comenzé en las Gen Con
de hace tres afios, y en cada edicion se subasta el
derecho a destruirla. Un lujo por el que muchos paga-
rian millones. m

Lider



III ovedades

AQUELARRE
AKERCODEX VOL. 2
FOGAR DE BREQOGAN.
Ricard Ibanez

En esta segunda entrega Akercodex
nos ofrece adentrarnos en el reino de
Galicia. Conocer sus leyendas y sus
mas reconditos secretos.

Ricard nos ofrece en este suplemento
la guia necesaria para dicha zona.

;Qué fabulosos secretos puede aguar-
dar la magica ciudad de Santiago?,
;podra la Santa Compaiia detener los
pasos de nuestros jugadores?... todas
estas preguntas y mas te seran revela-
das en este magnifico suplemento.

Este ejemplar continda la coleccion
«Brumoso Norte», donde te seran des-
critos los secretos del norte peninsular.

ELFA «LIDER»
Sergio Sanchez

Otra genial escultura de nuestro artista,
Sergic.

En esta miniatura (no tan miniatura
pues ronda los 10 cm. de alto.) se nos
ofrede nuestra mascota en una pose
mas que sugerente.

Para los observadorares, destacar que
la escultura estd inspirada en nuestra
primera portada (Lider n®1) y que re-
crea fielmente ese ambiente de poder y
de «personalidad» que caracterizan a
nuestra mascota mas querida. Dicha
mascota merece estar en vuestras ca-
5as, en un sitio de honor, no se mere-
ce menes...

Lider

ARS MAGICA: |
ARS MAGICA 43 EDICION
Atlas Games

Con esta cuarta edicion de Ars Magica,
vuelve uno de los juegos de mas pres-
tigio, en el que la magia no es algo
mas.

;Seras capaz de dominarla y someter-
la a tu control? Disfruta de los grandes
poderes que te seran otorgados. Pero
ten cuidado, ;conoces la expresion el
poder corrompe? Recorre una Europa
ligeramente diferente a la que nos pre-
sentan los libros de historia. Si no te
ves capaz mejor que vuelvas a las
cocinas, jovencito.

GORKA
Sergio Sanchez

Con esta fabulosa escultura, Sergio
Sanchez (creador de Criaturas de Le-
yenda o las Figurinhas de Fanhunter)
nos muestra su particular vision de
este grandioso personaje.

Esculpido en resina blanca esta escul-
tura merece la estanteria de cualquier
fan de los comics, pues Gorka es uno
de las parodias de Conan con mas exi-
o en Espafa.

A destacar también, las proporciones
de las figuras que sobrepasan los 15
cm. de altura. Un detalle es que tanto
esta figura como la de la elfa, vendran
encajadas.

LA LLAMADA DE CTHULHU:
HORROR EN EL ORIENT
EXPRESS
Chaosium

Orient Express es un interesante viaje
que comenzara en el Londres de los
afios 20, de alli viajaran a Paris para
coger el mitico tren que les llevara a la
ciudad de Constantinopla. Se incluyen
cuatro libros: A través de los Alpes,
Italia y Europa oriental, Constantinopla
y regreso y Extrafos en el tren.

Ayudas de juego: un mapa de la ruta
europea, pegatinas de viaje, pergami-
nos, pasaportes, planos del tren a es-
cala 25 mm que pueden unirse para
formar el convoy y fragmentos de una
vigja reliquia que se encontraran por el
camino.

SOMBRAS ENTRE NIEVES
ERT: LAERADE LOS...
Hastur
Se trata de una publicacion que abrird
el camino a una serie de escenarios de

juego similares.

Concretamente esta publicacion que
saldra en septiembre del presente afio
constara de un doble escenario de jue-
go ( NO SON AVENTURAS ) en los
que se recoge toda la informacién ne-
cesaria para poder jugar de forma mas
completa al mundo de ERT.

Aqui incluiran todas las descripciones
necesarias de lugares, personajes,
personalidades, intrigas politicas de la
region y varias framas para que el di-
rector de juego pueda hacer cientos de
partidas distintas empleando el mismo
escenario.

ROLEMASTER:
EL YERMO DEL NORTE
Iron Crown

El  Yermo del Norte contiene:
UN MAPA A COLOR que cubre casi
1,200,000 kilometros cuadrados de im-
presionante terreno.

LOS LOSSOTH: Conoce a un pueblo
cuyas extrafias costumbres y fradicio-
nes se han visto profundamente mol-
deadas por el hostil entorno en el que
viven. Descubre las riimut, las ruinas
encantadas a traves de las cuales los
lossoth canalizan las energias invisi-
bles del Mundo Espiritual.

LA TIERRA SIN TIERRA: Viaja por el
gélido cabo polar de Arda.

EL REINO DE MORGOTH: Explora las
ciclopeas ruinas de Angband, lugar de
nacimiento de los dragones y antigua
fortaleza de Morgoth

ATENTOS

Debido al paron
general de las edito-
riales del mundillo
durante las vacacio-
nes, este numero
presenta muy pocas
novedades, aunque
como bien sabeéis lo
fuerte empezara a
partir del mes que
viene.

Preparaos para ese
aluvién de novedades
y rezadle al Dios
Dinero si queréeis
tenerlo todo (que se
que alguno lo hara).




ROLEMASTER

TABLAS, TABLAS,
Y... MAS TABLAS.

Rolemaster, el juego de rol con mas
tablas por centimetro cuadrado, hizo
su aparicion a principios de agosto,
coincidiendo con las tan ansiadas
(por la mayoria) u odiadas(por al-
gun que otro ser) vacaciones de ve-
rano.

JQUE ES ROLEMASTER?

sta es una pregunta que se pueden formular algu-

nos, mientras que para ofros la respuesta esta tan

asimilada que seria como preguntarse de que co-
lor es la leche.
Fara aquellos que nunca hayan oido hablar de este juego,
diré que es mas que un juego, es decir, s un compendio
de reglas que sirve para jugar en cualguier mundo (si, sf
en cualquier mundo) debido a la enorme flexibilidad de sus
reglas, aunque su ambientacion es basicamente medieval-
fantastica.
Se trata de un juego en el que se dan cabida todo tipo de
reglas, por inverosimiles o poco probables que parezcan.
Par poner un ejemplo, si tu personaje *moja” su armadura
a causa del terror, posiblemente se oxide, provocandole
esos malus tan odiados por los jugadores, que hacen las
delicias de cualquier master, al ver a sus jugadores sufrir
de mala manera.

LAVADO DE CARA

La Factorfa a hecho un buen trabajo con este juego, lim-
piandole la cara, aunque me parece un poco inadecuado el
tamario de algunas tablas (demasiado pequefias).
Encuadernado en cartoné y con una presentacion muy
acertada, Rolemanster se convierte en uno de esos libros
sagrados de todo buen rolero.

Factor afiadido de su calidad es que al abrir el juego por

TARLA DE ACIERFOS CHITICOS DL DISIQUILIBRIO A-10.10.6
Jin ey ) i

Algunas de las
tablas que
aparecen en el
juego

iAdéntrate en i experiencin definitiva en juegos de rol!

primera vez, no sond el maldito “CRACK” que suele acom-
pafiar a este tipo de libros, cosa que me hizo pensar en la
calidad de su encuadernacion, y en que duraria muchisi-
mas partidas. Aparte de esto, contiene una gran cantidad
de ilustraciones (algunas de muy buena calidad, como es
la portada, obra ejemplar del maestro Angus McBride) que
ayuda a digerir la enorme cantidad de tablas que contiene
el libro.

Cabe destacar la acertada maguetacion del libro, muy al
estilo El Sefior de los Anillos, en la cual se aprovecha al
maximo las dimensiones de la pagina (por que ya puestos
a meter tablas, una mas o una menos no se nota, jver-
dad?), aunque a veces tantos iconos y tantos elementos
graficos hacen que la vista se pierda en alguna ocasion y
provoque cierta sensacion de mareo (algo asi coma el vér-
tigo pero en light).

GRANDE ENTRE LOS GRANDES

Si por algo se ha caracterizado Rolemasrter es por ser uno
de esos grandes juegos de los que tan buenos ratos te han
hecho pasar con tus amigos (o no).

Este, es un juego histdrico, y desde su primera aparicion en
Espafia por parte de Joc Internacional, siempre a cosecha-
do grandes éxitos y logros llegando a publicarse en su
época una gran cantidad de material, tanto para jugar en el
universo creado por papa Tolkien, como para jugar en
otros mundos y de manera independiente (Shadow World,
Arabian Nights, etc.) Aunque esto es un tema que ya se
traté en la Lider n°5 y en el cual no profundizaré mas.
Basicamente, he de recordar, que Rolemanster se ha em-
pleade durante la mayoria de las veces como afiadido o
complemento a El Sefior de los Anillos, permitiéndonos lle-
gar a limites que de otra forma seria dificil de llegar con el
manual basico del mismo. De esta manera tu mago puede
sobrepasar el nivel 10 de hechizos, etc...

; QUE CONTIENE
EXACTAMENTE?

En la edicion que nos presenta La Factoria, podremos en-
contrar el manual basico (3% edicion inglesa) en la que nos
describe como crear a nuestros personajes, situarlos en un

mundo, y en definitiva, ambientarlos de una manera detalla-
da y exacta, recopilando de esta manera lo que en su anti-
gua época fueron tres fabulosos libros (Manual de Perso-
najes y Equipo, Manual de Combate y Manual de
Hechizos).

GRAN AMADO/ODIADO

Rolemaster también se ha caracterizado durante gran par-
te, por no decir toda su historia, como un juego bastante
amado/odiado por parte de los jugadores de rol. Es decir,
para muchos roleros (sobretodo para los pertenecientes a
la llamada vieja escuela) Rolemaster a sido el juego entre
los juegos (decir que la mayoria de sestos jugadores son
amantes de la simulacion ayudaria a comprender el por
qué), mientras que para otros, Rolemaster ha sido aquel
juego del gue no quieren oir hablar en su vida, debido a
su gran complejidad, y (vuelvo a repetirme) a su enorme
cantidad de tablas (estos jugadores suelen ser los de nueva
generacion, los cuales prefienren juegos de caracter mas
narrativo, y menos sujeto a las tablas).

EL TRISTE FINAL

Bien, en resumidas cuentas, Rolemaster es una opcion
muy recomendable para el jugador de rol medio, y algo
bastante infumable para el jugador novato que empieza con
éste como primer juego (cosa que no recomiendo en abso-
luto si amais vuestra cordura).
Rolemaster ha sido durante casi veinte afios el sistema pre-
ferido por muchos directores y jugadores, lo que le augura
url gran futuro a este juego, lleno de aventuras y de nue-
vos desafios.
En fin, una buena presentacion y calidad para un gran pro-
ducto, sin duda una de las obras que volveran a sentar
precedentes en los anales del rol. Disfrutadio... [l
Emilio Fradejas

Rolemaster
Varios Autores
Varios Autores

La Factoria de Ideas
258
4.250 ptas.




@rase una Vez...

EL ANILLO DE TOLKIEN:

MUCHO ANILLO Y POCO TOLKIEN

e un tiempo a esta parte, el mercado nacional

(y el internacional) se han visto inundados

con obras referentes a Tolkien de muy diverso
cuiio: desde la publicacion de sus apuntes y «obras
inéditas» de mano de su hijo Christopher, hasta bio-
grafias mas o menos auterizadas, guias Michelin para
la Tierra Media o el epistolario completo del autor del
incomparable Sefior de los Anillos. Estas obras guar-
dan un elemento en comun: pueden tener poco 0 mu-
cho que ver con J. R. R., pero todas ellas se cuidan
bien de poner el nombre de Tolkien (o de la Tierra
Media) en la portada como gancho para el posible pu-
blico que sea fan de este escritor. La obra que hoy co-
mentamos, E/ Anillo de Tolkien, se engloba en esta li-
nea.
De todos es sabido que, mucho antes de que se es-
cribiera EI Sefior de los Anillos, el anillo era un objeto
hien presente en un sinfin de mitologias, ya fueran las
nérdicas (reelaboradas una y ofra vez hasta el siglo
XIX y aun hoy en dia), biblicas, griegas, romanas o
ariricas. De todos es sabido también que Tolkien era
un gran conocedor de las sagas vikingas, celtas y

sejonas y que inspird parte de su obra en la simbole-
gia subyacente a éstas, dandole una nueva vestidura
(v proporcionandole un mundo verdaderamente uni-
co) como parte de una fradicion de transformacion
continua que se remota a la noche de los tiempos.
Hasta aqui llega el discurso «critico-mitoldgico-tolke-
niano= que todos conocemos, aungue no a todos in-
terese (y no sin cierfa razon).

Esta especie de recopilacion que nos llega hoy de
manos de la editorial Minotauro pretende (pero no
consigue) responder a dos grandes cuestiones:

[BLider
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EL ANILLO
DE TOLKIEN

¢,Cudles son las referencias v significados del simbo-
lo del anillo en los mitos previos al Sefor...? ;Como
volcd éstos Tolkien en su obra? Indudablemente el li-
bro de David Day responde perfectamenie a la prime-
ra pregunta y hace un resumen introductorio de las di-
ferentes mitologias «pre tolkenianas» bastante bueno
aungue, obviamente, no proporciona nada nuevo a
cualquiera que haya acudido a las fuentes originales
por su cuenta. En cuanfo a la segunda pregunta, los
resultados son mas pobres: s6lo aqui y alla, disemi-
nadas a lo largo de toda la obra, se encuentran refe-
rencias a los posibles guifios e inspiraciones que se
pueden apreciar en el Sefior de los Anillos (y muchas
veces dichas referencias estén un pocc cogidas por
los pelos). Aqgui es donde el Anillo de Tolkien fracasa
estrepitosamente: uno acaba preguntandose si es que
David Day no consiguid realmente cumplir con este
segundo objetivo o bien si las «inspiraciones» de Tol-
kien no resultan tan evidentes como podria parecer en
un principio. En contadas ocasiones los guifios resul-
tan verdaderamente jugosos y bien argumentados.
En conclusion: el libro defrauda si se compara con las
expectativas creadas al comprarlo. Parece ser que el
sefior David Day no tiene la llave que nos ha de dar
«la explicacién» del maravilloso mundo de Tolkien.
Acaso se haya equivocado y no ha buscado donde
deberia buscar. O quizds sea que un mundo fantésti-
co no necesite de tantas explicaciones...

Es una lastima tener que machacar de esta forma un
libro publicado por una editorial que, hasta la fecha, ha
llevado una trayectoria incomparable y que de hecho
sigue siendo un referente inexcusable para cualquier
lector o editor de fantasia o ciencia ficcion. Hablamos
de Minotauro, claro. Sdlo nos queda lamentarnos de
que ellos también se hayan subido al carro del mar-
keting tolkeniano publicando un libro que, aunque use
el nombre de Tolkien, poco o nada tiene que ver con
éste. Cierto es que la edicién del libro es impecable y
que va acompaiado de laminas ilustradas a todo co-
lor por el impagable Alan Lee (igualitas que las de la

edicién de lujo publicada por la misma editorial, ciga).
Pero una edicion impecable no justifica un desembol-
so de mas de 3.000 piastras cuando el contenido, de
apenas 180 pdginas, poco o nada tiene que ver con
el titulo, por prometedor que parezca. ®

El Anillo de Tolkien
David Day/ llus. Alan Lee

Elias Sarhan

Ediciones Minotauro,
Barcelona 1999

Novedades

Titulo: La Banda de los Hurones
Edita: Timun Mas

(Los Orcos, Vol.1)

Autor: Nicholls, Stan

N°® paginas: 288

PV.P: 995 Ptas.

Titulo: Las Lagrimas de Paladine
Autor: Baker, Linda P. | Berberick, Nan-
cy Varian

Edita: Timun Mas
N° paginas: 296
PV.P: 1.100 Ptas.

Titulo: Factor de Humanidad
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Miscelania

EL TIU-U

(LA PESCA)

En esta entrega de
Miscelania os ofrcemos
otro entretenido juego orien-
tal. Se trata del Tiu-ti, un
domind un tanto especial.

EL DOMINO CHINO...

stas fichas de dominé chinas es

tan fabricadas con hueso, marfil

0 madera; y se las suele cono-
cer como kwaf pai (que significa tabli-
llas de hueso). Normalmente son mas
largas que las de Occidente, y miden
7.2 X 2,1 cm. Las fichas se dividen en
civiles y militares. En la serie civil, to-
das son dobles.
Los puntos son incisiones: los de cua-
ro y uno son rojos, los otros blancos,
salvo el seis doble, que es mitad blan-
co y mitad rojo.

Estos trabajadores chinos abrovechan la hora de comer para
echar una partida de dominé en un parque de Sh

man la pareja suprema; aunque cuando
aparecen individualmente son las fi-
chas mas débiles.

El2-4 y el 1-2 forman la pareja suprema; aunque cuando
aparecen individualmente son las fichas mas débiles.

Las fichas idénticas de la serie civil se
emparejan, mienras que las de la serie
militar son dnicas. El 2-4 y el 1-2 for-

Cartas-dominé chinas,
llamadas t’ien chui p’ai,
decoradas con graba-
dos sobre madera. Su
valor facial es el mismo
que el de los dominés
~ chinos, pero no hay
mas que una serie ci-
vil. Los dibujos del cen-
_ tro de las cartas repre-
sentan monedas

REGLAS DE JUEGO

Se trata simplemente de emparejar las
fichas que llevan el mismo nimero de
puntes, sin tener en cuenta su perte-
nencia a una serie (militar o civil). Uni-
ca excepcion: las dos fichas que for-
man la pareja suprema (2-4 y 1-2)
pueden emparejarse.

1.- Se juega entre dos o tres personas,
utilizando dos juegos de domind. Mez-
clar las fichas y luego formar muros
haciendo pilas de cuatro fichas en una
largura de dieciséis fichas. Se retiran
cuatro pilas de cuatro de uno de los
extremos del muro y se las coloca, de
manera que se vea la cara, sobre la
mes. Si juegan dos, cada uno tira tres
pilas (12 fichas). Si son tres los que
juegan, cada uno tira dos pilas (ocho fi-
chas).

2.- Los jugadores miran sus fichas. Un
seis doble es inmediatamente expuesto
ante el jugador. Luego el primer juga-

con una ficha de la mesa que lleve el
mismo numero de puntos. Si lo consi-
gue, colocard la pareja delante de él.
En todos los casos (lo consiga o no),
roba la ficha superior de la dltima pila
del mure e intenta emparejar esta nue-
va ficha con alguna de la mesa. Si lo
consigue, coge la pareja; en caso con-
trario, pone la ficha que acaba de robar
{con la cara visible) con las que se en-
cuentran ya sobre la mesa.

3.- Cuando le toca, el jugador siguiente

intenta emparejar una de sus fichas;
roba igualmente de la pila e intenta co-
locar su nueva ficha. El juego continlia
asi hasta que la pila se agota.
4.- Si una de las fichas de la mano del -
jugador es idéntica a dos fichas de la
mesa, y si la cuarta ficha de la misma
denominacion no ha sido jugada, pue-
de, cuando le togue jugar su turno, api-
lar las tres fichas idénticas, cara arriba,
en el extremo del montén del cual se
roba. El que pone la cuarta ficha coge
las otras tres.
5.- Cuando se ha robado la dltima fi-
cha, los jugadores cuentan sus puntos.
Las fichas de mas de siete puntos se
llaman peces gordos y cuentan doble.
Las que comportan menos de ocho
puntos se llaman morralla y no suman
mas que su numero de puntos.
Se redondea siempre el anteo de la
morralla con la decena superior.
6.- El vencedor es el que se lleva mas
puntos. Segln una proporcién conveni-
da, el perdedor paga una suma calcu-
lada en funcién de la diferencia entre
los dos resultados. m

Emilio Fradejas

Juego de domind chino. Las fichas dobladas son los once

pares que forman la serie civil. Los otros forman la serie
militar

Lider



0 no Llevan Sello

X-MEN, EL JUEGO DE CARTAS

COMBATE A PINON FIJO

Muchos han sido los intentos de fle-
var a los JCC el universo de los
superhéroes, intentos que han re-
sulfados fallidos en mayor o menor
medida. De todos ellos, el tnico que
sobrevive hasta la fecha con cierto
decoro (aunque escaso) es
Overpower, y mas que nada, por
gue es el tnico minimamente juga-
ble. Coincidiendo con el estrenc de
la pelicula de X-Men, esta a punto
de salir un nuevo JCC de
superhéroes que tiene todos los nu-
meros, a priori, para convertirse en
un gran éxito.

ien, ;quién no ha leido algin comic de los X-

Men, publicade en Espafia desde los tiempos

de Editorial Vértice con el nombre de Patrulfa-
X?. Eran las aventuras de un grupo de jovenes con
poderes extraordinarios, que salvaban al mundo una
y otra vez de los villanos de turno. Los X-Men conec-
taron pronto con todo los lectores perque se trataba de
un grupo de estudiantes con los problemas propics de
su edad, que eran captados v dirigidos por el Profesor
X, Charles Xavier, quién los encaminaba en los estu-
dios y en el pleno uso y conocimiento de sus poderes.
De todas maneras, fue mucho mas adelante cuando
se fraguo el verdadero éxito de los X-men, al entrar
sangre nueva en el grupe, més acorde con la mezcla
racial estadounidense. Y aln més tarde, el éxito se
reforzé con la llegada de uno de los grandes dibujan-
tes de comics USA, John Byrne, que plasmé espec-
tacularmente los guiones de Chris Claremont hasta
convertirlo asiduamente a un candidato al n®1 en las
listas de ventas. Tendencia ésta que, a pesar de los
cambios de equipo creativo y personajes, se mantie-
ne hasta la fecha y que se ha reforzado con el incre-
mento de titulos referentes a los hombres-X.

EBLider

¢ UN EXITO ANUNCIADO?

A pricri, podemos atrevernos a decir que X-Men JCC
sera un éxito. ;Por qué?.

Las razones son varias. De entrada, se trata de los X-
Men que, como ya hemos dicho, tienen un mercado
garantizado. Ademas, el juego acompafa al estreno
de una pelicula anunciada hace tiempo, lo que genera
algo de ansiedad y expectacion. Para aquellos ya
algo mayorcitos que no se sitdan, ;recordais qué len-
to paso el tiempo tras leer el primer libro de E/ Sefior
de los Anillos hasta que sali6 el siguiente?. Y, por ulti-
mo, éste es un JCC de Wizards of the Coast.

El hecho de que sean “ellos” precisamente sus auto-
res, da al JCC mas cache. Los creadores de Magic,
que también distribuyen Pokémon y Legend of the
five rings , pueden pecar a veces de algo indefinible
que oscila entre la soberbia y la dejadez, pero retnen
las condiciones ideales para crear con éxito un juego,
hacerle los tests pertinentes, darle una buena imagen

y promoverlo hasta la saciedad, salvo algin despiste -

puntual, como en el caso de Legend of the five rings,
que ha perdido mucho en términos de torneos desde
que WoTC asumio su distribucion. Contra esto, la em-
presa cuenta con una politica de continuas expansio-
nes de cartas que, aunque a veces resulta abruma-
dora, mantiene vivo el interés del aficionado

EL JUEGO

Antes de explicar el funcionamiento del juego vere-
mos los tipos de cartas que existen:

Hombres-x y Villanos. Son las cartas esenciales
del juego, en ellos se basa el ataque. Cada personaje
tiene cuatro valores. E! primero de estos valores de-
termina los puntos de equipo que cuesta un personaje
asi como los puntos de dafo que soporta. El segun-
do, que estd dentro de un circulo rojo, es la capaci-
dad de lucha, el tercero, en un circulo azul, es el fac-
tor-x y por ultimo, el circulo verde, es la energia del
personaje. En alguno de estos tres valores todos los
X-Men tienen un valer de cere. Las cartas llevan tam-

bién un texto que describe circunstancias en que se
activan bajo determinadas condiciones, que veremos
mas adelante. Los villanos ademas tienen un color en
la carta que indica el tipo de poder que posee.

El resto de cartas sélo puede utilizarse en momentos
puntuales del juego. Estas son las lightning cards,
mission cards, momentum cards y power-up
cards. Este uso puntual simplifica muchisimo el
juego y elimina de golpe todos los posibles proble-
mas de tiempo.

Si por algo se caracteriza X-Men es por su sencillez,
siempre y cuando hayas jugado antes a algin ofro
JCC. El objetivo final es acabar con dos villanos o
que el Gltimo X-man en juego te pertenezca.

Cada jugador se hace cargo de la preparacion de su
baraja, y debe bajar al centro de la mesa cuatro villa-
nos y colocar en su zona de juego a su equipo de
hombres-x. Se pueden bajar entre dos y cinco X-men.

FASES

Supongamos que te toca salir. En tu turno, se te considera
el portero de la sala de peligro.

1-Si eres el portero (DRK), subes en uno el nivel de la sala
de peligro (DRLJ.

2-Robas una carta.

3.Destapeas las cartas tapeadas en el turno anterior.
4.Juega una lightning card (LC), o power-up card (PUC). EI
DRL actual ha de ser mayor o igual al de la carta jugada.
Esta consideracion vale para cualquier carta que se juegue
tras comenzar la partida. Para jugarla, tapea un X-Men que
tenga nimera en el color de la LC. Puedes jugar tantas
coma quieras, siempre que tengas algtn X-Men endereza-
do. Tras producirse el efecto de la LC, van todas al la pila
de descarte, salvo en el caso de las PUC que tiene una de-
terminada duracion.

5-Atacar un villano con tus X-men. (Salo una vez por turno).
6-Atacar con un villano a los X-Men de tu contrincante. El
villano ha de ser distinta al que has atacado en la fase anterior.




Ninguno de ellos puede repetirse y entre to-
dos pueden llegar hasta un maximo de 30
puntos de equipo.

Al elegir el equipo de X-men, deberemos
tener en cuenta el tipo de atague que que-
remos utilizar o el color en el que se va a
basar nuestra baraja. Para empezar a jugar
cogeremos una mano de siete cartas y ve-
remos quién sale, mirando qué jugador tie-
ne el X-Men con menos valor de equipo.
En caso de empate saldra el jugador con
menor valor total de equipo, y si aun asf
contintia el empate, se sorteara a dado.

ATACAR CON TUS X-MEN

Escoge uno de tus X-men, que sera el lider de la mi-
sién, vy tapéalo para jugar una carta de mision (MC).
Esto es obligatorio y si no puedes jugar MC, no pue-
des atacar. El color de la carta de misién determinara
el tipo de ataque. Después, debes escoger el villano
al que vas a atacar.

Si quieres, puedes jugar
una  momentum  card
(MoC) sobre cualquiera
de tus X-Men atacantes
exceptuando el lider de
la misién, pero sélo puedes jugar una de estas cartas
por personaje y siempre que el atributo correspon-
diente al color de la MoC no sea cero. Suma enton-
ces toda la fuerza de tus atacantes, incluyendo las
variaciones por cartas jugadas.

Si el ndmero es igual o menor que el valor del color
del atague en el villano, el atague queda sin efecto vy
se descartan todas las cartas jugadas en ese ataque.

turno.

Se han oido voces de una posible tra-
duccion del JCC a Castellano. Como
siempre, os tendremos informados.

HIT CHART

1-Poder del defensor activado. Si hay
mas de un resultado, se ignora.

2-El atacante recibe un contador de
dafo, hasta un maximo de uno por

3, 4 y 5-El defensor recibe un
contador de darno.
6-El poder del atacante se activa.

Si él nimero es mayor, réstale el

ataque del villano, y tira el dado

tantas veces el resultado de la resta. Recuerda que el
dano se contabiliza con contadores de diferente color
para cada jugador.

Mira entonces el resultado del ataque en la HIT
CHART (Pastilla).

Tras aplicar los re-
sultados, pon las car-
tas jugadas en la pila
de descarte. Las
MoC se resuelven
primero, después de
tirar el dado, y justo antes de los poderes mutantes.
Estos se resuelven en orden alfabético, y en caso de
coincidir, el del atacante primero.

ATACAR CON UN VILLANO

Naturalmente, el juego no seria lo mismo si no se pu-
diera atacar con un villano. La diferencia respecto a
un ataque normal es que fienes que atacar a todos

your resou

los X-Men del contrario. Ademas,
no puedes jugar otras cartas. El
resto se aplica igual que si ataca-
ses a un villano, y tan sélo tienes
que escoger el color del ataque.

ELIMINACION

Los villanos resisten diez conta-
dores de dafio. Si un villano tiene
ocho contadores de un jugador y
siete del otro no puede ser elimi-
nado, porque hace falta que los
diez puntos de dafio los haya cau-
sado el mismo jugador. El primer
contrincante que elimine a dos vi-
llanos vence la partida, aunque caiga en ese mismo
combate el dltimo X-Men que le quedara al jugador.

CONCLUSIONES

X-men es un juego que no estd mal, pero su Unica
posibilidad consiste solamente en el no hay protec-
ciones ni viajes estelares, ni muchas cosas que ca-
racterizan el mundo Marvel. Quizds en WoTC se han
complicado la vida haciéndolo tan sencillo, cuando
podrian haber tirado del sistema de Magic o del de
Pokemon sin ningln tipo de problema de plagio ni
nada similar. A aquéllos que buscan alternativas a es-
tos juegos, debo decirles que creo que no mejora lo
ya existente, pero es una opinién... Puede que mas
adelante comentemos las cartas de esta coleccion.
Adics, y espero volver a estar con vosotros en ofra
ocasién.

Toni Aldea

rce for games
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(Plomo en la Mesas

VOID: REGLAMENTO DE TORNEO

Void Tours of Duty ha sido pensado
como reglamento en campeonatos
para el juego de batallas con minia-
turas Void, creado por i-Kore. A di-
ferencia de otros sistemas de liga y
campeonato, se basa en las leccio-
nes aprendidas de los forneos de
cartas coleccionables.

El presente reglamento intenta
crear una estructura abierta que
permita a los participantes jugar
contra cualquiera que esté disponi-
ble ese mismo dia, en lugar de fte-
ner que organizar eliminatorias con-
tra oponentes en particular durante
varios enfrentamientos.

PREPARAR UNA LIGA DE VOID

Dado que Void es un juego relativamente nuevo, uno
de los mayores problemas que puedes encontrar
cuando intentes comenzar una Liga de Void es que
puede haber poco interés. Una parte importante de
establecer una Liga de Void (LV desde ahora), sera
promocionar el juego y el hobby de las figuras. Mu-
chos jugadores son muy apasionados en lo que res-
pecta a los juegos que usan y algunos rozan el fana-
tismo cuando se desafia ese juego. Asi que te
recomiendo alge de tacto y buenas maneras cuando
busques jugadores para la liga.

Puntos

La LV deberia establecer una Cantidad Basica de pun-
tos para la mayoria de las batallas. La idea es que
puedas aparecer en una Reunion de Liga con tu ejér-
cito y que todo el mundo tenga también un ejército
con el mismo valor en puntos dispuesto para jugar.
En la preparacion inicial de la LV sugiero unos 350
puntes de ejército, aumentando paulatinamente hasta
500 durante el primer mes. Esto da la oportunidad a la
gente de hacerse un ejército, probar distintas unida-
des y después usar las que les funcionen bien.

El Juez

Habra un momento en que dos jugadores no se pon-
drén de acuerdo sobre el resultado de una batalla, o la
aplicacion de una regla. En esos momentos es una
buena idea tener un arbitro imparcial, el Juez. El Juez
es el Arbitro designado para la sesion. Tiene la Ultima
palabra en cuestion de reglas que necesiten ser acla-
radas y resolvera cualquier disputa. Si puedes, haz
una tarjeta que le identifique como Juez. Naturalmen-
te, la persona que haga de Juez debe conocer muy
bien las reglas, y no debe estar participando en nin-
guna partida durante esa sesion.

Reglas Caseras

Las reglas de Void no son exhaustivas y durante las
partidas habra alguna situacion dudosa que no estara
tratada en las reglas. |dealmente los jugadores involu-
crados en esa situacion deberfan ponerse de acuerdo
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en la forma para resolver la duda, o acudir al Juez
para que la resuelva. Pero antes de afiadir una regla
nueva a nivel de liga, hay que intentar llegar a un
consensa general sobre lo apropiado de la regla o
cuanto afectara al juego. No es buena idea afiadir una
regla nueva al juego si con eso se van a perder juga-
dores.

Seguimienio de Resultados

Para evitar confusiones a todos los jugadores se les
daréd una Hoja de Resultados de LV. En la parte supe-
rior el jugador pondra sus datos y algunos detalles so-
bre su ejército. El resto de la hoja lo rellenaran los dis-
tintos oponentes o el Juez, peniendo cuando fue el
enfrentamiento, el resultado y cuantos puntos de vic-
toria se ganaron. Lo mas importante de todo es que la
hoja debe ser firmada. Una batalla sin firmar no tiene
ningun valor en puntcs de victoria, asi que asegurate
de que tus oponentes rellenan tu Hoja correctamente y
a boligrafo.

LLEVAR UNALIGADE VOID

La Mecanica del Juege en Liga.

1. Ve al lugar dénde se celebra la Liga y busca un
Oponente con el que enfrentarte

A menos que sea una Reunion durante el Horario Ofi-
cial de Liga, seguramente habras llegado a un acuer-
do con ofro jugador para enfrentaros en una fecha y
hora determinadas.

2. Escoge un Escenario (al azar o de mufuo acuerdo)
La mayoria de las partidas se haran de acuerdo a la
Cantidad Basica de puntos para ejércitos. Si quieres
jugar una partida con mas o menos puntos, llega a un
acuerdo con tu oponente sobre la cantidad de puntos
y aseguraos de que disponéis de espacio suficiente
para desplegar.

No es necesario usar un escenario predefinido, perc
si no usais uno, aseguraos de que os ponéis de
acuerdo sobre las condiciones de victoria antes de
empezar a jugar.

3. Preparad el terreno de juego.

Un jugador (podéis elegir con un dado) coloca todos
los elementos de terreno en la mesa, y el otro juga-
dor escoge el lado de la mesa por donde desplegara,
y el que colocd el terreno lo hara en el lado opuesto.
A veces el método anterior es poco practico, algunos
escenarios exigen que el terreno esté dispuesto de
una manera especifica, por ejemplo debe haber un
blnker en el centro de la mesa. En esas ocasiones
cada jugador pondra un elemento de terreno, alternan-
dose hasta que todos estén colocados sobre la mesa.
4, Jugad la partida siguiendo las Reglas de Void

5. Haz que tu Oponente rellene el espacio para esta
batalla en tu Hoja de Resultados

Poned en la Hoja de Resultados, el resultado de la ba-
talla (victoria, empate, derrota o victoria excepcional)
y cualquier otra cosa que permita ganar puntos de
victoria; por ejemplo: todas tus figuras estan pintadas.

6. Repite esta secuencia con ofro Oponente.

CONDICIONES DE VICTORIA

El objetivo en la Liga es reunir mas puntos de victoria
que los demas y por lo tanto ganar el premio al termi-
nar la Temporada de Liga. Los puntos de victoria se
consiguen de dos formas; primero jugando partidas, y
segundo obteniendo objetivos especiales de la Liga.

Puntos de Victoria por Batalla

Los puntos de victoria que se reparten son indepen-
dientes del escenario jugado, solo importa el resulta-
do final de la batalla. Al final de cada partida los juga-
dores comprueban la situacion sobre el terreno de
juego y miran quien ha obtenido los objetivos de su
mision.

Resultado de la Batalla
Victoria Excepcional +10
Victoria +5
Empate +3
Derrota +1

Victoria Excepcional
Esta es una victoria que va mas alld de los objetivos
normales de la mision. El jugador ha conseguido te-
ner éxito en todos los objetivos de su mision sin tener
una sola baja. Naturalmente este tipo de victorias son
extremadamente raras.

Victoria
Simplemente conseguir mas objetivos de la mision
que tu oponente.

Empate

O bien los dos jugadores han conseguido el mismo
nlimero de objetivos de la mision, o bien se las han
ingeniado para que ninguno de los dos consiga algu-
na condicion de victoria. Incluso si hay alguna ambi-

~guedad sobre quién ha conseguido ganar la partida,

se declarara un empate.

Derrota

Si tu oponente ha alcanzado mas objetivos de mision
o si simplemente no has conseguido los tuyos, o si
has perdido todo tu ejército, entonces has sido derro-
tado.




Bonificacion por enfrentarse a un Jugador mas Ex-
perto.

Mientras méas partidas juegas mas experio llegas a
ser, aprendes mas tacticas y tienes mas posibilida-
des de vencer contra un jugador mas inexperto. Asi
para esas ocasiones en que te enfrentas a un jugador
mas experto y consigues un resultado de Empate,
Victoria o Victoria Excepcional, obtienes una bonifica-
cion a los puntos de victoria.

Resultado de Empate o mejor contra un jugador
més experto

0 a 3 partidas méas +0
4 a 6 partidas méas +1
7 a 9 partidas méas +2
10+ partidas mas +3

Bonificacion por Modelismo

Para alentar a los jugadores hay dos honificaciones;
la primera es por pintar, si despliegas un ejército con
las figuras pintadas (nc sélo con la imprimacién) reci-
bes una bonificacién en puntos de victoria. La segun-
da es por la composicién de las figuras en el gjército,
si despliegas un ejército compuesto per entero de fi-
guras de Void o figuras transformadas a la fematica de
Void también obtendras una bonificacion.
Bonificacion por un ejército Void pintado
Ejército pintado en su totalidad +1
Ejército formado completa> por figuras de Void ~ +1

Objetivos Especiales por Temporada de Liga

Los objetivos especiales se han pensado para ser un
incentivo y aumentar tus conocimientos sobre mode-
lismo, no sblo tus conocimientos sobre las Reglas de
Void, sino también en el pintado, modelaje y creacion
de escenografia para el terreno de juege.

Los objetivos especiales sélo se obtienen una vez
durante la Temporada de Liga.

Objetivos Especiales del Tour of Duty

Conseguir Objetivo Primario +10
Conseguir Objetivo Secundario 45
Conseguir Objetivo Terciario +2

Antes de comenzar una Temporada de Liga, el arganizador
expondra los objetivos para el Tour of Duty. Los ohjetives pri-
marios deben ser cosas gue los jugadores puedan aspirar a
conseguir hacia el final de una temporada de liga, mientras
que un objetivo terciario deberia ser la mas facil de abtener y
con menos trabajo.

Por ejemplo, en la Liga de Void de Aberdeen
escogi los siguientes ohjetivos
para la primera temporada.

Obyetivos Primera Temporada
Mundss Origen Koralon
Olyetive Primania Pintar y Usar un Korvus.
Pintar y Usar un Amo de Fnjambre
Objetive Secundaria Pintar y Usar una Escuadra en tu efército (min. 5 fig.)

Pintar y Usar ina Fscuadra en tu ejéreito (minims 5 fig.)
Oyetiva Tercianio Construi, Pinter y Donar un elemento de Terreno
para la caja de terrenos de fa Liga
Constrei; Pintar y Denar un elemento de Terreno
para la caja de terrenos de la Liga

REGLAS ESPECIALES

Personalidades (nicas

Las personalidades son esas pocas figuras individua-
les que pueden suponer una verdadera diferencia en
tu ejército. Naturalmente sélo hay uno de cada una de
esas personalidades en el universo de Void, asi ;qué
ocurre cuando son puestas en juego?

;Dos jugadores intentan usar la misma Personalidad
en una batalla?

En algin momento esto ocurrird, dos jugadores que
usan la misma lista de ejército intentan usar la misma
perscnalidad Unica. Naturalmente la personalidad no
puede estar en dos lugares a la vez, asi que simple-
mente esa personalidad no acude a la batalla en nin-
guno de los dos bandos, y en su lugar escoge no in-
volucrarse en ese enfrentamiento.

¢Una Personalidad muere?

Las personalidades son como los malos de las peli-
culas, siempre consiguen escapar para luchar ofro
dia. Asi que en pocas palabras, una personalidad que
muere durante una batalla todavia puede ser usada en
batallas futuras. Con una pequefia aclaracion, un juga-
dor al que le hayan matado una personalidad no po-
dra volver a usarla durante el resto de la Temporada
de Liga, aunque otros jugadores que usen la misma
lista de ejército si podran usarla.

Todas las mesas de juego no son iguales.

Las mesas de juego tienen muchos tamafios y for-
mas distintas (cuadradas, rectangulares o redondas),
asi que los escenarios han sido pensados para una
gran variedad de tipos de mesas. Naturalmente, in-
tentar desplegar un ejército de 1000 pts en una mesa
de 1x1 mis no es serio. Los escenarios estan pensa-
dos para ser jugados en una mesa de 1x1.5 mis, asi
que jugar en una mesa mucho mas pequefia que eso
puede causar problemas para aquellos objetivos que
dependan de la duracién de la partida

Obviamente hay que usar un poco el sentido comun,
jugar en una mesa mas grande deberia alargar la du-
racion de la partida un par de turnos mas y permitir
mas puntos en la confeccién de los ejércitos, y lo
contrario deberia aplicarse para las mesas mas pe-
quenas. [l

Creador: Angus McNicholl

Colaboradores: Steve Ironside, Mike McLean y Andy Leask
Traduccion: Alfonso Gimena y José M? Diaz.

*Nota de la Redaccién: Por problemas de espacio, este articulo
ha sido estractado. Si deseas la version completa pidenosla.

LIGA VOID DE ABERDEEN

Si quieres obtener mas informacion sobre la Liga
Void de Aberdeen, puedes visitar nuestra pagina
web en http://website.lineone.net/~darthgus/
index.html o mandar un email a
darthgus@lineone.net

Si montas tu propia Liga de Void, me gustaria saber
como te va, ademas cualquier comentario sobre es-
tas reglas sera bienvenido... gracias.

ESCENARIOS

Reconocimiento

Una pequefia fuerza de reconocimiento ha penetrado
profundamente en territorio enemigo buscando informa-
cion sobre la composicion de las fuerzas enemigas. Sin
embargo una patrulla enemiga ha entrado en la zona del
grupo de reconocimiento y se prepara una batalla. El
grupo de reconocimiento debe eliminar al enemigo para
evitar comprometer su posicion, mientras que la patru-
lla debe destruir al grupo de reconocimiento para impe-
dir que obtengan informacidn.

Puntos Sugeridos: 200 - 400
Duracidn: 6 turnos

Objetivo: Eliminar al enemigo
Reglas Especiales: Ninguna

Tomar y Mantener

Ambas fuerzas han entrado en una zona nueva y se
apresuran para conseguir la mejor ventaja tactica gue
ofrece el terreno. Se designan tres objetivos a lo largo
del centro del terreno, el bando que mantenga la mayo-
ria de ellos al final de |a partida gana.

Puntos Sugeridos: Cualguiera

Duracion: 6 turnos

Objetivo: Mantener mas zonas tacticas que el enemigo
Reglas Especiales: Mantener un objetivo tactico requie-
re que una figura de ese ejército esté en contacto base
con base con el objetivo. Si hay figuras de diferentes
bandos en contacto base con base con el objetivo, en-
tonces se considera disputado y ninguno de los dos ban-
dos lo mantiene.

Rescate

Uno de los bandos mantiene bajo custodia a un valioso
prisionere enemigo, un oficial o espia, que posee infor-
macion estratégica. El atacante debe recuperar al agen-
te intacto, mientras gue el defensor debe asegurarse
de que el prisionero permanece bajo custodia.

Puntos Sugeridos: 350 - 600

Duracidn: 8 turnos

Objetivo: Controlar al Agente al final de la partida
Reglas Especiales: El Agente comienza «bajo custodia» de
una unidad enemiga, usa una figura sobrante para represen-
tarlo. Para controlar al Agente la unidad gue le custodia
debe ser eliminada. Ten en cuenta que disparar a |a unidad
que le custodia puede resultar en la muerte del Agente (Re-
glas de Juego de Void). La (nica manera de asegurarse de
que no lo matas es huscar el cuerpo a cuerpo. El Agente
esta totalmente drogado y lo Ginico que puede hacer es mo-
verse con la unidad gue le tiene bajo custodia. La muerte
del Agente supone automaticamente un Empate.

Emboscada

La mejor forma de conseguir un atague por sorpresa es
que el enemigo no se espere el atague, y en este caso el
enemigo no se esperaba la emboscada. El defensor des-
pliega sus fuerzas primero y en el centro del terreno de
juego. El atacante debe dividir sus fuerzas y desplegar
al menos en dos bordes de la mesa, aunque puede elegir
desplegar en todos los bordes de la mesa.

Puntos Sugeridos: 350 - 700
Duracion: 5 turnos

Objetivo: Eliminar al enemigo
Reglas Especiales: Ninguna

Lider



'G-éssier ERT

En esta ocasion, cedemos nuestra
critica a la gente de la Editorial
Hastur que nos revelan los secre-
tos de su mas rectente juego

La Redacc:on

* * *

ERT: LA ERA DE LOS PODERES
es un juego de rol de fantasia-épi-
ca. En él hemos querido distanciar-
nos de otros juegos que tuviesen la
misma tematica para poder aportar
algo nuevo a este genero.

Hastur

| mundo de ERT posee varios continentes
y en el libro basico hemos querido cen-
trarmos en uno de ellos: el continente de
Noorgaar. Este estd compuesto por va
rios reinos. Cada uno de elios pertenece
_a una de las  muitiples nuevas razas que hemos
creado (ya gue hemos creido _tazonable dar un des-
canso a los elfos, enanos, orcos y dems razas clé-
sicas), A su vez, varios de estos reinos forman el Im-
perio' Melion, el cual gobietna justa y pamflcamente la
mayor parte del continente de Neorgaar

Antiguamente, cuemaa_ las _t.}lgt_qr§a5 que'_--h'ab'ia dos
dioses gemelos, Ley y Caos,
que se necesitaban mutuamente para poder crear co-

serenidad, mientras que Caos es materia y la posml

cidieron crear fodo el universo al que perienece E
Sin embargo, ambos deseaban tener el
 luto del planeta y forzarcm 2 los habi nt
@ senvir a unc de sus dos padres. | '
indecisos y fue aqm donde apate i6 la tercera divini-
dad: Magia, que doté a los seres de sentimientos, vo-

lanzaron nuevamente la pregunta a los seres y s re-

_ sentantss que reciben el nombre de Paderes y cada
o de ellos representa una duodeclma parte del po-

. Ltder

‘que comprendieron

sas. Esto se debe a que Ley éig'ni"fica ioé?ria control y
siempre escondidos en las

lidad maxima mc@ntrol&da Asi, ambos hermanos da~ '

luntad y capacidades mdgicas. Los dioses geme!os_

- firaron del mundo para gue pudlesen decidirse con
-1raﬁqu:i|dad sin embargo, cada dios dejé- doce _repre-.

bsolito de su respectivo dios. Entonces aconte-
ran batalla donde se enfrentaron los partida-
rios de uno y otro bando. Esta batalla tuvo una con-
secuencia inesperada y fue que dejé a los dioses
incomunicados del mundo sin poder intervenir en el
fismo. Con ello, ERT quedd en manos de los hom-
bres, que se convirtieron en sus Unicos duefos.

PERSONAJES:
RAZAS Y PROFESIONES

Tal vez éste sea uno de los punios méds atractivos y

-navedoso's de este juego, ya que en ERT no hay ra-

zag buenas y razas malas. Me explicaré mejor: cada
criatura en ERT posee un factor que hemos llamado
Equilibrio de Ser, que viene a ser algo asi como el
conocimiento que uno tiene de si mismo y de lo que
le ‘rodea. Este factor viene determinado por los fres
rasgos (Ley, Caos y Magia) que cada dios dio a los
seres durante su creacion. Cada uno de estos rasgos
posee un digito que puede ir desde uno hasta doce. A
pesar de que cada individuo tenga uno de los tres
rasgos con mayor puntuacién que los otros dos, ja-
mas podra tener cero en alguno de ellos ya que si
pierde toda su Ley {queda a Ley cero), se convertira
en un amasijo informe; por contra, si llega a tener
cero en Caos sera un fantasma incorpdreo v, por (lti-
mo, si llega a poseer cero en magia, el personaje
sera una especie de ameba sin voluntad ni senti-
mientos. Asi pues, que tengas doce en Caos no sig-
nifica que seas malvado, lo Unico que representa es
que seras mucho mas impulsivo y voluminose que
otro que tenga doce en Ley. De esta forma, hemos
querido que la bondad o maldad de los personajes no
vaya supeditada a una raza y que sean los propios ju-
gadores los que determinen qué individuo, en particular,
es malvado.

En el libro basico hemas tratado sélo algunas de las
muiltiples razas que pueblan ERT. En este mundo to-
das las razas son antropomérficas y humanoides.
Estas son, rapidamente, las que un jugador puede
elegir: alsanos {(amables y grandes comerciantes),
kenion (las ciencias, el arte y el mundo militar son
sus pasiones), mirranos {bdrbaros musculosos con
grandes espadas y brazale-
tes mdgicos), taeritas (soli-
tarios 'y taciturnos, viven

ras), moellan (clanes
as que viven de, por

sopre tode, para los ca- especie.

 ballos), samnios (sus parti-

culares ojos totalmente negros les dotan de cierta ten-
dencia a la. magia), pearoin {inmensos corpachones de
- piedra duros ¥ T mstarrtes) nethan (hombres vinculados
de alguna m nera a los animales, no son licantropos),
- ywens {los resentantes de Ley en ERT).

A pesar de lo que pueda parecer por la descripcion fi-
 sica de las razas, hemos intentado huir de vincular

[ "temlmadas especies a determinadas profesionss.

De esta ‘manera, an EHT cuarqwer raza puede elegir

en ERT, cualquier raza pue-
de elegir cualquier profe-
sion con la misma eficacia
y beneficios que otro de otra

cualquier profesién con la misma eficacia y benefi-
cios que otro de olra especie.

Respecto a las profesiones, tan solo te diremos que
fodas y cada una de ellas estan capacitadas para la
magia y desde un simple campesino hasta un rey
pueden emplear conjuros. Las profesiones que, de
momento, hemos ofrecido son: aruj (artesanos magi-
cos fundamentales para un mundo fotalmente magi-
co); bandidos {los eternos delincuentes ‘vaciabolsi-
llos™ o “cortagargantas”); brujos (magos entregados al
poder de los cuatro elementos, gue manejan a la per-
feccion); euragans (magos - guerreros que dominan
dos de los aspectos de la magia méds poderosos:
tiempo y energia); magos imperiales (el chiguillo de
trece afios que entra a estudiar magia y acaba domi-
nando todos los aspectos); sadiurs {(magos de las
bestias y la naturaleza); trovadores (el artista ambu-
lante que trata de vivir gracias a su capacidad artisti- -
cas); nobles (grandes sefiores que forman las clases
altas de la sociedad); caballeros de la cruz alada (en-
cargados de velar por la libertad de todas las razas de
ERT, dominan los aspectos de la luz y el aire); caba-
lleros de fa llama eterna (veneran la batalla y el com-
bate, dominan el aspecto del fuego); caballeros de
Litner (paladines de la muerte, sinies-

tros y letales en combate. Ma-
nejan el aspecto magico de la

muerte); soldado-guardia- =%
mercenario.
v
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SISTEMA DE JUEGO

Para jugar son necesarios dados de diez caras. El
nimero de dados que el jugador lance en cada mo-
mento vendrd expresado por la habilidad correspon-
diente. De esta manera, hay tres grupes de habilida-
des, los cuales vienen determinados por la profesion



que desees darle a tu personaje. Estos grupos son:
habilidades expertas {que representan las funciones
que tu personaje realiza asiduamente. En ellas po-
sees 3d10), habilidades entrenadas (son aquellas que
realizas habitualmente pero no con tanta frecuencia
como las del grupo anterior. Para ellas posees 2d10)
y, por Gltimo, habilidades no entrenadas (aguellas ac-
ciones gue apenas realizas en tu devenir diario y, por

ello, posees 1d10). A su vez, a cada habilidad, sea
del tipo que sea, tienes que sumarle una experiencia
previa que serd fo que, a lo largo de las diversas
aventuras que corras, aumentes con mas facilidad.
Cualquier accién que desees que tu personaje lleve a
cabo se resolverd con una de las. tiradas que a conti-
nuacion te presentamos:

1.- Tiradas de dificultad: el director de juego pondra
una dificultad que el jugador debera igualar o superar
cuando sume el resultado obtenido de los dados y le
afiada luego la experiencia que tenga la habilidad.
Ejemplo.- Un ladronzuelo desea robarle la bolsa a un
noble rico que tiene delante; el ratero fiene en robar
bolsas 3d10 + 5 (3d10 por habilidad experta y & por Ia
experiencia). El director de juego le impone una dificul-
tad de 20; el jagado,r lanza los dados y obtiene un 3, un

5 y un 10 que dan un resultado de 18, si a esto le suma-
mos los § puntos de experiencia obtenemos un total de
23, con lo que el ladrén ha lenido éxito esta vez.

2.- Tiradas abiertas: el director de juego no pone nin-
guna dificultad y cuanto mas alto nimero obtengas de
sumar el resultado de los dados lanzados y la expe-
riencia de la habilidad, mejor habras hecho la accion.
3.- Tiradas enfrentadas: son tiradas que se llevan a
cabo cuando la accion que deseas realizar esta direc-
tamente vinculada con otro personaje. La situacion se
resuelve en favor del que obtenga mayor puntuacicn.
Ejemplo.- Dos personajes desean echar una cairera,
uno de ellos tiene en la habilidad de correr 2d10 + 3,
mientras que su rival sélo tiene 1d10 + 5. Ambos lan-
zan sus dados, el primero obtiene 3+4+3= 10, el se-
gundo de los participantes obtfiene 6+5=11 con lo que
obtiene la victoria.

MAGIA

En ERT hemos querido dar a la magia una base mds
cientifica y real que la empieada en otros mundos de
fantasia. De esta manera, si alguien domina un aspec-
to de la magia, es porque ha estudiado ese aspecto
tan a fondo que es capaz de alterar, gracias a su vo-
luntad y su conocimiento, la realidad que le rodea en
su propio interés. De esta forma, si alguien desea sa-
nar magicamente un brazo roto podra hacerlo porque
conoce perfectamente la anatomfa humana y conoce
de qué estd formado un hueso, asi que lo unico que
hace es modificar esa estructura dsea.

Para lanzar un conjuro tan sdlo tendrds que ver tu ha-
bifidad en usar dones y fijarte en la dificultad que ese
conjuro requiere para ser llevado a cabo. Lanzas los
dados y si superas la dificultad dada, lo has conse-
guido.

Pero ;qué has logrado exactamente? Lo gue desees.
Hemos configurado un trasfondo para el uso de la ma-
gia de tal forma que los conjuros quedan totalmente
abiertos a los gustos, intereses o preferencias del lan-
zador. Nosotros solo fijamos el efecto que causa. Un
ejemplo: el conjuro de golpe de fuego crea un «algo» de
fuego que causa tres puntos de dario, el resto es tarea
del jugador (la forma que darle a ese «algo», cémo de-
sea que ocurra, eic.).

COMBATE

Otro de los aspectos mas importantes de un juego de
rol se trata del combate. Por ello, a continuacién te ha-
¢emos un breve resumen estructurade en las secuen-
cias del mismo:

Fase de iniciativa: todos los implicados en un com-

bate firan por su habilidad de iniciativa. El personaje
que obtenga mayor resultado, empezard antes gue el
resto y le seguiran los demds por orden de resultados
(siempre de mds a menos).

Fase de ataque / defensa: el jugador lanza los da-
dos por la habilidad de combate de un personaje. Esta
habilidad puede ser: combate cuerpo a cuerpo (para
enfrentamientos cercanes), arma a distancia (para re-
solver ataques a distancia) y, por dltimo, usar denes
(para todo atague magico). El defensor tratard de i
brarse del ataque, bien parando o esquivando un gol-
pe en el cuerpo a cuerpo (habilidades de combate
cuerpo a cuerpo y esquivar, respectivamente), bien
esquivando algin objeto arrojado por un arma a dis-
tancia (habilidad de esquivar), o, finalmente, esquivan-
do o resistiendo golpes magicos (habilidad de esqui-
var o usar dones, respectivamente).

Si el atacante saca mayor puntuacién que el defen-
sor, habré tenido éxito. Sin embargo, si es el defen-
sor el que obtiene una mayor puntuacion, habra frus-
trado el intento de su rival. ]
Fase de resolucién: Todas las armas causan un
dafio y, ademas, poseen una capacidad para penetrar
armaduras. En caso de que un arma impacte a un
personaje que porte una armadura, el jugador atacante
deberd tirar por la penetracidn que causa su arma. Si su-
pera la resistencia de la armadura, entonces, tirara los
dados correspondientes al dafio. Ten cuidado con los
personajes que mueran porque en ERT no se puede re-
vivir a los muertos.




@ossier ERT

__ qu:er parfe del rmpen.o,_
 necesitas una zona
despoblada entre dos
fluyentes, aungue esta pensado para
encontrarse en las fronteras el Reino

a cuesiion es que Muerte
desérﬁca y malhada'da

obstaculice las rutas de traspoﬁe. :Eor dec:rio de _glguna
manera, o se atraviesa Muerte del Dragén (con el peligro
que ello conlleva) o se rodea, perdiendo fres dias en el
proceso. Este es el dato mas importante para el inicio de
las partidas, pues dentro de Muerte del Dragon se pue-
den llegar a dar multitud de pequeﬁas aventuras o de

grandes sagas

TRAMAS

hace un calor infemal) y
en cuenta que en la _-Mu

mapa de dragon

llenas de cuevas) sino que ademas los personajes de-
beran preocuparse de los monstruos que existen en los

cafiones y las quebradas. Esta partida, ademas, puede
_ utilizarse para conducir a los persongjes a abandonadas

torres en el centro de la desolacién, o a encontrarse de
golpe con que en una de las cavernas hay una banda
de bandidos que ya conocian y que se les escaparan
hace tiempo, o que tal o cual amigote se esconde entre
los calores de la Muerte del Dragon.

Partidas de Exploracion.- En este tipo de partidas los
personajes intentan (por su propia cuenta o contratados)
en descubrir alguno de los secretos de la Muerte del
Dragén. En este caso, las parfidas deben plantearse de
manera ligeramente distinta a la habitual para ERT. El Di-
rector de Juego debe tener listas las descripciones de
dos o tres quebradas, unos pocos cafiones y los luga-
res especiales que quiera presentar a sus jugadores.

Lo mas importante es que el Dj. tenga claro las criaturas
que van a aparecer ¥ lo que se van a enconrar los per-
sonajes, ademas del ambiente, que es lo mas importan-
te de las exploraciones, pues se supone que los perso-

. najes entran en un lugar desconocido. Con estas
* partidas los jugadores deben tener la sensacion de ser

los primeros en entrar en un lugar increible, fascinante y
dor, donde la SE)er\fivencia esta en sUs manos.

Esta extrafia formacion rocosa no es mas que una exofi-
ca serie de cafiones de paredes curvas, excavadas a lo
largo de miles de afios por los calidos vientos de la re-
gion. Esta serie de cafiones y quebradas forman un la-
berinto salido de los excéntricos suefios de un loco; una
zona que comunica de manera natural el Condado de
Naulas y el Reino de Oel'Phirm.

Sin embargo, no es una de las zonas més fransitadas
por la presencia en el de inslitas criaturas conocidas
por los phim de la zona como zsadahls, o espiritus de

RUMORES SOBRE LA MUERTE DEL DRAGON

Como en todos los fugares de estas caracte-
risticas tan especiales los rumores acerca de
Muerte del Dragén son constantes y bastante
imaginativos, en este caso la mayoria de los
rumares son sobre el origen del lugar. Estos ru-
mores estan puestos aquf para que el Director
de Juego pueda utilizarlos como quiera, pu-
diendo hacer realidad alguno de ellos:

1.- el lugar fue creado por un hermoso dragén
de arena, que lo cred para que fuese su tum-
ba, después se tumbo en el centro y murio.
Desde entonces han pasade muchos aiios,
pero su espiritu es el gue ha llamado a los
zsadahls, para que nos cacen por haber tras-
pasado su sagrado lugar de descanso.

2.- estas extrafias formaciones no son mas
que un laberinte creado en la antigiiedad por
un poderoso mago gue lo utilizaba para poner
a prueba a los que deseaban entrar en su aca-
demia, por ello en algin lugar del laberinto
existe la propia academia, seguramente aban-
donada hace cientos de afios y los zsadahls
son los espiritus errantes de los que jamas
consiguieron llegar a la academia y gue ahora
muestran sus rostros para que alguien les libere.

3. el laberinto de la Muerte del Dragon es
una antigua fortaleza de los Daertacks del
viento que fueron invocados por Jackethal, el
paderoso dragdn que acompaid a los Poderes
de Caos en la Segunda Guerra contra Caos. El
dragén del centro es el propio Jackethal, que
espera su renacimiento cercano, cuando al-
guien despierte su poder.




la furia. Estos seres, demonios sedientos de sangre y
miedo, recorren las rutas mas transitadas atacando a to-
dos los nacidos con los que se topan, causando en de-
terminadas ocasiones verdaderas masacres en las ca-
ravanas. Ademas de estas criaturas de raras
costumbres y cuerpo, los méas ignotos seres habitan la
Muerte del Dragén, serpientes de arena, mithales de
dientes de hielo y todo tipo de singulares insectos de to-
dos los tamafios buscan refugio en estas extensiones,
lejos de las organizadas patrullas de los caballeros y los
guadafias. Existe un gran polémica sobre esta region,
enfrentando a distintos sabios en enconados debates.
Desde luego, las extraias formaciones y las delirantes
descripciones que dan los viajeros hace pensar a mu-
chos que la zona estd completamente hechizada, o al
mengs, que es de crigen magico, Sin embarga ofros no
_hacen mas que empecinarse en que las formaciones no
- estan hechizadas, si no que las extraias ilusiones que
perciben todos aquellos que se intreducen entre las que-
bradas y los cafiones no son mas que proyecciones de
los zsadahls que las habitan. Sea como fuere, la Muerte
del Dragon es un lugar maravilloso y al mismo tiempa
extrafio y terrorifico.

Por supuesto, muchos viajeros intentan traspasar las
Murallas de Zarpa Hambrienta para buscar tesoros, des-
pojos de ofras caravanas y los miticos castillos de los
Ancestrales. Estos aventureros han llegado a ser profe-
sionales de la supervivencia en los desiertos y en las
Zonas con poca agua, moviéndose de manera bastante
precavida y razonable. Muchos de estos viajeros habi-
tan en las dos ciudades que marcan las dos vias de en-
trada y salida de la Muerte del Dragén, Pozo de Salva-
cibn en territorio alsano y Sazzalhit (pronunciado.-
sasallif) en territerio phirm.

Moverse en la Muerte del Dragon.- Para poder atravesar
las quebradas existen varios caminos y rutas, posiblemente
muchas més de las que se conocen. Varias de ellas son
bastante conocidas y transitadas por aventureros, los cua-
les llegan a definir estas como “seguras’.

Todas las rutas comienzan (si lo mirames siempre desde el
punto de vista alsano) en lo que se ha llamado las Murallas
de Zarpa Hambrienta, a menos de una hera de camino des-
de Pozo de salvacion. Esta enfrada no es mas que una gran
abertura practicada por €l viento en una especie de muralla
que abarca todo &l lateral nortefic de la Muerte del Dragén;
grieta con la extrafa forma de la boca de un inmenso reptil,
incuyendo sus largos colmillos supericres y una de las va-
cias cuencas oculares. Evidentemente, la forma hace pen-
sar a muchos que esta hecha por manos de nacidos y ave-
la la tearfa de muchos de que la zona entera esta disefiada
y construida por una antigua cultura o algin mago eremita.
Desde este punto, el camino mas seguro es seguir un
cafion llamado de las Mil Flechas, que avanza durante
més de seis horas hasta la cenfluencia de varios cafio-
nes, un lugar de peligrosos campos de arena suelta, ex-
trafias cavidades de paredes lisas y concavas y forma-
ciones de arenisca parecidas a gamas esqueléticas de
muchos dedos. Esta cuenca, llamada por muchos el
Transito de la Muerte, es uno de los lugares mas segu-
ros para descansar, pues al parecer los zsadahls son
incapaces de pasar a su interior. Desde este punto se
prolengan varios reforcidos cafiones, que se esfrechan
y ensanchan sin motivos aparentes y que conducen en
un laberinto sinuoso por el centro del territorio.

Justo en su centro se enclava la zona que da nombre en la
actualidad a la region entera y es un descomunal crater en

cuyo centro se elevan unas columnas de piedra arenisca
con forma de dantesca caja toracica. Estos huesos estan en

ruinas, estando muchos de ellos partidos por la mitad. Todos

ellos son huecos, entrando en la parte mas ancha de ellos
fodo un campamento de doce personas, monturas inclui-
das. El crater esta sembrado de huesos y pedazos de
armaduras rotas y desgajadas, con restos de ancestra-
les armaduras y libros medio destrozados por el abrasi-
vo viento. Desde este crater, llamado la Muerte del Dra-
gon, se extiende un gran cafién, llamado precisamente
Gran Cafién, que desemboca en unas pequefias gale-
rias que terminan en Nazztherlan, la salida en territorio
phirm. El cafién suele ser una trampa letal, pues gran-
des cantidades de assetack y graerthan pueblan las zo-
nas superiores de las paredes, asi como los zsadahls,
que suelen atacar en esta zona mas que en otras.

Ei ambiente en la Muerte del Dragén.- Como en el
resto de la region descrita, el ambiente sélo se puede de-
finir de una manera, sofocante. Es un lugar donde las

“temperaturas se mantienen en sesenta grados de mane-

ra casi canstante, llegando a los ochenta grados cuando
mas pega el sol. Los Unicos momentos en los cuales es
mas o menos llevadero este terrible calor son los ama-
neceres y los anocheceres, pues en mitad de la noche
la oscuridad es casi total y las temperaturas descienden
a los veinte bajo cero.

Aparte de esta caracteristica, ya de por si remarcable, el
ambiente es como si se caminase por un territorio que
haya brotado de las excentricidades de un mago total-
mente loco. Caminar por las sinuosidades de los cafio-
nes, constantemente rodeado de raras y curvas forma-
ciones de arenisca suele ser mas de lo que puede
soportar cualquier melion, o ywen.

Para las descripciones de la Muerte del Dragén utiliza
siempre frases cambiantes y evocadoras. Las piedras y
formaciones siempre se parecen a algo, siendo muchas
de ellas identificadas con nombre por los aventureros
que ya han viajado varias veces por ahi. Nombres
como la Roca de la Dama Sofadora, o la del Ywen En-
loquecido son de o mas evocadores. Incluso los viaje-
ros dicen que las piedras se mueven y que estan vivas,
apareciendo rostros de la nada, angustiados, enloguecidos y
perturbados, que claman a los vivos para que hagan algo.

Lugares de Muerte del Dragén.- Lo bueno que tiene
Muerte del Dragén es que en su interior pueden llegar a
situar muchos tipos de lugares. Puede haber torres de di-
sefios imposibles o extrafics cementerios.

Lo que tienes a continuacion son varias ideas para sitios
en el raro laberinto.

Una de las posibilidades es que estén completamente
sintonizados con el ambiente, perteneciendo al lugar de
una manera tan increiblemente fluida que ne se distingan
del propio laberinto. Seria, por ejemplo, un complejo
nuimbrano. Imagina por un momento que los rumores
que estan presentados mas arriba sean completamente
falsos y que el laberinto es un conjunto de laboratorios,
estancias, armerias y forjas nuimbranes de la época de
la Segunda Guerra contra el Caos. Serfa un trabajo exce-
lente, perfectamente camuflado en mitad de territorio ke-
nion, que mostraria lo exoticos y sofisticados que son
los nuimbranos. Por supuestos, este descubrimiento de-
beria ser realizado de dos maneras, por casualidad (es-
tan persiguiendo & uri ladrén de casas cuando al entrar a
una caverna por él se encuentran que en el fondo de la
cueva hay una pequefia entrada al complejo nuimbrano)

o despues de varias investigaciones y pisias (que: sean
coniratados por alguien que sospeche la verdad del lugar
o que ellos mismos hayan recopllado las pruebas a lo
largo de varias partidas.

Otra posibilidad es que alguno de los lugares interiores de
Muerte del Dragon, un sitio completamente imposible de ac-
ceder, al cual sdlo se puede llegar tras atravesar estrechos
pasadizos entre las paredes de los cafiones, sea algo que
no se parezca en nada al lugar. Una forre de negra obsidia-
na, de extrafios y reforcidos baicones e imposibles minare-
tes, repleta de gargolas y sin puerta visible. Como en el
caso anterior, la tore puede ser encontrada por casualidad o
ser buscada activamente por los jugadores, pero eso si, una
vez enconfrada deben reconocer inmediatamente que la to-
e no es nada natural, que se encuentra alli por error o por
una terrible crueldad de algin tipo de ser increiblemente po-
deroso. La torre deberia provocar extrafias sensaciones de
confusion. Los personajes intuirian matanzas, traiciones y un
frio glacial les envolveria, al mismo tlempo que la propia to-
e inspira la sensacion de ser antigua, poderosa y secreta.
En realidad, la Torre def Espiritu Eirante, seria una antigua to-
rme de un poderoso mago del Espiritu (de ahi que los senti-
mientos sean realzados por ella). Se podria jugar una exce-
lente partida haciendo que el espiritu del antiguo mago se
hubiese visto atrapado en la propia torre al fallar uno de sus
conjuros mas importantes. El mago esta atrapado en la mesa
de su despacho, completamente trasformada en una mesa
diabolica, llena de exfrafios rosfros, runas incomprensibles y
diversas cuchillas sobresaliendo de lugares muy curiosos.
Para liberar la torre serfa necesario subir hasta el despa-
cho, superando una serie de escaleras y habitaciones
en las cuales los personajes se encontraria pesadillas,
daertacks (para los no iniciados diremos que los daer-
tacks son elementales cuyo cuerpo y aspecto esta he-
cho con cada uno de los diferentes aspectos de la ma-
gia de ERT) del aspecto del espiritu y todo tipo de criaturas
que han sido atraidas por la forre. Adicionalmente se puede
hacer que ocurran todo fipo de poltergeist.

Los zsadahls.- Estas criaturas son daertacks del espi-
ritu de caos, es decir entidades de Caos o de Ley cuya
Unica caracteristica es poseer sentimientos. Los zsa-
dahls pueden ser de ira, de odio, de furia, mquma‘ 0 re-
sentimiento, siempre sentimientos malignos y re
Lo mas importante de estos daertacks es que
para contagiar estos sentimientos a los que Ies i dean
Cada vez que un zsadahls se acerca a un persenaje
este empezara a sentir frio a su alrededor, su_allente-*se-
condensara al salir de su boca y el oabelle
se erizara. Si el zsadahls llega a tocar al pe onaj
debera superar una firada de usar dones a dificu
(esta dificultad es para un zsadahls de poder medio -
bajo y, como siempre. podra sér" variada por los directe-

dificultad: notara como: a!go foza sU ros%ro ¥ por el rabillo
del gjo- vera escenas relacmadas con el senfi lento de!
zsadahls (matanzas para la furia, asesinatos '
los, etcétera) Si falla o ﬁ{ada’- éhtdﬂ"_

de f_a_masmas reforcidos uti!lzanda lqs. ma_terfa?es q 6 te
gan a su alrededor, en este caso la arena suelta
cas. O bien pueden ser detectados por cualeuier ma_gdb
personaje con el aspecto del espir%t{ry'
rada de Ver Hilos a dificultad 18 (como siem
ble por los directores.de juego). I
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AD MORTEM FESTINAMUS

Modulo para Vampiro Edad Oscura LLEGADA

Mar Calpena

lam est hora surgere

a sompno mortis pravo.

(Es el momento de levantarse

y preparse para el suefio de la muerte).
Ad mortem festinamus (Corremos
hacia la muerte), Liibre vermell de
Montserrat, S XlI.

os Pjs han sido enviados por los principes de Alten

berg a congraciarse con el sefior de un pueblo forti

ficado llamado Pffedersheim. El sefior de esta villa, el
duque Godfric, no es un vampiro, sino que se trata de un
humano tan poderoso que hasta hace muy poco habla
conseguido mantener a raya todas las infiltraciones vampiri-
cas en la ciudad. Los principes de Altenberg estaban ya re-
signados a esperar a que Godfric muriera de muerte natu-
ral, y esto les proporcionara la oportunidad de cambiar las
cosas. La oportunidad parece haber llegado ya, porque
Godfric ha hecho llegar un mensaje urgente de amistad a
los principes de Altenberg. El tema del modulo es el fanatis-
mo. Los jugadores deberian plantearse por qué la gente es
mucho mas peligrosa cuando actua como masa que si lo
hace como individuo, y el ambiente a destacar es el de un
cierto nihilismo. En este sentido, los Pjs deberan luchar con-
tra la indiferencia y la resignacion de los pocos del pueblo
que no creen en las acusaciones. No incluyo las estadisti-
cas para los diversos personajes que intervienen en el mo-
dulo para que cada Narrador pueda personalizarlos. Lo
(inico que deberia respetarse es que Adalberto fenga como
minimo un 4 en obtenebracion, y quizas también algo en
Quimerismo y Ofuscacion.

QUE HAY

DETRAS DEL MENSAJE

Los principes de Altenberg no son los Unicos que ambicionan el po-
der de Godfric. El duque tiene un tnico hijo adolescente que se
esta preparando para asumir su pesicion en el ducado dentro de
unos afios, pero alin dista mucho de estar fisto. La mujer del Duque
muri6 de parto. Al pueblo ha llegado un nuevo grupo de monjes
que estan diciendo a propios y extrafios que Godfric tiene fratos
con &l diablo. Aunque el dugue conoce desde hace mucho iempo
la existencia de los hijos de Cain, nunca ha manifestado mayor inte-
rés en el ocultismo o la demonologia. Los principes de Altenberg le
ofrecieron el Abrazo tiempo atras, pero Godfiic se negaba siempre.
Ahora ha llamado alos Pjs porgue algunos de estos monjes ienen
mucha influencia sobre su hijo y el muchacho se ha vuelto muy
arisco. Ademés, si nadie ayuda a Godfric prebablemente estallara
una revuelta popular en el pueblo, coincidiendo con las fiestas del
patrén de la villa. ; Elinterés de los religiosos en todo esto? Uno de
ellos, el mas discreto de todos, es un Lasombra que quiere hacer
un Principado de la Villa y el resto son sus ghoules. Godfric no esta
seguro de que la intervencion de vampiros en el asunto, pero lo
que ha visto de ellos es suficiente para darse cuenta de la urgendia
con laque necesita echarlos. El duque frabaja muchas por el bien-
estar de sus stbditos, y hay que recerdar que la Edad. Esta aven-
tura es una ocasion para que los Altenberg ganen finalmente la
amistad de Godfric.

Lider

Los Pjs veran su camino obstaculizado por una molesta llu-
via, que convertira el camino de acceso a la villa en un ba-
rrizal. Lo méas aconsejable es acampar ante las puertas de
la muralla romana, en un gran descampado que ya esta
parcialmente ocupado por un circo llegado para las fiestas
de San Ranulfo. Esta es una buena ocasion para que los
Pjs cenen o recaben algo de informacion sobre los motives

del mensaje. El circo es, de hecho, el (nico lugar de los al-
rededores donde hay vida nocturna (ya se sabe, el mundo
de la farandula...). No es que sea un circo muy grande.
Son solo cuatro caravanas que trasladan a juglares, ferian-
tes, sefioras de vida mas o menos alegre y echadores de
fortuna por todos los pueblos de la zona, buscando merca-
dos y ferias. Sus habitantes estaran encantados de relacio-
narse con los viajeros, y en la medida de lo posible, de ha-
cerse con sus carteras. Informaciones (tiles que pueden
extraerse de ellos:

PFFEDERSHEIM

A la noche siguiente, y si los Pjs no han hecho nada extra-
fio que asi lo impida, sera el momento de entrar en Pffeder-
sheim. Esta es una antigua villa romana que quedo semia-
bandonada después de la caida del Imperio, y que el

bisabuelo de Godfric convirtio en ciudad del Imperio {;de
qué Imperio? Del que mas te convenga para fu cronica).
Los edificios, en general bastante modernos, han seguido la
tradicional distribucion en Cardus y Decumanus de las anti-
guos puestos de las legiones romanas. Godfric reside en
un palacio construido cerca de la interseccion de ambas
calles. Junto ala puerta de la ciudad hay una nueva torre
de defensa, y la ciudad parece bien protegida. Sélo hay
una iglesia pequena para cubrir las necesidades espiritua-
les de todas las almas del lugar, pero nada en su exterior
denota que ésta sea pobre o esté abandonada. La impre-
sion general que se llevaran los Pjs es que Pffedersheim
es una ciudad prospe-
ra. Si viven lo suficiente
para verlo, la villa lle-
gara a su apogeo en el
Renacimiento.

Godfric recibira a los
Pjs en el palacio. Este
edificio es moderno y
confortable (para lo que
era la época), pero no
tiene ningln toque per-
sonal. No es solo que la
decoracion sea espar-
tana, es que la gente
que se ve en la casa
parece dedicada Uni-
camente a sus labores.
Aqui no encontraran los
Pjs banquetes ni troba-
dores. Desde la muerte de Ermengarda, el salén de fiestas
quedd cerrado a cal y canto. La Gnica aficion conocidad de
Godfric es la caza.

Los Pjs seran recibidos en la habitacién de Godfric. Solo él
y su hijo tienen habitaciones particulares, mientras que el
resto de los ocupantes del palacio duermen junto al hogar,
en la sala comiin. Godfric esta abiertamente nervioso ante
la posibilidad de que alguien ciga la conversacion con los
Pjs, y pedira si alguno de ellos puede detectar a una per-
sona “escondida” (ofuscada).

Godfric es un hombre de pelo cano y aspecto cansado. Su
estatura es algo superior a la media, pero camina encorva-
do, como si cargara con alguna preocupacion. Debe tener
unos cuarenta y tantos afos. Explicara a los Pjs que re-
quiere de su colaboracion porque recientemente han ocu-
rrido determinadas cosas en su vida que no puede expli-
car a nadie mas. Las pertinentes tiradas de percepcion, efc.
Revelan que Godfric es sincero en las cosas que explica,
pero que no esta contando todo lo que ocurre. Basicamen-
te, esta muy preocupado porque corre el rumor en el pue-
blo de que él esta mezclado en pactos con el Maligno, y lo
que si es cierto es que se han producido extrafias apari-
ciones en el palacio (éstas apariciones estan hechas con el
nivel 4 de Obtenebracion, pero esto es algo que no sabe
Godifric). Por otra parte, Gerdhard, el hijo de Godfric, esta
pasando un momento muy malo. Quizas sea porque esta
en plena crisis de la adolescencia (acaba de cumplir trece
afios), o porque (ltimamente no se ha juntado con otros
chavales de su edad y dedica demasiado tiempo a los estu-
dios con los curas. Los sirvientes empiezan a rumorear que
el espiritu de la difunta Ermengarda ha vuelto para acusar a
Godfric de su muerte, y que una gran desgracia va a caer
sabre Pffedersheim si éste no abandona el poder. Godifric



afirma que no se aferra al gobierne de la ciudad por el pla-
cer de gobernar, sino que piensa que de momento su hijo
no esta preparado y no hay nadie mas que pueda sustiuir-
lo. Esta afirmacion es cierta, y los Pjs los pueden compro-
bar si indagan un poco.

Godfric ofrecera a los Altenberg, por mediacian de los Pjs,
la creacion de un principado vasallo en Pffedersheim, con
un maxime de tres vampiros. Las condiciones, innegocia-
bles, son que éstos llevaran una vida tan discreta y aparta-
da de los excesos sobrenaturales, y que recibiran ordenes
de &l directamente. Son unas condiciones razonables que
los Altenberg prabablemente acepten.

¢(UN PROBLEMA SECUNDARIO?

Pero esto no es todo. Después de trece arios de viudedad,
el pobre Godfric se ha vuelto a enamorar. Durante todo
este tiempo, su comportamiento ha sido siempre irreprocha-
ble de cara a la opinion publica, y él fue el primerc que
quedo muy afectado ante la muerte de su esposa. Pero re-
cientemente, en un viaje a Altenberg, conocid a una hermo-
sa dama. Por lo que él sabe, la familia de la dama daria el
visto bueno a un matrimonia, y Ulrike, nombre de la chica
en cuestion, tampoco parece indeferente a los encantos de
Godfric. Pero la relacion no esta exenta de problemas.
Aungue |a coincidencia entre la ofensiva de los Lasombra
contra Godfric y el cortejo son puramente casuales, si se
supiera que Godfric piensa nuevamente en el matrimonio
no pocos verian confirmada la hipdtesis de que las aparicio-
nes espectrales en el palacio tienen algo que ver con los
rumores de satanismo o de asesinato que circulan. Por otro
lado, Godfric no fue nunca un gran seductor, y trece afios
en el dique seco no han contribuido precisamente a con-
vertirlo en un *latin lover”. La dama Ulrike y su familia han
anunciado su visita a Pffedersheim coincidiendo con las
fiestas de San Ranulfo. Godfric no quiere desairar a la
dama, pero tampoco quiere perder su Ducado.

Lo ideal serfa que los Pjs pudieran descubrir este aspecto
de su anfitrion antes de que lo haga Adalberto. En caso
centrario, éste tendra todos los nimeros para terminar de
enemistar a Gerhard con su padre, y puede llegar a des-
atarse una revuelta popular. Las maneras de descubrirlo
son varias: Godfric no ocultara que se esperan invitados
muy pronto, y que esté nervioso por lo que puedan pensar
de él. Quizas un pequefio medallén o alguna otra prenda
de Ulrike puedan aportar mas pistas. Silos Pjs preguntan a
los sirvientes quiénes son los invitados, éstos se responde-
rén que se trata simplemente de una familia noble amigos
del Duque (cosa que no justifica tanto nerviosismo).

ALIADOS Y ENEMIGOS

Los Pjs tienen libertad para iry venir en la casa de Godfric,
aungue harian bien en no levantar sospechas. Gedfric ha
habilitado una casa cercana, en la que suele alojar a sus
invitados. Pueden beber de todo el mundo menos de Go-
dfric y Gerhard, siempre y cuando lo hagan discretamente
y la victima esté dormida o no se dé cuenta por cualquier
otro motivo. Ademés, Godfric les recomienda que no inten-
ten beber de toda la horda de religiosos que estan al cuida-
do de su hijo, perque sospecha que son ellos precisamente
los mas criticos con lo que esté pasando. Los religiosos lle-
garon al pueblo hace cosa de seis meses. Se parecen bas-
tante entre si, y su llegada causo una cierta sorpresa por-
que el parroco de Pffedersheim no estaba informado de su
llegada. El parroco puede terminar siendo uno de los alia-
dos de los Pjs, aunque se fratara probablemente de una
alianza contra natura.

Aunque el estado de opinidn contra Godfric es en este mo-

mento muy negativo, y han trascendido ya las frifulcas entre

&l y su hijo, el pueblo llano lo considera un buen gobernan-

te y no es tan facil que estalle una rebelion popular.

El grupo de religiosos, como hemos dicho, son los ghoules

de Adalberto. Tres de ellos estan permanentemente con

Gerhard. El nifio también recibe algunas clases de armas
de un viejo escudero de su padre, pero los sacerdotes es-
tan intentando encaminarlo hacia el camino de la Iglesia.
Gerhard es un adolescente con granos, bastante inseguro
de sf mismo, que ha encontrado en los sacerdotes algo pa-
recido a una fuente de carific. Godfric quiere mucho al
nifio, pero tiene bastantes obligacicnes y, como ya se ha di-
cho, no es una persona que sepa demostrar demasiado el
afecto. El modus operandi de los frailes es el siguiente: Du-
rante el dia, van creando malos rollos entre Godfric y Ger-
hard. Al caer la noche, y aprovechando la falta de luz, Adal-
berto cambia su lugar por alguno de ellos y crea las sombras
que unos y ofros toman por el fantasma de Ermengarda. En-
tonces los monijes fingen que gracias a su poder exorcizan la
aparicion y asf van aumentando su confianza entre los sirvien-
tes. Adalberto no ha provocado tedavia niguna aparicion de-
lante de Godfric ni de Gerhard, porque teme que el nifio pueda
perder la cordura o que Godfric se dé cuenta de que los fan-
tasmas estén creados por una mano ajena al tema. Adalberto
vive en el gran salon de banquetes, al que accede cuando
fodo el mundo duerme. Este es uno de los pocos puntos flacos
de su plan, porque no se trata de un acceso demasiado dis-
creto y cualquier entrada y salida podria ser detectada con un
poco de suerte.

GERHARD, EL REBELDE

Silos Pjs intentan trabar amistad con el chaval, lo van a tener
francamente dificil. Ademas de la vigilancia a la que lo some-
ten los monjes, el crio tiene un caracter bastante ansioso que
le hace aburrirse pronto. Lo fascinan las historias que cuen-
tan juglares y trobadores, pero esto es algo que los frailes no
ven con buenos ojos. Es posible granjearse el afecto del chi-
co de esta forma probablemente lo consiga, pero los monjes
advertiran severamente a Gerhard que la Iglesia desaprue-
ba este tipo de narraciones caballerescas, y que sélo las vi-
das de los Santos son adecuadas a sus oidos. En cuanto los
personajes se vayan, contaran a Gerhard la vida de algunos
padres de la Iglesia que renegaron de sus familias para
abrazar el cristianismo. Los Pjs pueden llegar a acercarse a
¢l de alguna otra manera, pero entonces Adalberto utilizara
el poder del brazo de Arhiman para asustar al chico. Pese a
todo, Gerhard ha heredado cualidades bastantes positivas
de su padre, y tiene un alto corgje. Si la relacion entre Go-
dfric y Ulrike llega a fructificar

Como Adalberto no es tonto, si ve que los Pjs comienzan a
suponer un verdadero peligro (es decir, que atraen a Ger-
hard a su terreno o consiguen saber cual es el escondite
del Lasombra, o incluso convencen a Godfric de que se
convierta en vampiro), las apariciones se haran mucho
mas frecuentes. Hasta ahora Adalberto no ha tenido proble-
mas porque dosificaba muy bien sus golpes de efecto.

SAN RANULFO

Mas les vale a los personajes deshacerse de Adalberto de
una manera discreta antes de que comiencen las fiestas.
Los monjes organizaran una misa alternativa a la del parro-
co, puesto que |a existencia de Verdadera Fe en la iglesia
local les impide entrar en ella.

Durante las fiestas se organizaran distintos actos que Go-
dfric presidira con mas o menos interés. Aunque natural-
mente los Pjs no puedan presenciarlos (al tener lugar du-
rante el dia), estan obligados a intentar que las cosas
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funcionen mejor que nunca. La dama Ulrike, sin ser una
mujer especialmente valiente o inteligente, desconfiara de
las subitas apariciones del fantasma de Ermengarda. Su ra-
zonamiento es simple: Si Ermengarda era tan buena per-
sona como dicen los criades, aunque fuera asesinada esta-
ra descansando en el cielo y no tiene porque volver. Y si
Ermengarda era mala, no tiene nada que hacer contra la fe
de los habitantes de Pffedersheim. En resumen, que la igno-
rancia de Ulrike puede salvarla. Pero esto no es dbice
para que los problemas domesticos de Gedfric continuen.

FINALES

Este madulo, aunque parezca muy sencillico él, puede ter-
minar como el rosario de la aurora para los Pjs. Los monjes
de Adalberto pueden acusarlos de ser vampiros, Gerhard
puede recibir el Abrazo, Ulrike puede llegar a morir o a re-
chazar a Godfric, los ciudadanos de Pffedersheim pueden
llegar a rebelarse... pero si los Pjs consiguen restaurar el
orden, los principes de Altenberg les concederan ser los
vampiros que se establezcan en el nuevo principade, con-
virtiéndolos asi, de hecho, en principes. =

Lider



ABORIGEN

MODULO PARA
SUPERHEROES INC.

Este modulo ha sido ideado para un
grupo de Vigilantes de entre fres o
cuatro personajes, aunque también
se puede jugar con personajes
mutantes con poderes nunca supe-
riores a Rango Medio.

xistio un tiempoe en que la tierra no tenia forma o

vida. Luego, los espiritus ancestrales empren

dieron grandes viajes formande el paisaje y
creandelo todo. La Serpiente del Arco Iris, formo los
rios con sus anilles. Jurawadbad, el Hombre
Piton...Walalindayua, el Hombre Relampago... Mirra-
gan, el Cazador, excavd lagos y valles con su po-
derosa lanza... Bunyl hizo nacer cielos y tierras con
su magia... y dio vida al barro.
Esta es la historia de la creacién de la fierra segun las fri-
bus nativas de Australia, las cuales se basan en las pin-
turas de sus antepasados y los objetos misticos que és-
tos les dejaron para protegerse del mal. Hoy, muchos de
ellos se encuentran en museos de todo el mundo, ex-
cepto une, el Hueso del Poder. Este se encontraba en un
valle del centro de Australia hasta que fue robado hace
paco por un grupo de mercenarios a sueldo contratados
por Austin Tower, un coleccionista de antigiiedades.
Ahgra, una caceria para recuperar el objeto de un pueblo
ha empezado. Los espiritus de la Tierra han enviado a
cuatro chamanes a la tierra donde se encuentra el objeto

sagrado. Los chamanes tienen el poder de convertirse
en la forma hibrida de su tétem, de este modo tienen un
gran poder. Los chamanes son: un chaman Chacal, un
Lobo, un Leén y un Aguila.

Los Pjs reciben una carta o una llamada de un viejo
amigo suyo. Este les pide ayuda, ya que segin cree
le estan persiguiendo y teme por su vida. Su nombre
es Anthony Howke, y es un viejo compafiero del
ejército de uno de los Pjs que tenga pasado militar.
Howke se alguilaba como soldado de fortuna. Por ese
motive hace tiempo que el Pj habia olvidado su exis-
tencia hasta hoy. En la carta no dice nada relevante,
solo que necesita ayuda y que el Pj debe acudir a la
direccion que hay en el dorso.

Esta corresponde a un barrio problematico de la ciu-
dad, donde hay mucha delincuencia y en el que los
coches de la policia no suelen ser numerosos. Si los
Pjs deciden pasar de la llamada de auxilio de un viejo
compaiiero, tira el médulo e improvisa, aunque pue-
den recibir algunas llamadas de éste pidiendo ayuda
desesperadamente, ya que segun él, una sombra lo
persigue y ya a matado a varios de sus compaiie-
ros. Esto es algo se puede confirmar en los periodi-
cos locales, que hablan de una serie de asesinatos ri-
tuales, relacionados con viejos sacrificios antiguos
practicados en el continente de Oceania. La policia no
tiene pistas sobre el asunto, aunque expertos de IDESS
descartan la intervencion meta-humana, pese a la bruta-
lidad de los asesinatos y a que todas las victimas pre-
sentaban sintomas de haber sufrido graves traumatis-
mos, que les habian destrozado casi la totalidad de los
huesos de sus cuerpos como si un enorme animal los
hubiera aplastado. Ya no hay mas informacion.

PISO DE HOWKE

Cuando los Pjs lleguen, encontraran el piso destroza-
do y a su compafiero asesinado. Tiene una marca en
el pecho, la huella de una palma de mano de color
rojo sangre. Un examen posterior revelara que no es
sangre, sino una extraia pintura sacada de una tierra
rojiza que solo se encuentra en Australia. Una busqueda
mas amplia revelara que esta pintura se usa en rituales
muy antiguos por parte de los chamanes Australianos.

El piso de Howke ha sido desvalijado, como si bus-

caran alguna cosa. Si los Pjs desean buscar, debe-
ran superar un control de Buscar Referencias con un
-35% en la tirada. Cada éxito revelara una de las si-
guientes pistas:

-Un periodico de hace unos tres dias anuncia la
llegada a la ciudad de la mayor exposicion de an-
tigliedades del mundo, en la que se podra contem-
plar el ultimo hallazgo arqueclogico: un antiguo
amuleto en forma de hueso fechado en mas de
48.000 afios, procedente del continente Australiano.
-Una invitacion para acudir a una inauguracion en
la Fundacion Tower, donde se celebrara la expo-
sicion. La fecha es de hoy, a las 21:00 horas.
-Una fotografia rota de un grupo de hombres. Parece
ser que fue tomada en Australia. Howke tiene en la
mano un enorme hueso pintado. A su alrededor hay
seis hombres mas, tres de los cuales han aparecido
muertos en las dltimas semanas.

-Una agenda, con la direccién de todos los hom-
bres de la fotografia. Ademas hay una anotacion in-
teresante que reza “Reunion en mi bar con los chi-
cos a las 21:00 horas para hablar sobre las
muertes de los companeros.”

Ahora los Pjs ya tienen algo con lo que empezar:

Si investigan a la Fundacion Tower, descubriran que
es propiedad de Austin Tower, un empresario que ha
hecho fortuna con la televisién por cable en los USA y
que es conocido en todo el mundo por ser un entu-
siasta de las antigliedades. Los objetos expuestos en
su fundacién son de su coleccién privada.

No se menciona el nombre del bar por ningln sitio
pero no debe resultar muy dificil encontrar el registro
de un bar, cuando se tiene el nombre del propietario,
sno? Si van, encontraran en su interior a los tres
hombres restantes. Los tres estdn muertos. Llevan
asi unos pocos minutos pues todavia estan calientes
y en sus pechos tienen la misma marca que Howke.
Hay muchos indicios de lucha y agujeros de bala por
todas partes del local. Al parecer, los muertos dispa-
raron contra varios blancos. Esto es facil de averi-
guar con una tirada de Inteligencia a -30%. Ademas,
podran saber que disparaban contra animales, por las
marcas que éstos han dejado en el local, aunque su
especie es dificil de definir. Habia por lo menos tres
felinos, aunque hay indicios de mas animales.
Mientras estan investigando en el edificio Tower se
inicia el acto de inauguracion de la exposicion cuya fi-
nalidad es recaudar fondos para los nifios huérfanos
de la ciudad. Por este motivo los cubiertos cuestan
50.000 pesetas por persona.

Si los jugadores acuden al edificio Tower desde el bar,
tardaran unos 30 minutos porque hay mucho tréfico.
Aunque pueden realizar tiradas Conducir para rebajar el
tiempo a un maximo de 10 minutos, por cada 10 minu-
tos que deseen rebajar tienen un — 25% al control del co-
che. Si fallan pueden tener un accidente, el dafio del cual
seria igual a la velocidad méxima del coche. Los blinda-
jes confra balas solo absorben la mitad ya que se frata
de un impacto cinético, no el de una bala.

Cuando lleguen, todo estara en orden. Con la invita-
cion se puede entrar pero de cualquier otro modo re-
sultara imposible, a menos que la roben de otro de los



invitados. El edificio esta muy bien vigilado, hay nu-
merosas camaras de seguridad y sensores de movi-
mientos en todas las planta. Hay unos veinte hom-
bres vigilando el interior y exterior de las
instalaciones de la Fundacion, pero este numero se
rebaja al final del acto a unos diez hombres, ocho
dentro y dos efectuando una roda en el exterior.
Alrededor de la una de la noche, la fiesta llega a su fin
y los invitados son acompanados al exterior y se ac-
tivan el sistema de sensores y la alarma contra intru-
sos. Este es el momento en que los asesinos aprove-
chan para colarse en el edificio. Su objetivo es recuperar
el Hueso del Poder y eliminar a Austin Tower.

Si los Pjs desean entrar, deberan superar tres controles
de Acechar/Discrecion con un modificador negativo de —
35% en el primero, -45% el segundo y -60% el tercero
que reflejan los distintos niveles de proteccion. Si fallan
une de ellos se activa la alarma, todas las puertas del
edificio se cierran, las salidas de emergencia de blo-
quean y rejas de seguridad impiden la huida por las
ventanas y puertas principales y traseras. Evidentemen-
te los asesinos las superaran sin ninguna dificultad. Los
jugadores pueden percatarse de su presencia superan-
do un control de Percepcion a — 75%. También, si inteli-
gentemente se han escondido previamente en el interior
del edificio. o ufilizan algin poder como Precognicién,
Telepatia o Empatia, la dificultad para detectar a los intru-
sos con estos poderes queda a discrecion del DJ.

De cualquier modo, cuando entren en accidn se encon-
traran que en la sala de la exposicién se escuchan mu-
chas voces. De camino hacia ella se toparan con dos
vigilantes muertos. Le han arrancado las tripas con un
poderoso mordisco. Antes de que lleguen a ella, un enor-
me monstruo les atacard. E es una especie de hibrido
entre hombre y chacal, de unos tres metros de alto y en
su boca todavia hay restos de su reciente banquete. Sin
muchas presentaciones se lanzara al atague con mucha
furia. Sus caracteristicas se encuentran al final del modu-
lo. Cuando terminen con él y entren en la sala, encontra-
ran a los otros chamanes en sus formas de combate
acechando a Austin Tower, el cual sostiene en mano el
Hueso del Poder. A su alrededor hay los restantes vigi-
lantes, que apuntan al terrorffico trio. De éstos, empieza
hablar el que tiene forma de aguila y dice:

“iTu robaste nuestra reliquia, trajiste dinero para so-
bornar a sus cuidadores y cuando no lo aceptaron,
los mataste. Nuestras gentes han vivido 50.000 afos
sin él, no estamos corruptos por la codicia. Has des-
truido mi pueblo, robado mi cultura para colgarla en
las paredes. La Madre Tierra exige que pagues por
tus crimenes, asf seal”.

Después de esto se lanzan al ataque. Ahora los Pjs
se encuentran en un serio dilema moral, defender a
Tower o ayudar a los indigenas. En cualguier caso
seran atacados o bien por los vigilantes o por uno de
los chamanes transformados. De todos modos empe-
zara a sonar la alarma, accionada por uno de los vi-
gilantes, gracias a la cual llegaran cuatro coches de la
policia en cinco minutos.

Los aborigenes abandonan la lucha cuando recuperen
la reliquia y muera el Sr. Tower (este es necesario
que fallezca. Lla forma en que lo haga el Dj es indife-
rente, en mi partida cayo desde el edificio cuando fue
lanzado por el chaméan Aguila). Después de esto uno
de ellos lanza un conjuro de teleportacion y abando-
nan el lugar, tanto si justa a los Pjs como si no.

Esto puede desembocar en una nueva serie de aven-
turas centrada en el objeto sagrado o en el deseo del
resto de la junta de la Fundacion Tower para recupe-
rar el Hueso del Poder y llevar ante la justicia a sus
asesinos. Los poderes del Objeto son:

Control del Clima Rango Alto

Control de la Geodinamica Rango Alto

Precognicion Rango Alto

Ademas de los siguientes hechizos:

-Curacién Rango 5

-Emision Energia Magica Rango 6

-Escudos Misticos Rango 8

CARACTERISTICAS

BES1S Iniciativa/Reflejos: 60%
AGl: 120 Combate C a C: 120%
CON: 115 AxA: 3

INT: 90 Dafio:

PER: 120 Parada: 30

ASP: 50 - Garras: 5d10+15
EQM: 100 - Mordisco: 5d10+20
D.ABS: 30 Nivel: 4

Puntos vida: 100
Chaman Loba:

FUE: 118 Iniciativa/Reflejos: 63%
AGl: 125 Combate C a C: 130%
CON: 120 AxA: 3

INT: 90 Dafio:

PER: 125 Parada: 30

ASP: 50 - Garras: 5d20+15
EQM: 100 - Mordisce: 5d20+20
D.ABS: 30 Nivel: 5

Puntos vida: 120
Chaman Leon:

EUEZ 135 Iniciativa/Reflejos: 58%
AGl: 115 Combate C a C: 115%
CON: 135 Ax A3

INT: 90 Dafio:

BERS Parada: 30

ASP: 50 - Garras: 1d100+50

EQM: 100
D.ABS:45
Nivel: 4
Chamén_ Aguila
FUE 100
AGl -~ 120
CON 110
INT 100
PER 130
ASP 60
EQM 100
D.ABS:15
Nivel: 5

Vigilantes Sequridad
FUE 80

AGE 70
CON 70
INT 60
PER 70
ASP 70
EQM 60
0 D.ABS: 20
Nivel: 3
Equipo:

- Smith & Wesson 38
- Porra: 1d8+15+FUE

- Mordisco: 1d100+65
Puntos vida: 135

Iniciativa/Reflejos: 60%
Combate C a C: 130%
AxA: 3

Dano:

Parada; 30

- Garras: 1d6 + 20

- Pico: 1d8 +25

Puntos vida: 110

Iniciativa/Reflejos: 35%
Combate C a C: 85%
Ax A1

Dario: 1d4

Parada: 18

Disparo: 85%

Balistica / 15 Impactos /
Fuego-Fragmentacion
Puntos vida: 50

Pot: 18 Dafo: 1d10x2

M José Ramon Balcells
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'RERUM DEMONI

Como sé hizo....El dossier del Diablo

“Te ha tocado”, me dijo Man con la méas ancha y
dentifrica de sus sonrisas. “Un dossier sobre el Diablo.
Doce paginas por o menos. Puedes buscar colabora-
dores. Tienes diez dias”.

Tragué saliva. Siguiendo mi habitual método de traba-
jo (es decir, ninguno) llevaba un retraso escandaloso
con mis entregas, y lo que menos me apetecia era
dedicarme ahora a hablar del mas famoso cornudo
del mundo mundial. Asi que busqué una excusa inte-
ligente. Por desgracia, ése dfa no estaba demasiado
inspirado, asi que lo Unico que se me ocurrio fue:

JEl Diablo? ;Qué sé yo del Diablo?

Y claro, al decir eso, los que pusieron la sonrisa
dentifrica fueron TODOS los de la redaccion de Lider...
(Estos chicos son demasiado. Si un dia llego de eti-
queta, con capa roja y dos cuemos en la frente, no se
van a sorprender en absoluto...).

Asi que comenté el tema por la red, a ver si algin -

freakie me echaba un cable, preguntando sobre la
imagen del Diablo. Fiber y Manuel Jim aceptaron el
reto, y no deja de ser curioso ver de qué manera tan
diferente han contestado a la misma pregunta.

MJ, ademas, me pasé un cuentecillo sobre el demo-
nio, y no'se me ocurrié otra cosa que comentarselo a
Paco y a Miky, en una de esas reuniones que a los
vigjos miembros de la CIA nos gusta hacer de cuando
en cuando, recordando batallitas y cosas asi... Y claro,
Miky tuvo una idea de las suyas: ¢Por qué no afiadir
nosotros tres cuentos mas? Paco, ademas, me pre-
guntd si habia pensado algo sobre el demonio del
tarot, v ,al decirle que no, me incluyo de propina su
articulo, asi como todos los demonios que pululan por
estas paginas, cuidadosamente elegidos de su colec-
cidén de tarots y de libros raros.

Y es que yo siempre lo he dicho... es bueno tener ami-
gos en todas partes...hasta en el Infierno.

ERASE UNA VEZ UN DiABLO Y
MucHos Demonios

ORIGEN DE LA IDEA

i hay que ‘buscarle un
padre al Diablo, yo me
quedo con Akenatén,
ése faraon barrigon y de
cabeza grande que reind
en el pais de Kemi (mal
llamado Egipto) all& por
la XVIII dinastia (sobre el 1380 antes de Cris-
to, por si les interesan mas dates). El amigo
se planted montarse la revolucion cultural en
su tierra, convirtiendo el comodo politeismo
del pais del Nilo en una tirania monoteista ba-
sada en un Unico dios (Aton) del que “ca-
sualmente” él era su primer sacerdote v (al
parecer) el Unico al que hacia caso. A los sa-
cerdotes de los demas dioses (que por otro

lado controlaban buena parte del poder del .

pais) esc no les gustd, y al pueblo tampaco. Tras
una revuelta mas o menes sangrienta y la instau-
racion de Tutankamon en el trono (si, si, el de la
tumba, la maldicion y lo demas) las cosas volvie-
ron a su cauce... Desgraciadamente, un pueblo de
trabajadores temporeros que corrian por alli en esas
fechas se quedaron con la copla del monoteismo...
v les qustd. Evidentemente, eran los hebreos, que
luego, ante el Ejido a lo bestia que les iban mentan-
do los Egipcios dijeron muy bien, gracias, pero nos
volvemos a casa.

&Y a qué viene esto? A que una religion poli-
teista siempre creara una mentalidad abierta:
Una tnica verdad (el concepto de la divini-
dad) puede tener miltiples realidades, milti-
ples interpretaciones: los numerosos dioses.
Por extension, cualquier tépico puede verse
desde diferentes puntos de vista, y todos
ellos pueden ser vélidos y verdaderos: a
base del dialogo (y con mucho buen rollo) se
puede llegar a un entendimiento.

Por el contrario, una religion monoteista pro-
vocard una mentalidad cerrada, intransigente:
hay una unico Dios, del mismo modo que
hay una Unica Verdad, y todo lo que no se
ajuste a esa verdad, o es blasfemia y herejfa
(si quiere matizar esa verdad), o es directa-
mente mentira. Y los otros dioses de los
ofros pueblos, son sin duda los angeles cai-
dos, restos sobrantes de cuando la revuelta
de Lucifer. Una idea bastante reafirmante, a
la que (si se quiere) se le puede dar otra
vuelta de tuerca: el “bien” de los enemigos
(sus supuestos dioses tutelares) es en reali-
dad su peor mal (pues adoran a criaturas ma-

Ricard Ibanez

léficas que no les protegeran, sino que busca-
ran su perdicion). Una religion algo neuras,
para mi gusto, pero era justo lo que un pueblo
oprimido que queria hacerse un lugar en el
mundo necesitaba, mientras se abria paso a
codazos por el Cercano Oriente (deporte que
siguen practicando). Y como de su libro sa-
grado, la Biblia, deriva la cultura occidental,
pues asi nos ha ido a nosotros...

ANTECEDENTES: MALOS
ESPIRITUS Y PEORES
DIOSES

Ya desde nuestro tatata(...)tarabuelo de Ata-
puerca han existido representaciones del
Mal. Asi, con mayisculas. Los malos espiri-
tus de las tradiciones animistas del hombre
primitiva se convertiran en la serpiente mons-
truosa egipcia Apep, los siniestros espiritus
asirios Rabisu (El que acecha) y Ahazut (El
que agarra). Pero la region que se lleva la
palma en lo que a dioses malvados se refiere
es sin duda Mesopotamia, tierra original de
los hebreos (antes que se fueran de excur-
sion con el compadre Abraham) y pais al que

ﬁi ; :m 4 \‘§
tuvieron que ir de vacaciones forzosas cuan-
do Nabucodoncsor les destruyo el templo vy
se los llevo (otra vez de temporeros) a su
Babilonia natal... Alli los hebreos (aparte de
reforzar su integrismo religioso para no disol-
verse como pueblo) entraron en contacto con
criaturas francamente divertidas, de formas
monstruosas, mitad hombres, mitad anima-
les, que viven en el subsuelo pero que de
tanto en tanto se dan un paseito por la tierra

Lider Bl
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~ para hacer el mal (;les suena la idea?): Ekimu, el es-
piritu nocturno; 110 Limmu, el dios malévolo; Alu, el
mutilado, Labartu, la devoradora de hombres...
Ya solamente faltaba el nombre para designar a toda
esta “troupe” de macabros (y falsos) dioses. Y, como
en casi todo; lo aportaron los griegos (jQué habria-
maos hecho nosotros sin la cultura griega de los com-
piladores de la Biblial. Los griegos, deciamos, creian
en unos espiritus benéficos, que actuaban de interme-
diarios entre los dioses y los hombres. Los [lamaban
agathos daimon, y los representaban diminutos, sen-
tados en el hombro y susurrando consejos e instruc-
ciones al humano de turno. Los hebreos se quedaron
con el nombre de Daimon, al que llamaron Demonio,
y con la idea del angel de la guarda. Y a ofra cosa.

DEMONIOS HEBREOS

Aquel que busque demonios en el Antiguo Testamen-
to se sentira defraudado, pues poca informacion apa-
rece de ellos: vagas referencias en los Salmos a es-
piritus maléficos que caminan en la oscuridad y poca
cosa mas.. Por cierto, que talmente parecen servi-
dores de Yahveh y no enemigos suyos, y si no mi-
rense las referencias a Satan (el Adversario) que apa-
recen en el Libro de Job, y que lo describen como
uno de los Hijos de Dios (Job 1, 6)... Se diria que,
para los antiguos hebreos de este periodo, Yahveh
era fuente tantc del Bien como del Mal, pero como
esto ya lo dijo Arrio. de Alejandria en el siglo Ii (y asi le
fue) mejor me callo, no sea que un dia de estos nos sal-
ga un Papa fundamentalista, reinstaure la Inquisicion y
monte una barbacoa cen vuestro disefiador de juegos fa-
vorito (ejem).

Algo (poce) mas sacamos de los textos hebreos no
absorbidos por la fradicién cristiana. En el Talmud se
describen bastantes criaturas maléficas, que reciben
diferentes nombres (‘los que hieren’, ‘los falsos”,
‘los nocturnos”). En la Mishnna se afiade que estos
seres se crearon poco antes del Sabbat. Su creacion
quedd interrumpida por el descanso sagradoe, son
pues criaturas incompletas, que odian al hombre y a
todos los seres vivos en general, seres “‘completos”.

Mas motivos de la hostilidad de los demonios frente a
los hembres las encontramos en los apocrifos, los
" textos considerados por los patriarcas falses, o sim-
plemente “no inspirados”... (Lo que nos hace mucha
gracia a los que sabemos algo de griego y traduci-
mos literalmente apocryphon, que no significa falso...
sino oculto. Un conocimiento falso... jo, simplemen-
te, una verdad secreta no accesible para todos?).

Wiy W *

Yo no estoy aqui por que quiero. Estoy aqui por

su culpa, porque oscuramente el lo ha querido,

era su voluntad.
Al principio no'percibi de su maldad, pensé que solo
era un {ipo normal y corriente con un poco de mala
leche, pero a medida que pasaba el fiempo. empece
a sospechar que guardaba algo oscuro y secrefo
muy dentro de si, que su risa no podia ser sana y
que siempre comia la came cruda. Vale, lo de fa car-
ne es Una mania mia, pero hay gue recanccer que
da asco.
Su acercamiento a mi fue tan progresivo y liviano que
cuando me quise dar cuenta nos habiamos emborra-
chado un par de veces y habiamos acabado dur-
miendo en casa de unas universitarias con ganas de
marcha. No merece la pena lamentarse ahora de
que no debi seguirle la corriente, que tenia que ha-
ber hecho caso a mi ex novia... no merece la pena
nada, asi que no lo voy a hacer. Yoy a relatar los he-
chos que me han demostrado que mi jefe es Satanas
caminando por la tiema.
Mi frabajo era simplemente el de administrativo en un
laboratorioc medico, aungue eso es indiferente para
la historia, porque s6lo hay que centrarse en la per-
sona en cuestion, mi jefe, un tipo alto, moreno, con
perilla tomasolada, mirada penetrante y una bocaza
enorme en la que su voz rebota y rebota para salir
de ella impulsada por las fuerzas del averno.
La primera vez que me habld senti como si me cone-
ciera de toda la vida, como si fuese mi vecino y me hu-
biera visto crecer, que me hubiese dado bollitos para
merendar mientras yo le contaba cosas de mis pa-
dres y le dibujaba gallinitas en un papel de donut...
Me hacia creer que era un tipo estupendo, que me
merecia mas en absolutamente todos los campos de
la vida en los que se pudiera merecer mas: trabajo,
amistades, compafia femenina, dinero, casa, coche...
Y yo me lo crei. Dejé a mi novia, vendi mi casa, empe-
cé a gastar dinero a espuertas, hasta consegui un
puesto de trabajo mejor pisoteanda a fres o cuatro
de mis amigos... todo era muy facil. Es facil ser malva-
do, ser ambicioso, es muy sencillo destruir.

Supe que me estaba equivocando un dia que
fuve un accidente por exceso de velocidad con
mi AB de tres meses... me encontre echando de
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menos a mi fragil y regordeta novia en una cama de
una clinica con una enfermera joven que susuraba
“Simpathy for the Devil" mientras revisaba mi expe-
diente.

Mi jefe vino a mi acariciandose la perilla clamando al
cielo por mi desgracia, sintiéndose realmente afecta-
do, y el velo de la realidad se corrid un poco, o sufi-
ciente para verle con tez roja, cuernecillos y perilla. .
supe que era Satanas que me estaba pervirtiendo y
que se iba a apoderar de mi alma. Me decia que yo
le gustaba, que era un tipo con talento, con las ideas
claras (si alguna vez lo fui, dejé de serlo cuando le
conaci a él), que él cuidaria de mi y que juntos llega-
riamos lejos.

No lo ducé un solo instante, estaba dolorido y contu-
sionado, pero la seguridad del A6 me habia salvado
de lesiones mayores. Cogi una jeringuilla que habia
enla mesilla, se la clavé y le inyecté un buen chute de
aire para st corazon, y éste no lo aceptd muy bien. Mi
jefe se quedd con los ojos abiertos como platos y la
boca en una mueca contradictoria. Me habia librado
de Satanas, e habia devuelto al Infiemo matando su
cuerpo terrestre.

Lo he pagado caro, y ahora estoy en una insfitucién
psiquiatrica estatal, pero estoy libre de su presencia.
Ya no tendré a Satanas a mi lado. La policia me dijo
que estaba alucinando, gue era un asesino y un
loco, que habia matado a una persona inocente.
Ellos no tenian ni idea. Cuando Satanas quiere un
alma, la consigue, pero yo le he vencido. YO me he
reido de el.

Institucion Psiquiatrica Santa Catalina, un doctor

con gafas de montura dorada, gordo y calvo,

amastra los pies por un pasillo que hiede a me-
dicina, mientras un par de “pacientes” gritan como
posesos. Va acompanado por una enfermera vieja y
grufiona.
Entran en una sala donde estan. reunidos y sin ani-
mos se presentan al nuevo duefio de la clinica, al-
quien que viene precedido por su fama de tipo em-
prendedor, impulsivo, cogdicioso.. un  individuo
grande, bien peinado, vestido impolutamente, de voz
rigida y grave, y una hermosa y gran perilla rodean-
do a su boca de labios rojos como las llamas del in-
fierno. g
Por Manuel Jiménez

SUNA GAMBA?

BLENO, ES QUE
ANOCHE HA
LLOVIDO MUCHO.

iHA ENCONTRADQ
LUNA GAMBA?

LLEVA HORAS ¥
HORAS ASl, £QUE
ESTA MASTICANDO?

Encontramos muchas explicaciones: desde los que
dicen gue los demonios son los constructores de la to-
rre de Babel, convertidos en seres grotescos por la
ira de Dios, hasta que son los vastagos de Lilith, la
primera mujer de Adan, que se lo hizo con Satanas a
raiz de un cabreo con su (ahora cornuda) marido. Asi,
los demonios consideran a los hombres hermanos
bastardos, hijos de ofra mujer (Eva).

En la Vida de Adan y Eva, se dice que el conflicto
vino cuando Dios le dio al hombre la facultad de dar
nombre a las cosas. Tamafia chorrada lo es menos
cuando pensamos gue la cabala judia se basa en el
poder de los nombres verdaderos. Dar nombre a las
cosas, conocer el nombre de alge, significa ser su
amo. Y claro, los mas orgullosos de los angeles no
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pedian estar de acuerdo en ello. Los dos libros de
Enoch hablan de la rebelion y la caida de los angeles
rebeldes, y de como sedujeron a las hijas de los
hombres, creando razas de monstruos.

DIABLO CRISTIANO

En las tradiciones hebreas los demonios aparecen
como un colectivo, aungue a veces se citen algunocs
de sus jefes: Azazel, Beliar, Asmodeo, Satan... Pero
ne es hasta el cristianismo en que se perfila la perso-
nalidad del principal entre ellos: el Diablo (diablos eran
en las tradiciones hebreas |os jefes de los demonios),
gque se enfrenta & Jesls, el hijo de Dios hecho hom-
bre, lo tienta, se rie de él, le ataca donde mas le due-
le: su lado humano, intentando excitar por un lado su
ambicicn, y por otrc negar su divinidad. Tedos cono-
cemos la historia. Jesusito de nuestra vida no sola-
mente se pasa por el forro las tentaciones del mismi-
simo cornudo en persena, sino también el complejo
ritual de exorcismo hebreo, expulsando a los demo-
nios con una simple orden... para desesperacion de
ios fariseos, que no dudan en llamarlo *hijo del Dia-
blo”, inaugurando una tradicion que serd posterior-
mente bien aprendida por la Iglesia cristiana: si se fie-
ne poder sobre los demonios, sin duda es un poder
infernal.

La imagen del Diablo enfrentado al Hijo de Dios (y por
extension a sus seguidores, s cristianos), tentador y
duefio de fodas las naciones de la tierra perdurara
desde entonces (y si no, que se lo pregunten a esos
Testigos de no se qué secta que aporrean mi puerta
cada s&bado por la mafiana)

EMPERADOR
DEL MUNDO MEDIEVAL

Y asi entramos en la Edad Oscura por excelencia, con
un paganismo latente en el mundo rural (que pagano vie-
ne de pagus, aldea) y un crisfianismo que solamente era
fuerte en las ciudades. Y siguiendo con fa vigja idea he-
brea de gue todo rito no autorizado era diabolico... la Igle-
sia pari¢ a la brujeria v al culto satanico.

Claro que p%uebas de que los demonios pululaban por
ahi no le faltaban al sufrido cristiano medieval, preci-
samente: injusticia social, hambre, peste, guerras...

~ ;acaso el Diablo no es presentado en las Escrituras

como emperador. del mundo? ;Acaso Dios no disfra-
z0 a Jesus de judio para esconderlo de su enemigo?

(sin comentarios) ;Acaso JesUs no dijo “mi reino no
es de este mundo"? Todo ello confirma machacona-
mente |a teoria de que el que corta el bacalac en este
“valle de lagrimas” es el Diablo. Pues se vive en la
Aurora del Fin de los Tiempos: descrita en el Apoca-
lipsis de San Juan, el imperio de la Injusticia gque ha
de durar mil anos, hasta la derrota definitiva del Malig-
no, el retorno de Jesus y (de propina) la masacre de
toda la humanidad (menos los cien mil hombres jus-
tos, que se salvaran a ultima hora).

Y asi estan las cosas. Frente los engafios del Malig-

no, los hombres justos designados por Dios tienen las
riendas de la sociedad, guiandola comac el pastor lle-
va las ovejas. Y es blasfemia y herejia siquiera pen-
sar en cambiar las cosas, y alzarse contra el mal se-
fior, pese a que cargue sus vasallos de tributos, se
soliviante a las campesinas o practique una ley injus-
ta. Pues las malas acciones son sin -duda obra del
Diablo: €l despierta la lujuria del sefior feudal, él le
ciega a la hora de juzgar. Y en lo que se. refiere al
clero, él es el que engorda al cura, pese a que guar-
de ayuno, el hace ruiditos como de ronquidos, para
que los crédulos crean gue se ha dormido en mitad
de la misa, cuando en realidad debe estar sumido en

opI0 LOs
CHISTES
SURREALISTAS

un profundo trance de meditacion... Asi que frente a
las injusticias del mundo (que las hay, y muchas) lo
que hay que hacer es rezar, y rezar mucho, para de-
bilitar el poder del Demonio (y de paso, por la salva-
cion del alma de los que se dedican a jod... bueno,
dejemoslo)

Y, claro, de cuando en cuando sale la criadita respon-
dona y alguien empieza a hacer preguntas tontas,
como un tal Pedra Abelardo (padre putativo de los go-
liardos y del libre pensamiento, por si no lo sabian)
que alla en la universidad de Paris se preguntaba por
queé, si los demonios estaban encerrados en el Infier-
no, podian salir a pasearse por la Tierra... La res-
puesta la dio su gran contrincante en las discusiones
teolégicas, Tomas de Aquino, cuando explicd que
Dios permitia las argucias del Diablo para que los
hombres pudieran adquirir virtud rechazando sus ten-
taciones... A Tomas lo hicieron santo, a Pedro lo cas-
traron y pasearon sus mutiladas partes por todo Paris,
pinchadas en una lanza... Cada cual tiene lo que se
merece ;no?

CONFLICTO DE _
INTERESES: EL RENACIMIENTO

Pero claro, los libre pensadores son como las mos-
cas: a la que matas una, se te aparecen cien mas. Y
un grupito de amantes de la cultura clésica se pusie-
ron de acuerdo, trajeron un poco de luz a la cerrazén
medieval y crearon esa cosa tan bonita que se llamd
Renacimiento.

Y como buenos fildsofos... filosofaron: Jacob Boghme
argumenta que el demonio fue el verdadero creador
del mundo, mientras que Dios, falto de imaginacion,
se limitd a reformarlo... Al bueno de Jacob (que era
zapatero) le dio un coscorron la incipiente jerarquia
protestante, diciendole que no dijera tonterias, y que
“zapatero, a tus zapatos”. Peor suerte tuvo Marsilio
Ficino, traductor de Platon y de Hermes Trimegisto,
que se hizo la p... un lio y mezclando a ambos auto-
res argumento que los demonios eran en realidad jin-
teligencias cosmicas! PJgunos seres planetarios, otros
elementales de tierra, fuego, aire, efc... Parece ser
que su obra incluia una serie de invocaciones muy
divertidas, pero.’pocas han llegado hasta nuestros
dlas: quemaron todos los ejemplares que pillaron jun-
fo con su autor.

Y es que el Renacimiento es también la época de la
Inguisicion espafola, de la quema de herejes en la
plaza mayor tras lancear a los toros. Y de los gran-
des descubrimientos. Y de las grandes conversiones
de paganos. :

La conversion de los paganos (es decir, de los adorado-
res del Diablo, porque todos los que no adoran a Dios
adoran al Diablo) en los territorios americanos merece un
pequefio comentario: Se suponia que los salvajes igno-
rantes nunca habian oido hablar sobre la palabra de
Dios, asi que las respectivas (y muy catolicas) monar-
quias se preccuparon muy mucho de especificar que
habia que predicarles los principios basicos del cristia-
nismo, asi como nofificarles que, segun el papa, ahora
eran stbditos de la monarquia hispanica.

Y se les decia, claro...

En latin.
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A continuacion, ya no habia excusas para no atacar-
les vy fratarles como rebeldes y disidentes del poder
real, porgue por un lado se revelaban contra su legiti-
mo soberano, y por otro no aceptaban la Palabra de
Dios por maldad... ya que el mensaje de Dios es tan
diafano y preclaro, que cualquier mente inteligente se
convencerd al oirlo que fa tnica verdad posible...

ADORADORES Y “NEGADORES”

En este rapido recorrido del Diablo a través de la his-
toria llegamos al sigio XVIll. Nace un culto al Maligno
-sofisticado, reservado para la clase elegante. Es con-
siderado chic entre los aburridos aristocratas organi-
zarse en conclaves satanicos, realizar adoraciones
orgiasticas y sangrientas en honor a Lucifer. Se dice
que la famosisima Madame de Pompadour presté su
cuerpo, totalmente desnude, como altar improvisado
sobre el que se derramaba la sangre caliente de las
muchachas mas o menos virgenes que eran rapta-
das en los arrabales de Paris para ser sacrificadas al
Diablo, que a cambio tenia que devolverle a la aman-
te del rey su ya marchita belleza...

Y mientras crece este culto sofisticade, las maenji-
tas de Loundin se ponen de acuerdo y dicen gue
el jovencisimo parroco que les viene de tanio en
tanto a escuchar la confesion, las ha hechizado,
prostituido y endemoniado. Urbain de Grandier mo-
rira en la hoguera, guemado vive por la Inquisicion
francesa, pero morira sentado porgue los huesos
de sus piernas y pies han quedado astillados du-
rante los interrogatorios...

Y se encienden las hogueras en el Lauburd, destru-

yendo ritos ancestrales antericres a la llegada de los
romanos. Por aqui, al otro lado de los Pirineos, tam-

EflLider

(®ossier Rerum Demoni

bién podemos sentimos orgullosos de nuestros Zuga-
rramurdi y Cangas de Morrazo, el proceso inguisito-
rial gallego mucho menos conocido (y que le costd la
vida a Maria Solifia, entre otras “meigas’)

Paralelamente a esto, pensadores medianamente se-
rios empiezan a decir que muy bien, gracias, pero
analicemos las cosas con logica: el tedlogo protes-
tante Bekker niega la magia, la brujeria y los cultos
diabolicos, al afirmar que es imposible la interaccion
entre el mundo fisico y-el mundo de los espiritus.

Voltaire, aunque en sus obras ridiculiza a Bekker,
esta de acuerdo con &l en que el Diablo no existe, y
se dedica a ridiculizarlo, a él y a sus seguidores. Ofro
tanto hara Diderot, que odiaba la supersticion, fuera
del tipo que fuera, y Kant, por supussto. No se podria
esperar menos del padre del racionalismo.

HEROE ROMANTICO

En el siglo XIX, la imagen del Diablo cambiara una vez
mas; Chateaubriand y sobre todo Milton, en su poema
épico el Paraiso Perdido, ven en él al héroe romantico
por excelencia, al ser enfrentado a poderes muy supe-
riores por sus ansias de libertad. No en vano la frase
mas memorable del Satan de Milton es “Es mejor ser
rey en el Infiemno que esclavo en el Paraiso’.

Charles Baudelaire publica en las Flores del Mal una
serie de letanias a Satan (Principe del destierro, con
quien se ha sido injusto / y que vencido siempre, se
yergue més robusto) que encuentran eco en el Himno
a Satan de Giosué Carducci (Loor a ti, Satan, Sefior
de rebelion / Fuerza vindicativa de humana razén)

Es decir, que no deja de ser curioso: el Diablo, cien
afios atrds ridiculizado por los pensadores, y consi-
derado el summum de la supersticion, es ahora con-
siderado el abanderado de la libertad y de la razon
frente a la irracionalidad de la intransigencia...

Y HOY... { MASCARADA?

No hablaremos del (en psicoanalisis) famoso. estudio
de Sigmund Freud sobre el pacto diabélico de Haitz-
mann porque el cuatro ojos austriaco siempre nos ha
caido gordo, pero no se podria poner punto y final a un
articulo sobre el Diablo histérico sin citar la monumen-
tal obra de Giovanni Papini “El Diablo”.

Papini no negé la existencia del Diable. Al contrario. La
justifico: “Satanas es el adversario, pero sin adversario

no habria lucha, y sin lucha, no habria victoria ni gloria®." .

Tanto el abyecto vicio como la inmaculada mejigateria
no son mas que extremos, exageraciones. La auténtica
virtud, quiza esté en el término medio...

Y Papini, como buen lombardo que era, nos dejé un par
de perlas, que no dejan de tener su gracia para terminar
de una puiietera vez con esta extensa parrafada:

“El Diablo siempre jugara con ventaja, porque al final
de los tiempos, si Dios es Dios y Jesucristo es “Je-
sucristo, ambos aceptaran el arrepentimiento de De-
monios y pecadores, y los perdonarén. Nadie que
afirme ser cristiano puede pensar de ofro modo”

De todos modos, el mejor truco del Diablo, hoy en dia,
ha sido conseguir QUE SE NIEGUE SU EXISTENCIA...

Dulees y tranquilos suefios, para esta noche...

«Pleased to meet you

hope that you guess my name
But what's puzzling you

it’s the nature of my game»

Rolling Stones

Un viernes cualguiera de un mes cualquie-
ra. El escenario es siempre el mismo, por
desgracia. La misma mesa de madera heri-
da por los nombres de adolescentes que se
juran amor eterno hasta la semana que vie-
ne. Ese ambiente permanentemente enrare-
cido por el humo del tabaco rubio barato,
con perfumes de marihuana algunos dias
muy sefalados. La mueca congelada de
ese rockero cuyo nombre nunca recuerdo,
pero que desde hace afios me mira aposta-
do desde el poster mugriento que cuelga
de la pared.

No hay mucho que hacer los viernes por la
tarde en un antro como éste. Tampoco el
resto de los dias de la semana. Tan sélo
procurar que el vaso de ginebra dure lo su-
ficiente para darle dos pinceladas de rosa
evanescente a la negra desesperacion en
la que vivo. Eso y mirar a mi alrededor,
como esperando poder vampirizar algo de
la felicidad ajena que se mueve a mi alrede-
dor.

Hace tiempo que me echaron del curro. Aquel
cabrén me la tenia jurada, y que le tocara el
culo a la Sole solamente fue la excusa que
estaba buscando. Como si el bofeton que me
dio ella no hubiese sido castigo suficiente a
mi atrevimiento... Una no es de piedra, y va
cachondo todo el dia. Como los micos, que
si dejas a todos los machos en una jaula,
acaban haciéndolo entre ellos.

Por eso no puedo ir por la calle y ver tias en
minifalda, ni anuncios de ropa interior, y mu-
cho menos acercarme al quiosco. La dltima
rosca que me comi... Bueno, dejémoslo en
que no lo recuerdo.

No hago el més minimo esfuerzo para pegar
la hebra con los habituales. ;Para qué? To-
dos me tienen por un neuras de cuidado.
Sobre todo el tipo aguel de la barra, el de
los pelos largos con pinta de motero. No me
quita ojo de encima, el muy cabron. Debe ser
un fantasma de cuidado: lleva tatuada una tia
desnuda con botas altas en el brazo izquierdo.
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iDiaBLOS!

Por Manuel Jiménez

‘Los libros gastan ese tipo de bro-
mas, se dijo. Y cada cual tiene el
diablo que merece.”

Arturo Perez Reverte

(El Club Dumas)

uchas veces me he preguntado
como reconoceria al Diablo si me
lo cruzara por la calle, y he llega-
do a la conclusion de que si lo
tuviera delante de mis narices a
punte de amrearme un beso en los
morros no seria capaz de identificarle como tal.

La culpa de esta confusion la tendrian los escritores y
directores de cine que han pintado al Sr. Satanas de
tantas maneras diferentes a lo largo de la historia que
dudo mucho que él mismo tenga una idea clara de lo

S el i

Entre vigilar de reojo a aquel punto filipino, v la
escandalera que montan Ia tropa de crias ano-
rexicas del fondo,el tio del traje gris marengo
me pillo desprevenido. Cuando volvi la cabeza,
lo tenia delante, enfocandome con una sonrisa
que deslumbraba como un heliografo.
«Perdone, ¢puedo invitarle a una copa? Le veo
muy triste, amigos.

Su voz era suave, pero refumbd en mi craneo
como los aullidos de Silvester Stallone en Ram-
bo. Noté un deje sibilante en sus palabras,
£omo un acento extranjero que no supe identifi-
car. Apenas atiné a hacerle un gesto con la ca-
beza. :

Le observé mientras se sentaba enfrente de mi.
Llevaba un terno gris impecable, el pelo muy
engominado, como uno de eses currutacos que

se patea los ahorros en las salas de baile y los’

concesionarios de coches caros. Afeitado como
de anuncio, gemelos que podrian pasar por
org, pafuelo en el balsillo a juego con la corba-
ta: una imitacion muy digna de una Saint Lau-
rent hecha en Turquia. Menudo soy yo para es-
tas cosas...

«¢Lo misme? ¢ Ginebra? Vaya, veo que es usted
un hombre con personalidad. Yo tomaré un
Bloody Mary», dijo mirando en direccion al ca-
marero.

Lo que me faltaba, un esnob totalmente fuera

" de lugar. Murmuré un «gracias» gutural, y em-

pecé a preguntarme que podia querer aquel tio
de mi.

«Le ruego que dis-
culpe mi atrevimiento,
pero le he visto tan
abatido, que he senti-
do la necesidad im-
periosa de intentar
animarle. No pasa
usted por un buen
momento, jverdad?».
«Veo que es usted adivinos, le espeté. «No, no
es mi siglo precisamenie». Sorbi la ginebra tibia
intentando mirar a otro lado. No sabria decir por
que, pero aquel hembre me estaba provecando
escalofrios.

«Es usted joven y voluntarioso. Si quisiera, us-
ted podria cambiar su destino. Yo tengo algo
que le puede Interesar, si usted quiere, claroy.
«No me interesan la multipropiedad, los segu-
ros, €l reparto de propaganda, la venta de li-
bros ni tengo vocacion de chaperos, recité

...piénselo

le costara muy poco,
en comparacion con
lo que yo le ofrezco...

€OMO Un papagayo.
«No, no es nada de eso», me dijo con un aire
de suficiencia que asustaba. Es... un pequefio
trato comercial, muy poce oneroso para usted,
pero que puede cambiar su vida para siempre».
Como no supe que contestarle, me limité a ha-
cer gargaras con la ginebra. Se gue estuvo feo,
pero es un recurso que solo ufilizo cuando em-
piezo a estar muy escamado con algo o al-
quien... :
«Sé lo que usted quiere. Lo leo en sus ojos.
Mujeres guapas. Vida facil. Lujo. Un ensuefio
en la Tierra que le saque de su ensimismamien-
to».
Mientras me decia esto, los ojos le brillaban con
un fulgor inusitade. Los dedos de su mano de-
recha tamborileaban sobre el vaso lleno de vo-
dka y zumo de tomate. Llevaba un anillo muy
grueso, con un simbolo rarisimo. La cabeza me-
estaba dando vueltas ya.
«No tiene que decirmelo ahora. Piénselo. A us-
ted le costara muy poco, en comparacion con lo
que yo le ofrezco. Una simple firmita, un peque-
fio adelanto, y todo esto sera suyo».
Nunca me gusté Goethe, pero no sé por qué, me
acordé de ¢él en ese momento. La ginebra me es-
taba sentando como un tiro en el estomago.
El extrafic del pelo engominado me tendio un
papel por encima de la mesa. «Llameme. No se
arrepentird». Sin mayor ceremonia, apurd de
un trago su combinado, me desed buenas tar-
des y se levant6 para mar-

charse.
2 A USted El melenas de la barra, el

del tatuaje presuntucso,
seguia mirando con des-
caro. No a mi, sino a mi ex-
trafo interlocutor. Un cier- -
to olor como a incienso
nauseabundo me estaba
mareando. Hoy dia te venden por marihuana
cualquier cosa...

Durante dos minutos fui incapaz de moverme.
Despacio, como a cémara lenta, desdoblé el
papel que me habfa dado aquel hombre. Nota-
ba los dedos frios, sin tacto. Con el estémago
encogido, lei «Cuba: La perla negra del Cari-
be. Viaje al paraiso fropical. Viajes Asmodeo, te-
|éfono 699 999 666».

Que alguien apague ese canuto, por favor,
aqui no se puede respirar...

Paco Pepe

que realmente es.
Algunas veces, si piens'o en el Diablo, me viene a la
cabeza la idea de un tipo malo, feo y haorrible que esta
enterrado a varios kilometros de profundidad en un in-
fierno lleno de fuego y dolor, que me esta esperando
cuando muera para castigarme de las cosas malas
que he hecho en vida (mi madre me lo sigue recor-
dando cada vez que dejo las zapatillas en el come-
dor). Me lo imagino con la piel roja, con cuernecillos,
un rabo acabado en punta, barba de chivo y con un
tridente. El diablillo a quien todo el mundo acude cuan-
do se quiere disfrazar.

Tenemos al macho cabrio que todos conocemos y
que obligé a Santiago Segura en “El dia de la Bestia”
a colgarse del cartel de la Schweppes en la plaza de
Callao, una figura cuando menos terrorifica y una vi-
sion tan clasica como peluda.

Otra de las facetas de las que gustan los literatos es
de un Satanas frio y calculador que engafia a sus vic-
timas sin llegar al dafio fisico, que las manipula y en-
cauza sus vidas para beneficio propio, un Mefistoféles
en toda regla que se burla de los humanos, alguien
que te mete veneno por los oidos y que te pone en
contra de tu pobre prima que luego no tiene mas re-
medio que pincharte las ruedas de la bici (o algo peor)
para vengarse por lo que vas diciendo de ella por ahi.
Yo, por si acaso, si algtn dia se me acerca un fulano
y me ofrece volver a ser joven a cambio de algunos
favorcillos, mejor le mando a paseo.

Tenemos también al Diablo incansable y testarudo que
quiere reinar en la Tierra. El Diablo de “La Profecia” o
“El fin de los dias® que necesita de nosecuantosmil
sacrificios, nosécual daga maldita, que el 8 de diciem-
bre nieve ylo que las estrellas se conjunten de tal ma-
nera que el firmamento aparezca la cara de Bob Mar-
ley. Y eso sin contar con el cura de rigor o el
machoman que le hara la vida imposible

Quizas una de las versiones mas simpaticas y huma-
na (por decirlo de algiin modo) sea la version de que
Satanas no es ni mas ni menos que un coleguilla de
Dios y que camo los dos se aburren por el lento paso
del tiempo en la eternidad, se entretienen como dos
personas lo hacen con el ajedrez. Apostandose las al-
mas y las vidas de los inocentes humanos que tratan
de sobrevivir como pueden, acosados por esos dos
ingratos. Un claro ejemplo es el de “Mennoch el dia-
blo’, de Anne Rice, que da su vision personal sobre
nuestro amigo en el dltimo- capitulo de las “Cronicas
Vampiricas”, con paseo por €l Cielo y el Infierno inclui-
dos. Vampiros y Diablos, jque mas se puede pedirl.

Y hay mas, muchas mas caras y formas de ser del
Diablo, tantas como tu le quieras dar, ya que al fin y
al cabo, todos tenemos un demonio dentro, y algu-
nos, como mi sobrino, hasta tres o cuatro. =
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YANOES LO
QUE ERA...

El Diablo, Lucifer, Belcebt ya no es
el que era, se ha incorporado a fa
mitologia urbana como, si, el Adver-
sario, ef Padre de las Mentiras, Vas-
tago de Satan, efcétera, efcetera...
Como los banqueros, la ex, o ef ex,
y Bill Gates. A esto ha contribuido
sin duda la television, los juegos de
ordenador y en general, la imagen
moderna de un Lucifer que parezca
que quiera que nos olvidemos de él
para poder hacer mejor su trabajo.

parece que lo esta logrando, por-
que todos los entes del sub-
munda conocides en la socie-
dad moderna no comparten, o, &l
menos, no igualan al Adversario,
Padre de las Mentiras, Vastago
de Satan, etcétera, etcétera... en un aspecto, el caris-
ma. Porqué sin lugar a dudas, la imagen moderna de
Satanas es una imagen. que sobretodo el cine trata de
darle un cierto afractivo. Las armas de Satanas son el
engano y el subterfugio, y para eso es necesario un
aspecto “a la moda”, una sonrisa y un savoir faire.

BLider
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Mi trabajo, que ahora no viene al caso, genera
cantidad de estrés. Andas pegado al mévil y a la
corbata, tecleando de sel a sol en una panialla,

dentro de un binker de cemento. Se gana pasta,.

pero este no es vida.

- Por eso, para cuando me agobio mucho, tengo un

secreto: Saco las viejas botas gue escondo bajo la
cama, y me pongo a caminar. No me importa el
destino, ¢sabes?, sino el ver como las cosas van
pasando a mi lado a su ritmo natural, y no al que
nosotros les imponemos.

Aquel dia, mis pies me llevaron por una sierra. Que
paz. Sentado en una piedra, a un lado del camino,
un anciano pastor vigilaba sus ovejas. Apayado en
su cayado silbaba breves drdenes a sus perros, que
corrian a cumplirlas. Nunca habia visto yo rey senta-
do con tanta majestad en su trono como aquel hom-
bre gobernando a sus lanudos stbditos.

-jHe aqui un hombre feliz!- me dije 2 mi misme. De-
cidi quedarme un poco a su lado, a ver si se me
pegaba algo, y estuvimos ahi, en silencio, viendo
como los perros hacian su trabajo. Al cabo de un
rato, como sin dirigirse a nadie en particular, el
anciano comenzo a hablar:

-Como yo, mi padre y el padre de mi padre fueron
pastores. Esto le digo yo que es cierto, pues lo he
vivido. Segtin mi abuelo, su padre y el padre de su
padre también lo fueron. Y eso también afirmo que
es verdad, pues mi abuelo solo tuvo un cayadg,
dos perros y su palabra de pastor. Hasta aqui lle-
ga la memoria historica de mi familia.-

-No es facil negocio el nuestro. Todas y cada una
de estas ovejas son mi responsabilidad. Sin mi, se-
rian pasto del bosque. Por otra parte, sin ellas, mi
vida no tiene sentido. Mis fieles perros - dijo, mien-
tras palmeaba el cuello de una especie de bestia
con colmillos de tres dedos, que ronroneaba a sus
pies -son capaces de enfrentarse al lobo a una
palabra mia. Pero no tienen conciencia para tomar
decisiones. Soy yo quién dice cuando hay que su-
bir a los pastos. Soy yo quién debe ver cuando
viene la tormenta, para ponernos a refugio. El que
tiene la culpa si algo malo les pasa. Esta es toda la
sabiduria de mi familia.-

-Me conte una vez mi abuelo, que estando su
abuelo sentado en esta misma piedra en la que
estamos, se le aproximo un forastero. Era un hom-
bre alto y delgado, cubierto por una capa y som-

brero oscuros, que solo dejaban ver unos ojos gri--

ses y frios, como los del lobo.- :
-Los perros del pastor temblaban de miedo, pero
se pusieron, rechinando los colmillos, entre su
amo y el desconocido. El pastor no era mas va-
liente que usted o yo, pero era un hombre hospi-
talario, y aguel forastero no le habia hecho nada.
Asl que ordend apartarse a los perros, y le invito a
sentarse aqui, donde esta usted.-

-Los ojos del extraic eran como los del cazador,
que hipnotiza a su presa:

-Saludos, anciano. Veo que tu vida es dura. Pasas
los veranos en el prado, bajo la lluvia, y los inviernos
en la choza, bajo la nieve. Estas privado de la com-
paia de tus hermanos. ¢Y todo por qué? Por unas
onzas de lana, y unos litros de leche -

-Me llaman negociante, porque ofrezco tratos: Te
daré fodas las riquezas de |a tierra, si simplemente
permites que se pierda la mas débil, la mas vieja
de tus ovejas. Sdlo una. ;Qué me dices?-

-El abuelo de mi abuelo mird largamente a su rebano.
-;Vas a darme mas leche? ¢ Vas a darme mas lana?
Gracias, pero no las necesite. Y aunque asf fuera, me
pides gue cambie una oveja por muchas. No puedo
aceptarlo, pues no soy el pastor de fodas, sino el de
cada una de ellas.-

-Vliejo necio- Gritd el extranjero. -No te hablo de hofigas
ni quesos, sino de hacerte rey entre los reyes. Tendras
ejércitos a tus ordenes, y montaias de oro-. El anciano
pastor volvié a negar con la cabeza. -Ya tengo bastante
leche, queso y lana. Y aungue asi no fuera... ;Quién iba
a cuidar de mis ovejas? Gracias por fu oferta, forastero,
pero ve en paz. No me interesa.-

-5 Seguro que nada guieres, anciano. Yo podria dar-
te a Helena de Troyal- -, Y quién es ésa?- pregunto
el pastor. El desconocido rompio a reir. -La mas bella
de todos los tiempos, amigo mio. Podria ser tuya. Ten-
drias la eterna juventud, y a la mujer por la que se de-
claré una guerra a tus pies.-

-El anciane sonri6: -No sé que pensaria de esto mi
vieja Birutia. A veces no fui muy bueno con ella, pero
siempre estuvo a mi lado. Hace tiempo que me espe-
ra, en el campo que hay detras de la cabada. Gra-
cias, forastero, pero eso si que no estaria bien-.
-Aquel extrafio suspird y bajé la cabeza, como agota-
do: -Anciano, no me juzgues mal. No soy un nego-
ciante, que ande comprando y vendiende almas. Sois
vosotros los que venis a buscarme., y luego me echais
las culpas de vuestros actos. {El me tenta! jEl me ten-
to! Yo soy el sefior de este mundo!- Rugia el foraste-
1o -Y solamente os ensefio lo que esta en mi poder.
iSois vosotros los que elegis vuestro camino! Yo soy
el principio de todo bien, anciano, pues soy quien
trae la libertad a este mundo. Sin mi no habria bien ni
mal. Yo ofrezco opciones Y tl has elegido la tuya.-
Tardé un rato en romper el silencio; -Yo no se si esto
del cielo o el infierno lo tengo tan claro. Nadie es tan
bueno ni tan malo, como para que lo castiguen o pre-
mien para siempre.

-Yo no he leido lo que usted, forastero, pero mi padre
y €l padre de mi padre me ensefiaron que infierno es
tratar mal a tus perros, o déjar que se te pierda algu-
na oveja. Malo si esperas al final del dia para contar
las cabezas. Hay que estar alerta en cada momento,
por si viene el lobo o el silencio en el bosque te
anuncia la tormenta. Si esperas a un juicio al final, ya
sera tarde.-

El anciano sacudi¢ la cabeza, y siguio con su historia.

--Viendo la tristeza de aquel hombre, el viejo pastor

hablé asi: -Quédese conmigo. Le daré el mejor de mis
perros, diez buenas ovejas y un carnero. Le ensefia-
ré a hacer el queso, y los nombres de |as hierbas que
no se deben comer.-

-Ah... ¢ Eres tl quien quiere tentarme?- Ahora, la voz
de aquel extrafio era fria como sus 0jos.

-No sefior. No esta en mi mano dar Helenas de Troya,
ni riquezas sin fin. Pero me sabe mal ver a alguien
metido en su propio infierno-. ‘

-Esto fue lo que le dije... le dijo el abuelo de mi abue-
lo a aquel hombre - El pastor se puso en pie, y golpeo |
una vez con el cayado sobre la piedra. Como flechas,:
los perros hicieron formar a las ovejas. Y mientras se
marchaba aln le of murmurar entre dientes, mas para
&l que para mi:

-Y aquel extrafio me sonri6 asi de medio lado, y se
marcho entre la niebla-.

Por Miguel Aceytuno




ESCRIBIENDO SOBRE EL
DIABLO

Es en [a literatura donde se aprecia una mayor dispa-
ridad de tratamientos de la figura del Diablo, desde el
enfoque medieval totalmente religioso de multitud de
novelas, & la cabeza de las cuales se encuentra £/

Nombre -de la Rosa, en la cual la figura del Maligno
pese a no verse, aparentemente, en came y hueso
queda totalmente reflejada, en la figura del fanatico
monje, hasta el enfoque totalmente moderno que
cugstiona todo lo que se puede cuestionar del para-
digma religioso cristiano antiguo, y sirvan como
ejemplo esos Buenos Presagios de Terry Pratchett y
Neil Gaiman donde se elabora una curiosa teoria. Y
curiosa no por risible sino por cierta, de que es Ia pro-
pia capacidad de hacer el bien y el mal del ser hu-
mano lo verdaderamente temible, y no el Diablo, que
&l fin y al cabo hace lo que debe hacer seglin un in-
efable plan divino.

Entre estos dos fipos de novela totalmente opuestos
tenemos interpretaciones més o menos ajustadas a la
interpretacion cristiana del Maligno, como desencade-
nante del Apocalipsis, como una poderosa entidad
con poderes mégicos y otorgadora de deseos, como
en la celebre Fausfo de Goethe y la famosa La Nove-
na Puerta de Arturo Pérez Reverte.

Un comentaric aparte merece las obras que aunque
de ficcion aparente para el nedfito o poco creyente,
intentan dar una imagen de ser verdaderos almana-
ques de la magia negra, el que el ocasional lector
considere mera palabreria o no dichas lineas queda a
discrecion fofal de quién las lee.

INTERPRETAR AL DIABLO

El cine es sin duda el arte que mas ha contribuido a la
imagen ‘moderna” que se tiene del diablo y lo ha
equiparado con cualquier ofro malo de pelicula. Aun-
que se podria decir que lo ha vulgarizado por suerte
no ha sido asi. Una figura con el “curriculum” de Sa-
tanas merecia un lugar de honer entre los entrafiables
“bad boys” de la escena hollywoodiense, y aunque
a buen segure habré centenares de peliculas donde
uno se ria del Diablo y sus triguifiuelas, siempre que-
dara en nuestra memoria ese adorable crio llamado
Damien, o ese carisméatico Al Pacino afirmande que
mal casero que es Dios. Es en el cine donde el Dizblo

ha adquirido esa fama de persona no tan mala, des-
pués de todo, se dedica a lo suyo, y no engafia a
nadie. Lo presentan como un tipo sin moral ningu-
na, pero como tantos otros. Intenta lograr sus obje-
tivos a cualquier precio, pero eso estd a la orden
del dia en esta sociedad. Pero el encanto, la dife-
rencia, del Diablo respecto al tipico malo de pelicu-
la de James Bond es el poder, el Diablo desprende
un aura de poder alli por donde pase, todo parece
a su alcance, salvo lograr su objetivo final. jAsun-
tos de guion, que se le va a hacer!.

EL DIABLO EN EL COMIC

El Infierno, el Diablo y todo lo relacionado con él no
podian ser pasado por alto por una cultura tan under-
ground como el cémic. Desde hace una década la te-
matica oscura-ocultista esta cada vez mas en auge
en el comic americano, las nuevas generaciones se
ven atraidas por todo lo relacionado con estos temas
sin lugar a dudas misteriosos, de los que no tienen
vagas nociones debido a la cada vez mas liberal, por
no decir inexistente, educacién religioso-mistica. Los
héroes del comic de hoy en dia invocan demonios,
tienen un padre con ascendente demoniaco o son de-
monios de por si. :

Un ejemplo de este tipo de comics es la linea Veértigo
en general y los comics Hellblazer y Lucifer en parti-
cular. En uno nos encontramos a un mago de lo ocul-
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to celebre entre los aficionados al genero; John Cons-
tantine, y una concepcion no excesivamente cristiana
del infiemo. Este es regido por Lucifer, Satanas y Bel-
cebl. En Hefiblazer el protagonismo lo tiene este
mago ocultista meradeador de todo lo oculto llamado
John Constantine, pero en Lucifer es él en persona el
que tiene todo el protagonismo, y para seguir con la
tonica de los Ultimos afios, no nos encontramos al i
pico “soy-malo-porque-me-gusta” sino ‘que nos en-
cantramos con alguien con un carisma y una manera
de hacer las cosas que atrae, aungue no por eso deja
de ser guien es,

EL DIABLO Y LOS
ORDENADORES

A falta de hacer la prueba en las calles, es casi segu-
ro que si se preguntase en las calles “;Qué es el
Diablo?” a jévenes de menos de veinticinco afios, 9
de cada 10 te dirian que un juego de ordenador. Y es
que si un juego de ordenador ha significado algo en
los dltimos tiempos, ese ha sido el Diablo y su se-
cuela, Diablo 2. Un juego donde el avido adicto al or-
denador tlene la oportunidad de destrozar a toda cria-
tura nacida de la fripa de Lillith para acabar con el
mismisimo Engendro del Mal si la suerte le sonrie.
Eso han conseguido los ordenadores, y consolas en
general, poner a tu alcance la salvacién del mundo
destrozando al Diablo en persona. Esto ha producido
un efecto similar, aunque quizas potenciado mas por
el hecho de poder friunfar sobre el Maligno en perso-
na. Si, todos sabemos que no engafiamos a nadie
con ese diablo compuesto a base de puntos en una

‘pantalla, pero el hecho de que gran parte de los jove-

nes asocie el Diablo a esa imagen es algo a tener en
cuenta. No se puede mas que sonreir ante frases
como “Ayer me cargue al Diablo en modo Nightmare
por 3° vez" , pensando lo'que pensaria una persona
de 40 o mas al oir la frase.

En definitiva, los ordenadores han decidido, junto con

el cine y los comics a vulgarizar, a hacer mas acce-
sible una imagen del Diablo que ya no se asemeja en
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nada a la de hace un par de siglos, ni siquiera a la de
hace unas décadas. Eso no tiene porqué ser ni bueno
ni malo, después de todo, el cine no seria no seria lo
mismo sin “La profecia”, los comics no serian lo mis-
mo sin John Constantine' y su corte de mangas al
Diablo y los adictos al chip no podrian haber disfruta-
do de unas madrugadas non stop destrozando criatu-
ras del Averno.

Javier Gracia (Ffber)
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ALGO MAS
QUE UNA
INTENCION

Saludos luciferinos a todos sin ex-
cepcion. Antes de que los mas vie-
fos del lugar comiencen a rezongar,
vaya por delante mi justificacion: si,
flevo tiempo, demasiado tiempo, ale-
Jado de fos caminos del Mal por pres-
cripcion facultativa (mi psiquiatra me
ha recomendado que me abstenga
de “sabbaths” por una temporada,
para que mi paranoia esquizoide no
se desboque).

Pero el inclito Sr. Ibafiez en perso-
na fue quien me pidié una colabo-
racion para este “dossier”, y por
. €l, bien puedo enviar a mi galeno a
que dé un garbeo por la ribera plu-
ténica de la noche por un buen
rato. Para desilusion de los fans, y con el conocimiento
de causa que me dan los muchos afios de amistad con
Ricard, os diré que el Sr. Ibafiez no es el Maligno en per-
sona, ni tampoco uno de sus mas aventajados sicarios,
pero si una de las personas que saben sobre €l y sus
trapacerias, fuera de los cuatro iluminados que usan la
magia negra para ganarse el pan de cada dia. Aprove-
chando que he vuelto por unos dias al mundo de los vi-
vos, y que gozo de fotal autonomia para poder sugerir
contenidos, mi idea fue la de darle un repaso -al Angel
Caido en un entorno que conozco bien: las cartas del
Tarot. Para ello, he-elegide al azar nueve mazos distin-
tos de mi coleccion particular, y glosaremos las distintas
formas con las que el Sefior de los Infiernos se pasea
por los veladores de los adivinos y las mentes de los
artistas. De Satanas no se puede decir que conocerle es
amarle, pero si al menos, respetarle como se merece.

LA BARAJA DEL DESTINO

Para aquellos que no lo sepan, diré que el Tarot es una
baraja en la que se basa el noble arte de la cartomancia,
y de la que derivan los mazos de cartas actuales (las
barajas espaficlas y francesa).con las que tantas veces
hemos jugado sin prestarles atencion. Su origen es anti-
quisimo y muy discutido, y constituye una de las gran-
des mancias o artes adivinatorias mayores. El Tarot
consta de 78 cartas, que se dividen en dos grupos prin-
cipales: los Arcanos Mayores y los Menores. Veintidos
carfas con simbolos especiales forman este primer gru-
po, y el objeto de nuestro interés es el naipe que lleva el
nimero 15: representa siempre a un ser de apariencia
demoniaca, y va rotulado como Diablo, Demonio, Devil,
Lucifer, Le Diable, Aker, Satan o uno de los muchos
alias con los que nuestro amigo el de los cuernos y la
sonrisa torcida es conocido entre nosotros.

El Diablo es una carta del Tarot que muchos de nosotras
prefeririamos no ver con frecuencia, debido a su omino-
so aspecto. Cuando aparece, mucha gente tiende a pen-
sar gue los problemas estan a punto de desencadenar-
se, y suelen asociarla de manera instintiva con ef mal, y
también con el miedo. Pero esto es malinterpretar el ver-
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dadero sentido que la carta posee. Si, su aparicion nos
habla de actos malvados, de sufrimiento, preocupacio-
nes y conflictos. Pero-en muchas ocasiones, tenemos
mas control sobre la situacion del que pensamos en un
principio: es nuestra falta de fe lo que causa gran parte
de estos problemas. El Diablo es la personificacion del
animal, de las partes instintivas e incluso atavicas que
hay en nosotros. Pero identificando y aceptando la oscu-
ridad, aprenderemos a descubrir que el Mal es tan solo
la parte oscura de la luz de nuestra vida.

Una vez aislada y conocida la carta, veamos algunas

de sus concreciones en forma de diablos de dos dimen--

siones, dandonos una serie de imaginativas maneras de
ver y describir al Unico ser que se atrevio a toserle a
Dios en persona, y asi le fue desde entonces.

THE BLACK TAROT: EL DIABLO

Este soberbio ejemplo de demonio “king-size” aparece
en un Tarot de Heraclio Fournier que se basa en las ilus-
traciones del conocido artista espafiol Luis Royo. Es un
Tarot muy pijo, muy de salon, que sacrifica los, en apa-

El diablo en halloween,
magazine, marseille y witches.

riencia pobres, pero poderosos, simbolos de los mazos
mas apegados a la tradicion a cambio de un aspecto
mas de espada y brujeria, bello pere muy vacuo. Este
demonio tiene un aire muy lovecraftiano, y puede ser un
buen referente para describir apariciones de nuestro tipe-
jo favarito en plan Gran Cthulhu con todas sus conse-
cuencias. Miradlo bien: no es mi favorito, pero cumple
con su funcion.

CARTOMANZIA 101: IL DEMONIOV

Este Tarot italiano también se pasa bastante por el forro
lo que serfa la imagineria clasica del mejor cliente de las
azufreras en lo que al Tarot se refiere, y se tira al topico.
En la esquina superior izquierda hay un sefior de rojo,
con cuernos, perilla y expresion entre fiera y cachonda,
sen plan ‘miro pero no intervengo” (algo que NUNCA
suele hacer). Las dos figuras, masculina y femenina, en-

cadenadas que se suelen colocar a sus pies en los Ta-
rots ortodoxos han crecido en tamafio, y simbolizan la
eterna dualidad Bien-Mal / Dia-Noche de una manera dia-
fana. Este es el demonio clasico y listillo (véanse las
astutas chuletas repartidas por toda la carta, se trata de
un Tarot “de entrenamiento”), mas cercano al Diablo Co-
juelo que a la pesadilla del Padre Karras en El Exorcista.

ORDO TEMPLO ORIENTALIS
TAROT: THE DEVIL

Sin duda, el diablo mas cachondo que os podéis echar a
la cara es el que aparece en el Tarot del OTO, responsa-
bilidad plena de ese pilar fundamental de la Magia mo-
dema y dechado de perversiones que fue Alistair
Crowley. Lady Frieda Harris se limito a seguir los dicta-
dos de Mega Therion (La Gran Bestia, el apodo favorito
de Crowley) para ilustrar este Tarot. La representacion
de Luzbel no puede ser mas ftradicional: el macho ca-
brio, tan familiar para los seguidores de Aquelarre. Las fi-
guras retorcidas de la parte inferior bien pudieran ser
adeptos de lo Oscuro entregados a su culto. Pero lo que
mas llama la atencion de esta carta es la descarada
simbologia falica que muestra, con el Demonio en plan
verga, y su cohorte humana ejerciendo de testiculos. No
olvidemos que Crowley pensaba que €l sexo es un ele-
mento insustituible de la magia, y a él se entregaba sin
pudor alguno (los habitantes de Corfi aun se acuerdan
de las orgias que se corria mi admirado mago y poeta en
la Abadia de Thelema de aquella localidad). Este es el
demonio de los mas salidos, al que le gusta el sexo
duro y sin concesiones, y que no deja ni una virgen in-
tacta para el sagrificio.

LE TAROT D’ETTEILA: LE DIABLE

Etteilla era el “rebuscado” nombre de guerra de un pelu-
quero francés llamado Aliette que, a base de mucho mo-
o y diciendo que era un adivino de tres pares, logrd
meter la pierna entre la gente que cortaba el bacalao en
la Francia del siglo XIX. Su concepcion del Tarot, com-
pletamente autodidacta y anarquica, tuvo cierto éxito, y
le salieron imitaderes a mansalva. Etteilla era hijo de su
época, y para comprobarlo, solo hace falta echarle un
somero vistazo a este demonio del todo dieciochesco,
con faldones, verde y barba al estilo Amadeo de Sabo-
ya. A pesar de las licencias para ponerlo a la moda de
la época, este demonio es bastante fiel al espiritu del Ta-
rot. Un Pedro Botero muy indicado para ambientar parti-
das de “Aquelarre Demodé” (es decir, menos que Aque-
larre Now! y méas que el Aquelarre original).

IL TAROT DELLA FOLLIA: IL
DIAVOLO

Sin duda, una ‘rara avis” que pongo aqui mas para pre-
sumir de coleccion gue para ilustrar a Satan. Lo Scara-
beo Fantastico es una editora italiana especializada en
Tarots, que publica mazos de coleccion tan curiosos
como este Tarot De La Locura, en edicion limitada de
500 ejemplares. El artista, con una innegable inspiracion
en los comics de Ranx Xerox creados por Liberafore,
nos presenta a un ser andrégino, decadente y amanera-
do. Un diablo bastante repelente, no por malo, sino por re-
lamido. Podria colar en un ‘crossover” entre Vampiro y
Aquelarre, si es que alguien se afreve a perpetrar tal cosa,
pero los demonolatras ortodoxos preferiran abstenerse.

HALLOWEEN TAROT: THE DEVIL

Una vision colorista y casi de cuento viene a quitarle




“Claro gue creo en los demonios’, me dijo la chiquilla que-
bradiza, de pelo rubio muy claro, en esa fiesta a la que no
tendria que haber ido, mientras compartiamos cubatas y
canutos. “Creo en ellos, porque una vez via uno.”

Hace ya afos de eso, mi hermano Fidel aun era practica-
mente un bebé. Un bebé sonrosade y gordezuelo, de
andares torpes, que siempre intentaba tocarlo todo y que
siempre refa. El nifio mas bonito del mundo, tan hermose
como papa antes de la caida, decia mama. Hacia poco
que habia refiido con papa, y se nos lleva con ella a un
piso mas pegueno. |Siempre recordare ese piso! Era muy
chiguito, casi de juguete, con paredes claras, y el sol se
colaba por todas las ventanas. Mama lo decord con ese
gusto tan suyo, que a los demas les parecia exirafio y
que a nosolros nos encantaba. No se olvido de papa, y
dejo una habitacién para él, aunque por aquel entonces
no se entendfan, y venia a vernos poco.

Aquél dia dejé a mama desembalando los Ultimos trastos
y cargué con Fidel. Creo que iba a comprar el pan, 0 a
hacer cualguiera de esos pequefos recados que son
una excusa perfecta para gue una nifia se lleve a pa-
sear a su adorado hermanito a la calle. Bajabamos los
escalones pasito a pasito, y estaba tan atenta a los anda-
res inseguros de Fidel que cuando levanté la mirada él
ya estaba alli. A mi lade. Habia sido corpulento, pero
ahora la piel le venia demasiado grande, y le colgaba de
la cara formando bolsas. El escaso pelo de su cabeza
era de un color gris sucio, y apenas cubria la superficie
costrosa de su cabeza. Intento sonreir, y vi sus dientes,
amarillos y desiguales. Pero lo peor eran sus ojos. Hundi-
dos en lo mas profundo de su craneo, eran dos pozos os-
curos que sin embargo brllaban. Y miraban fijamente a Fidel.
No se que paso. De pronto Fidel empez¢ a chillar y a llo-

algo de hierro al asunto. Este Tarot de Halloween es un
divertidisimo mazo que desdramatiza la tirada de cartas,
y nos confirma eso que dice el vulgo de que “la mujer
es el mismisimo diablo”. De esta disfrazada diablesa
podriamos hacer una lectura nada ajena al sadomaso-
quismo, que aqui cada uno tiene sus debilidades. Otros
términos relacienados: Lilith, Lujuria, Sumision... Afiadid
los que mas os gusten. :

MAGAZINE TAROT: EL DIABLO

Si no recuerdo mal, esta carta nimero 15 salié de algu-
na fenecida revista de adivinacion y artes preternatura-
les. Cuemnos y orejas de fantasia aparfe. este demonio
es bastante clasicote, con patas de fauno y agarrando a
la consabida pareja encadenada, la constante en el Tarot
que nos recuerda que somos esclavos de nuestras pa-
siones y sefores de nuestros deseos. Examinando el
original se deduce que el dibujo esta hecho con rotulado-
res de colores y el texto con Letraset, por lo que me in-
clino a identificar este diablo con un demonio de guarda-
rropia, con mucha planta pero mas oropel que poder real.
El diablo que siempre aparece en los cuentos dispuesto
a cambiar un alma por un favor, y que siempre acaba
enganado por el protagonista listillo de tumno. '

TAROT OF MARSEILLE: THE
DEVIL

Si a estas alturas alguien quiere saber que pinta tiene lo
que se considera un diable de Tarot “comme il faut’,

rar, y yo me asusté tanto que no me faltaron ganas de ha-
cer lo mismo. Asi que cogi a mi hermano en volandas y
hui del hombre malo. Y él no pudo seguimos, pues era
cojo, y apenas podia arrastrar los pies. Solamente oi su
voz, a mi espalda, diciendo algo que no entendi. Pero
que sonaba a orden, y que estallo en mi espalda como
una flecha de fuego.

Luego supe que era un vecino de la escalera, que vivia
solo, que no era la tnica que le tenia miedo, pues lo me-
jor que se podia decir de él es que era muy raro. Si, lue-
go hablaron mucho de €l. Pero o (inico que sabia enton-
ces es que a Fidel y a mi no nos gustaba... y que mi
hermanito habia perdido uno de sus guantes. Y al llegar
a casa, es curioso, lo olvidé todo. Completamente.

Fidel enfermo aguella misma noche. Una fiebre alta, tem-
blores, pérdida del conocimiento... quiza algin tipo de
meningitis, dijeron los médicos en voz baja... como pidien-
do disculpas ante su impotencia y su ignorancia. Mama
se nego a que lo ingresaran, y estuvo a su lado cuidan-
dolo, dia y noche, sin comer y sin dormir. Nadie hablaba
yaen la casa, y hasta la luz parecia mas apagada, pues
sabiamos que Fidel se morirfa. No podia soportarlo més,
ya ni siquiera tenia fuerzas para llorar. Habia llorado de-
masiado los Ultimos dias. Asi que sali despacito del piso, y
me acurruqué contra la puerla, en el rellano, a oscuras,
Par eso na me vio.

El hombre malo bajaba agilmente las escaleras. Parecia
mil afios mas joven. Caminaba erguido, las bolsas de la

sillo, y yo estaba aterrada pensando qué podia salir de
ese bolsillo, qué aferraria esa mano.

Entonces se abri¢ la puerta de casa, de golpe, y mama
estaba en el umbral, mirando fjamente al hombre malo.

. Este le sostuvo la mirada por un momento, luego baj los

0jos, me sonrid hipocritamente y saco del bolsillo un ca-
ramelo, arrugade y pegajoso. Tambien intentd acariciar-
me Con su garra, pero me aparté.

Mama me entr6 en la casa, cerro la puerta, y yo se lo ex-
pliqué todo a trompicones: el encuentro en la escalera, la
piel costrosa, los andares cojos, las holsas, y sobre todo
su mirada y mi olvido. Y mi madre me acariciaba la frente
sudarosa, mientras daba vueltas al dulce que el hombre,
no, que el diablo malo me habia dado. Porque no podia
ser ofra cosa.

Como presa de una stbita inspiracion, mama cogid un
vaso de vidrio, lo llend de agua y dejo caer el caramelo
dentro. Casi inmediatamente, el vaso se partio. Y mama
me miré con mirada honda, y con una voz sin ira ni com-
pasion me dijo que la ayudara, pues habia llegado la
hora de llamar a papa, y explicarle lo gue pasaba.

Abrimos su habitacion, preparamos el altar, vertimos los
oleos, encendimos el incienso, hicimos las invocaciones... Y
papé llegd, saliendo con sus cuemos y su rabo de una hu-
mareda de azufre, como siempre que lo necesitabamos.

Fidel sand-aquella noche. No sé queé le paso al vecino de
arriba.

cara se le habian deshinchado, hasta parecia tener mas
pelo. Algo se rasgd dentro de mi, porque ‘de repente lo
recordé todo. Y supongo que grite, perque de pronto se
gird y me vio. Por un momento vi miedo en su mirada, lue-
go astucia, y sonriendo se acercd a mi, la mano en el bal-

apegado a la tradicion y que sigue la norma sin titubeos,
ese es el del Tarot de Marsella, que viene a ser como el
mazo “estandar’ con el que todo el mundo empieza a
darle al Arcano. Y bien raro que es este tipo: cuernos de
ciervo, alas de murciélago, senos de mujer, algo pareci-
do a leotardos, garras en los pies, espada en vez de tri-
dente y la consabida parejita de sumisos pecadores.
Mas medieval, imposible, por lo que, con permiso del
macho cabrio que identifica a Aquelarre, habria que pro-
mocionarlo a diablo mas o menos oficial: la supersticion

de la época y los menguados medios para representarlo-

de entonces deberian bastar para hacerlo convincente.
TAROT OF THE WITCHES: THE
DEVIL ;

Este Tarot tiene mucha historia, ya que es el mismo que
la adivina Solitaire usaba en la pelicula de James Bond
“Vive y deja morir®, y que 007 trucaba de astuta manera
para que la bella pitonisa cayera en sus brazos. Diriase
que este demonio, con cara de crapula demacrado, ver-
doso como una serpiente, patitas de fauno y unos cuer-
nos que riase usted de un Vitorino, es el mas socarrén
de todos. Una vez mas, el aspecto de Aker o macho
cabrio es el que mejor identifica al principal inguilino del
Infierno. De tedas formas, no me fiaria mucho de un Ma-
ligno que parece un extrafio cruce entre Elric de Melni-
boné y un Oscar Wilde en horas bajas. El colorido es el
mas bonito de todos los que hemos examinado, pero
claro, estamos hablando de Lucifer, no de una drag

Pero conociendo a papa, me lo imagino.

Ricard Ibanez

queen a lo Divine. Otras interpretaciones roleras quedan
al arbitrio del lector, no es agradable sefialar a nadie...

INVOCACION, DESPEDIDAY
CIERRE ;

Espero que este original desfile de demonios, planos
pero interesantes, haya sido de vuestro agrado, y os
ayude a ver con ofra luz un personaje, del que se ha di-
cho y representado casi de todo, de una manera nueva
y atractiva. La profundidad, la tercera dimension en este
caso, la tenéis que dar masters y jugadores. A mi me
ha servido para desempolvar ciertas telarafias que en-
volvian mi alma de jugador, para nivelar un poco la eter-
na deuda contraida con Ricard y la aficion, y para que
los amigos de Lider tengan claro que los viejos roleros
nunca mueren, solo se metamorfosean en cosas abso-
lutamente inefables. Como es mi caso. Y si me perdo-
nais, ahora debo volver a mi celda, mis electroshocks
de todos los dias y mis camisas de fuerza de cuero.
“Nablesse obligue”, y es una pena gue no me dejen sa-
lir mas a menudo. & :

Paco Pepe Campos

Ex Presidente de Warmice
Miembro en Reserva de la CIA

Lider



Maldita sea. Tranguilo, tranquilo, tranquilo.
Ante todo, hay que conservar la calma. V-
mos a considerar la situacion. He zarpado a
pescar con la Zodiac a las seis de la tarde, y
llevaba més o menos una hora navegando
-no pueden ser mas de cinco o seis millas-
cuando el moter que me vendié el gitano,
como nuevo, garantizao, ha hecho pof. Y
estoy sin remos ni vela. Triunfando, chaval.

" Tuve la precaucion de llevar el movil.

Quién me iba a decir gue en alta mar
no hay cobertura. Y el cielo se esta po-
niendo negro, negro de verdad. Tene-
mos un problema, Houston.

Hasta entonces, la situacién era grave,
pero no desesperada. Estaba relativa-
mente cerca de la costa, y en una zona
frecuentada por embarcaciones de re-
creo. No pasa nada. Se esté poniendo el
sol y va a caer la del pulpo, pero fodo lo
que te puede pasar es una mala noche.
Si no te ven los pescadores, mafiana pa-
san por aqui cientos de barquitas.

De repente, se levanto un suave viento
de tierra. Grité “jNo! ;Por qué a mi?
iNo!" Pero nadie me escuchaba mien-
tras mi lancha derivaba, suavemente,
hacia mar adentro. Hacia los desiertos
de agua, lejos de los caminos de fa
mar, apartado de toda ruta de barcos.
Estallo la tempestad. Truenos, rayos, viento,
olas de varios metros y una lluvia dura que
no me molestaba en achicar. Estaba calado
hasta los huesos y muerto de miedo, pero
parte de mi lo preferia asi. No queria morir
de sed, poquito a poquito, para acabar be-
biendo agua de mar y sentir que enlogue-
ces. Me quité el chaleco salvavidas y me
senté en un rincén, a esperar un rafito.
Entre el rugir del viento, me parecio oir
una risa: “Jo, jo, jo, grumetilio. Has mordi-
do mas de lo que pedias masticar, ;Eh?".
No puede ser. Ya estaba delirando, sin
duda. Cuando de repente, la vi. Me froté
los ojos. Aquelio no podia ser real. Una
barca de remos, de no mas de dos metros
de eslora, se dirigia hacia mf.

“Pensé que tardarias mas en enloque-
cer” me dije a mi mismo, mientras la barca
se iba acercando entre las enormes olas.
Su Unico tripulante bogaba con ritmo, cu-
bierto con un antiguo capote de la arma-
da. Cuando se me abarloo, lanzd un
cabo que fue a caer a mis pies. No me
atrevia a tocarlo, pensando que era un
suefio. “jEspabila, grumetillo. No tene-
mos toda la noche!” Mordiéndome los la-
bios, salté hacia la cuerda. {Era real! jEra
reall No sé como consegui hacer un
nudo mientras el remero saltaba agilmen-
te, hasta sentarse a mi lado.

Aquel hombre tenia toda la pinta de un
verdadero lobo de mar. Su cara estaba
surcada por mil arrugas de sal y de sol, y
cubierta por una antigua gorra de capi-
tan de la armada. Ya deberia. haber cum-
plido los cincuenta, pero ain se le veia

Lider
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agil y fuerte. “Veamos, grumetillo” dijo.
sonriendo de oreja a oreja, “¢ Qué hace
un marinero de agua dulce como fu fuera
de la cama a estas horas?".

“Oh, sefior * me eché a llorar. “Este mo-
tor del demonio me ha dejado tirado.”
Por primera vez, su cara perdio la sonri-
sa. “No digas tal cosa”. Me apartd con
delicadeza, y parecio que sus manos
apenas rozaban la cublerta del motor.
iBrummm! ;Ya estaba en marcha! Me de-
rrumbé en la proa. Que suerte habia te-
nido. La tormenta empezaba a ceder.
“iAh, grumetillo!” Refa el Capitan empuiian-
do la cafia con mano firme. “No se debe sa-
lir a marear las noches sin estrellas. Ade-
més, estas costas ya no son tan seguras,
desde que desguazaron a la vieja Atlantis.”
*; Atlantis, sefior? Mi abuelo me conte-
ba historias de una patrullera que sir-
vié por esta zona. Pero de esto debio
hacer casi cien afios.”

“Es que han habido muchas Atlantis, gru-
metillo. Déjame hablarte de la que yo re-
cuerdo. Era bonita como un pecado, con
sus treinta metros y ciento veinte tonela-
das. Daba bien los catorce nudos, v lie-
vaba en la proa un pequefo cafoncito,
que nunca se disparé. Su mision era es-
tar al senvicio de los pescadores’”.

“Su lema era “Siempre Salimos”. Ya po-
dia rugir la mas terrible de las tempesta-

 des: Si uno de nuestros hermanos en la

mar estaba en problemas, la Atlantis zar-
paba en su ayuda.”

“Aquella noche parecia que todas las bru-
Jas del mundo se hubieran reunido encima
de la montana. La tramontana soplaba a
mas de cien nudos, y los rociones de las
olas cubrian por completo el faro de la en-
trada del puerto. Nada podia sobrevivir ahi
fuera. Y de repente, sono el telégrafo: Punto,
punio, punto. Raya, raya, raya. Punto, punto,
punto. Un mensaje de socorro.”

‘Del capitan del Atlantis dicen que era un
hombre valiente. Yo no puedo asegurarlo.
Lo cierfo es que, aun sabiendo que cuando
llegara seria tarde y aquellos desgraciados
ya estarian bajo las olas, ordend levar ama-
rras y embocar la salida del puerto. Y todos
los barcos atracados hicieron sonar sus si-
renas, animando al valiente barquito, que
saliaa luchar con alas mas grandes que él.
“/Avante todal” Tendrias que haber visto a
aquel hombre, atado al timén para no sepa-
rarse de su barco, pasara lo que pasara. El
valiente Atlantis levanteba su proay jChasl,
caia con un terrble pantocazo, que parecia
que iba a ser el ulime. Pero se levantaba
ofra vez, surgiendo bajo las aguas.

‘iMi capitan, via de agua en el sollado”

“Avante toda, hijos mios. jNuestros her-

manos estan en peligra!”. Y cuando te-
nias miedo bastaba mirarle ahi, en el
puente, firme come un poste, para sequir
adelante. “Mi capitan, el eje nimero dos
se ha salido de calzos”, “Maestre, sus y a

tus herramientas. Ahora, ahora es la

hora de demostrar quien eres”, “Mi capi-
tan, hay un palmo de agua en la bode-
ga”. “Todos a las bombas, hijos mios. Y
adelante, siempre adelante. Nuestros her-
manos estan ahi fuera, y nos necesitan.”

El Atlantis luchaba contra aguella galer-
na infernal como ninglin barco nunca lo
hizo. Pero aunque las palabras del capi-
tan nos seguian animando, su cabeza se
dio cuenta de que no sblo no ibamos a
poder salvar a nuestros hermanos, sino
que ademas nuestro barco no iba a
aguantar mucho sobre las olas. Y enton-
ces actud segun su corazon.”

“Los hombres de la mar sabemos de ma-
gia. No de la gran magia, por supuesto,
sino de la magia del camino que se borra
cuando sigues a la estrella, cuando hace
frio y estés solo. No nos es dificil invocar
al demonio. De hecho “ El lobo de mar
mostré sus colmillos en una sonrisa “ a
veces nos es demasiado facil.”

El capitan cerré los ojos, y cuando los abrio
estaba a su lado. Habia esperado unos
cuemos, azufre y cosas asi. Pero solo vio a

un hombre alto'y apuesto, vestido con un im--

pecable uniforme de oficial de la ammada.
‘Bien’”, penso. “Al menos podré hablar con-
tigo de marino a marino.”

“¢Qué deseas” dijo el extrafio, con voz

. -

Miguel Aceytuno

tro del puerto, con todas las almas a bordo...
menos una. Después de realizado el salva-
mento, ya de vuelta a casa, una terible ola
barrio el puente y se llevo al capitan. Todos
los marinos lo lloraron, pero estuvieron de
acuerdo en que la mar también lo quiso, y
que no es mal final descansar con tus her-
manos, los marineros con dos cojones.

“Era borito volver a pasear por la bateria
del Tremedal”, penso el capitan. Habia sido
su primer destino, de alferecillo recién salido
de la academia, hacia ya treinta afios. Justo
diez antes de gue lo hundieran en combate.
Seguro que si subia al puente encontraria a
aquel conframaestre tan cascamabias, del
que no recordaba ahora el nombre, y que
tanto le ensefid.

‘Bernardo Roig’ sond una voz a sus es-
paldas. Es verdad, se llamaba asi. Apoya-
do en el codaste, con impecable uniforme
de oficizl de la armada, el Capitan Bileto
le miraba como si quisiera traspasarle.
“Bueno, bueno” Dijo sonriendo. “No has
querido riquezas, ni poder, ni siquiera sal-
var fu vida. Y sin embargo, tenemos un trato.
Palabra de marinero.”

“Palabra de marinero. " Respondio el capi-
tan. “Estoy dispuesto a cumplirlo hasta don-
de usted quiera. Sélo le pido un favor. Que
mi mujer sepa lo que ha pasado realmente.
Despugs, quedo a sus drdenes”

..¢,Solo eso?” Sonrio el extraro.
:Niriguezas, ni poder, ni vida eterna?
Jajajaja” Una risa terrible atrono por
encima de la tormenta

suave.

“Hacer un trato con usted”.

“¢No quieres primero ni saber como me fla-
mo? Soy el Capitan Bileto.” Dijo, levandose
lamano alagorra. *; Y que puedes ofrecer-
me que me interese?”

“Serior, le ofrezco lo que es costumbre™
“iTu elma!” Rio el oficial. *jQue alegre-
mente la dan los humanos! (,Y que me pi-
des a cambio?"

“Sefior, mi barco y mi tnpulacmn. Y las vi-
das y el barco de esos hombres, que es-
tan ahi afuera.”

“¢Solo eso?’ Sonrig el extrafio. “zNi ri-
quezas, ni poder, ni vida eterna? Jajaja-
ja" Una rise terible atrond por encima de
la tormenta. “De acuerdo, capitan. Pala-
bra de maring”.

“¢Debo...?" bajo los ojos &l capitan, y apretd
los dientes. “;Debo entregarle €l mando?”
“No" respondio el Capitan Bileto, repentina-
mente serio como la muerte. “Este es tu bar-
o, y mandas en él por encima de Dios”.
“iLuces de emergencia a proal” Gritd el
serviola. “jSon ellos! jYa los tenemos!”

A la mafiana siguiente, una destrozada Af-
lantis entraba a remolque al pesquero den-

“Ja, ja, ja". La risa de Bileto era noble, ver-

_ dadera. “El Rey ha firado al mar la Gran

Cruz en tu nombre. Y ha ordenado que fus
hijos, cuando crezcan, vayan a la universi-
dad. Cada mafiana, los pescadores dejan
la primera cesta de pescado que llega al
pueblo y el primer pan que se homea en la
puerta de tu casa. Eso no va a hacer que tu
chiquita se sienta menos sola.” Ofra vez, la
boca de aquel hombre sonreia, mientras
sus ojos parecfan a punto de llorar. *Aun-
que, créeme, guardara de i un buen re-
cuerdo, hasta que os volvais a encontrar.”
“Pero esto va a tardar un poco. Ella, ya lo
sabes, ird a un campo verde, donde toca
un violinista, y siempre hay baile, y te
puedes tomar una copa si quieres. Pero
td... y yo no podemos entrar ahi, Al me-
nos, de momento.”

“Por otro lado, seria injusto que vinieras
conmigo. Me parece’, guiﬁo un ojo pillo -
el Capitan Bileto, “que ya sé que vamos
a hacer contigo.”

“Mire, Capitan, esta amaneciendo. jTierra!
iYaveoel puerto! jYa estamos en casal” Me
giré, para abrazar a mi salvador.

Pero la mar estaba desierta.
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_ Se trata de una llanura azotada por

‘Los avaros han de caminar por toda /v o

EL «mAPAY» DEL
INFIERNO.

qui teneis la explicacion de los luga-
res descritos en el mapa del Infiemo.
Usarlo con precaucion y vuestra
alma ng carrera peligro.

Pero no sigais las indicaciones y...

1. EL CAMINO HACIA EL INFIERNO
Hay varios caminos que ven al infier-
no. Todos suelen estar empedrados
de falsas buenas intenciones y pen-
samientos egoistas, estilo “Es lo mejor
para todos”; “Nadie se va a enterar’,
‘Puedo pararlo cuando quiera™; “Al fin
y al cabo, no pasa nada’. Muchas tradiciones representan
esto con un camina de adequines de oro.

2. LA PUERTA DEL INFIERNO
Una puerta grande, negra, con la inscripcion:
Por mi se va al reino del llanto
Por mi se va al etemo dolor
jVosolros los que entrais,
abandonad foda esperanza!

La puerta esta guardada por el =
Cancerbero, perro monstruoso de l| | - A}
fres cabezas y una cuarta cabeza mas pequena (de
dragdn) en la cola.

3. EL RIO ESTIGIA
Una vez cruzada la puerta hay una =t
gran extension donde se amonto-
nan las almas de los difuntos. Un °
Unico barquero, Caronte, cruza con s
su barca el rio Estigia, que bordea

¢l Infierno, llevando las almas al otro lado.

4. EL PARAMO DE LA LUJURIA

fuertes vientos, que arrastran y za- ¢ “
randean en el aire a los que han co-
metido pecados carnales. Estos

son arrastrados de un lado para
otro, como un enjambre de pajaros
0 insectos, chocando continuamente entre si.

5. EL VALLE DE LA GULA

Los glotones y golosos estan ex-
puestos a una lluvia maldita, fria,
densa y pestilente, que cae conti-
nuamente y con fuerza sobre los
condenados, que se encegen mise- :
rablemente ante ella, sin ninguna-proteccion.

6. COLINAS DE LA AVARICIA

|

la eternidad cargados con grandes
pesos, que apenas les permiten
moverse. Sin embargo, no pueden
soltarlos, como en su dia no pudie-
ron desprenderse de sus riquezas.

7. EL PANTANO DE LA IRA

Los que han sido condenados por °
el pecado de la ira estan sumergi-
dos en un pantano de aguas negras ¥
y fangosas, aguas que hierven por o
Sus pasiones, ya que estan conti-
nuamente despedazandose unos a
ofros con sus manos y sus dientes.

8. EL CEMENTERIO DE LOS DESCREIDOS

Aquéllos que piensan que el alma - = -
muere”con el cuerpo son encerrados 3
en grandes sepulcros, donde estan ;
continuamente: gritando y golpeando =
vanamente la losa de piedra, y asi
han de estar por foda la eternidad.

9. EL FOSO DE LOS LADRONES
Los que han sido condenados por €l pecado del robo se en-
cuentran en un enome foso, y a su

alrededor los demonios se divierten >, -
arrojandoles  flechas  envenenadas, = i
que les producen un dolor terrible.

10. LA LAGUNA DE SANGRE DE “#
LOS ASESINOS

Los asesinos se encuentran sumer- ~
gidos en un lago de sangre hirviente.

——

11. EL BOSQUE DE LOS
SUICIDAS

Los suicidas, convertidos en arboles de ramas quebradizas,
sufren el martirio de la mutilacion etema, ya que los mons-
truos demoniacos se divierten realizando grandes cabalga-
das por este bosque, a veces organizando cacerias con
ofras almas condenadas como presas, y rompiendo innu-
merables ramas de los arbeles. Y cada ramita que se parte
provoca en el sticida un dolor atroz, i 3 ;
del que se queja mientras sangra.

12. ARENAL DE LOS
BLASFEMOS

Los blasfemos estan atrapados de
cintura para abaje en un desierto de arenas ardientes, y
sobre ellos cae permanentemente 7
una lluvia de fuego.

v

13. EL ESTERCOLERO DE LOS
ADULADORES !
El castigo de los aduladores es estar

sumergides en mierda hasta el cuello.

14. LA SENDA DE LOS MAGOS

Los que han practicado la magia y la
adivinacion han de recorrer continua-
mente un camino abrupto v difici, en
el que continuamente tropiezan vy
caen, pues fienen la cabeza girada del %
reves y han de andar de espaldas.

15. LA MARMITA DE LOS
ESTAFADORES = ‘
Los estafadores y los que se han enriquecido a costa del en-
gafio a las personas honradas estan sumergidos en una
enorme marmita de alquitran hirviendo, con demonios alrede-
dor pinchandoles con garfios cuando intentan salir hasta que

.HIPOCRITAS

sean han de pasar el tiempo herejia
16. EL VAGABUNDEO DE LOS

Los hipderitas no tienen un lugar propio a
en el infiemo, sino que lo van reco-
rriendo entero, sin poder detenerse nunca, vestidos con pe-
sadisimos mantfos de plomo recubierto de pan de oro, man-
tos que, evidentemente, jamés se pueden quitar

17. EL HORNO DE LOS MALOS
CONSEJEROS

Aquellos que enganaron a los demas
dando falscs consejos, junto a los mi-
nistros o validos que provacaron gue-
mmas para su beneficio, han de estar para toda la etemidad
dentro de un enorme horno, cociéndose continuamente.

18. EL FOSO DE LOS
SEMBRADORES DE DISCORDIA 2\
Aquellos que enemistaron al hermano =
con el hermano, o provacaron guerras
con falsas religiones, o se alzaron en
rebeldia contra los santos poderes de
los reyes, han de morar en este foso, donde los angeles
castigadores (que no los demanios) les hieren continuamente
con espadas de plata:

19. LA ENFERMEDAD DE LOS PERJUROS
Como los hipocritas, los perjuros tam-
poco tienen un lugar fiio en el Infiemo.
Aquellos que en vida juraron en vano
por lo mas sagrado vagan emantes,
con el cuempo recubierto de pustulas - .
de sama y llagas de lepra, que les
provocan una agonia termible

20. EL HIELO DE LOS
TRAIDORES.

Hay en el Infierno un enomme blogue
de hielo, donde estan encerrados, su-
friendo horrorosamente, los traidores.

21. LA CIUDADELA DE DITE (EN
EL CENTRO DEL INFIERNO)

Se trata de una fortaleza de murallas %
de hiemo, redeada por un foso de lla- i
mas efernas. Aoui se encuentran los iy '
palacios de los principales entre los L
demonios, y fienen su residencia aquellas almas que les sir-
ven, esperando asi librarse de su condena etema. Vana ilu-
sion, pues ser sirviente de un demonio suele acarrear su en-
fado, con razon o sin ella, y eso provoca castigos mucho
mas crueles que la peor de las condenas. La puerta de Dite
esta protegida por las Erinias

22. LA TORRE DEL REGOCIO !
Es una forre altisima, que se eleva so-
bre la ciudad de Dite y desde la que
se puede contemplar todo el Infiemo.
En ella tienen sus cuarteles La Jauria 1@ 4
de Dios, y su residencia los tres angeles encargados de su-
pervisar el infiemo: Tartaruchus, Ramiel y Duma. En las al-
menas de la tore esta el trono de la contemplacion, donde
Satanas, el sefior del Infiemno, se sienta a contemplar su rei-
no, mienfras maquina maldades... =

Lider




Ma Voz de su Master

REALITYRUN.COM —

UN KILLER COMO CUALQUIER OTRO.
Mar Calpena

Supongo que habréis leido en algtin
periddico o habréis visto algun in-
formativo de la fele el nuevo
jueguecillo de moda por [os
internetes. La cosa consiste en la
caza de un jugador a través de las
pistas que dan los internautas. El
fugador esté conecta-
do permanentemente
a una central de datos
(léase master), que se
alimenta de las pistas
que ofrece la gente. Si
al final de un tiempo
establecido el jugador
no ha conseguido rea-
lizar una serie de mi-
siones sin que nadie lo alrapa, gana
un premio de 1.800.000 cucas. Si
es atrapado, gana la pasta la per-
sona que aporte la pista definitiva.
Total, como un Killer pero con len-
fejuelas.

si es que ni cortos ni perezosos hemos decidi
do hacer una pequefia adaptacién del engen
dro para que t0 y tus amigos podais fardar de

ser un realityrunners al tiempo gue os ejercitéis en el
bonito arte de la violencia gratuita (simulada).

- Este Killer tiene dos requerimientos. El primero es
que una persona debe ejercer de central de datos con
un teléfono fijo. El otro, es que el resto de participan-
tes tengan teléfono mavil con saldo en la tarjeta, O
sea, que la violencia es gratuita pero menos.

- Por sorteo secreto, unc de los participantes seré de-

BBl Lider

signado como realityrunner. Solo el master y el agra-
ciado conocen la identidad del mismo.

- Cada media hora, el realityrunner debe informar me-
diante un mensaje de texto mandado a través de ope-
radora (naturalmente, para gue no se sepa quién es),
al resto de los jugadores y a la central de datos, sobre
su posicion.

- El realityrunner debe cumplir una serie de misiones,
que cada uno de los jugadores ird dictando por tumo,
siguiendo un orden alfabético o al azar. La cenfral de
datos informard a TODOS los jugadores al mismo

Este Killer tiene dos requerimientos. El pri-
mero es que una persona debe ejercer de
central de datos con un teléfono fijo. El otro,
es que el resto de participantes tengan te-
léfono movil con saldo en la tarjeta

tiempo de cual es la mision, siguiendo el mismo or-
den por el que estos eligen.

- Naturalmente, los jugadores son libres de mandarse
mensajes dando pistas, o despistando al personal.
Una copia de estos mensajes se mandara a la central
de datos.

- Una Gnica vez durante todo el juego, el méaster tiene
el poder de llamar al reaiiryfunner por teléfono mien-
tras esté llevando a cabo una mision. El realityrunner
debe llevar el movil de manera que se oiga el sonido
claramente (nada de llevar moviles de esos que avi-
san por vibracion).

- De la misma manera, el realityrunner puede pasar de
informar de su posicion una Unica vez durante el juego.

Y esto es todo. Que haya suerte, no os fallen las ba-
terfas ni la cobertura, y que Timofénica se apiade de
vosotros. Peor hubiera sido un Killer basado en el
Gran Hermano.

la violencia es gratuita
pero menos.




CRIMENES PARA TODOS LOS GUSTOS.

PORQUE, EN EL FONDO, LOS NARIZONES NO SON PRECISAMENTE «BUENOS CHICOS»

Todos los animadores se han en-
contrado alguna vez con el tipico
narizén que es un maleante y un mal
individuo, que roba los bolsos a las
viejecitas y las pistolas a los
Fanhunters. Y a mas de uno se nos
ha quedado una cara de pescado
congelado cuando ha salfado y ha
dicho... «;Que el Macute me apun-
ta con la uzi? Pues se la robo», o
animaladas varias como «Intento
abrir la compuerta del tanque para
lanzarle un par de granadas dentro».
Responder con gracia y salero a
ideas tan absurdas es el objetivo de
esta pagina sobre los crimenes.

FARSAS
CRIMENES

Carterismo

Robar carteras, bolsos y rolex sin que la victima se
de cuenta. Se hace competicion de Carterismo con
Empatia de la victima. Si gana el carterista por Yuju o
Yipe (ver X-pansion kit), se roba lo que se queria sin
que la victima se de cuenta, y si gana la victima por
Yuju o Yipe, la victima se da cuenta y pilla al mangui
con las manos en la masa (y evita que le roben). Si
cualguiera de los dos gana con un Bah, se repite la com-
peticion (a no ser que el carterista decida dejarlo estar).
Si se sacan tres Bah, ganan los dos (el carterista roba
lo gue queria pero la victima se da cuenta, y
que rulen los firos y los guantazos).

/I) Arma Improvisada
% 18)

Abrir Cerraduras

Un control para abrir cerraduras, dependiendo del tipo
(Chupao para candado de una bici, Facil para una
casa cutre, Normal para una casa

normalica o unas oficinas, Chungo para una caja
fuerte...). Con un Yuju o Yipe se abre la puerta como
si nada y uno queda como un sefior. Con un Bah, se
abre la puerta, pero en caso de haber alarma, se acti-
va. Con un Uf, la puerta no se abre, pero se puede
volver a intentar, eso si, se activa la alarma. Quch vy
Argh atrancan la puerta y también activa la alarma
(con un Argh se activa la alarma aunque no haya).
Se necesita un juego de ganzlas o algin sustitutivo
(een este caso, se aumenta la dificultad). Se pueden
hacer puentes a coches con un control a Facil, sin
necesitar material.

Ocultarse

Permite, en situaciones de no combate, ocultarse en-
tre sombras (u objetos mas palpables) realizando un
control de la habilidad con la Empatia de quién lo
quiere ver (o grupos, no hace falta tirar por cada Tintin
Macute, por ejemplo). En situaciones de combate,
s0lo puede hacerse al final del asalto y si no ha sido
atacado en ese asalto (o su atacante esta ya muerto).

Falsificacion

El documento es idéntico al original si se supera un con-
trol de dificultad variable, dependiendo méas de la impor-
tancia del objeto que de la dificultad en si de imitarlo (Fa-
cil para recibos y facturas, Normal para camets varios y
pasaportes, Chungo para pases o autorizaciones y Muy
Chungo para amnistias o cheques...) La tirada la hace el
animador en secreto. Con un Uf se hace el documento
imperfecto pero el falsificador (o alguno de sus amigos)
se da cuenta que el documento ha quedado como un
trufio. Con QOuch y Argh el documento es imperfecto
pero el falsificador no se da cuenta (bueno... se dara cuenta
cuando pretenda usar ese documento, claro).

Un control @ Normal para conseguir una
arma de cuerpo a cuerpo en momentos
clave (en un solo asalto), aunque la difi-
cultad puede cambiar dependiendo del sitio

(un desierto, unos grandes almacenes..) Un Bah
consigue una arma corta, un Yipi una arma larga y un
Yuju una arma enorme.

Montar Trampas

Control 2 Normal para hacer trampas personales o con-
trol Chungo para hacer una trampa para 1D de indivi-
duos. El control lo realiza el animador en secreto. Yuju,
trampa excelente de deteccion Chunga y dafio 5D. Yipe,

—

frampa buena

de deteccion Normal y dafio 3D y Bah,
trampa normalilla de deteccién Facil y dafio 2D.
Con un Uf la trampa no se activara (aunque el narizon
no lo sabe). Con un Ouch y Argh, el narizén recibe dafio
de 2D al intentar hacer la trampa.

NO SON CRIMENES

Timar

Competicion de Comecocos contra Neuronas de la
victima, con bonus o malus dependiendo de la bola
que se pretende colar.

Backstab, pufialada trapera, ataque por la
espalda o como se le quiera llamar

Competicion de Sigilo contra Empatia, y después un
ataque con los bonus necesarios por estar la victima
despistada (ver reglas de bonus y malus).

Disfrazarse
Competicion de Farclear contra Neuronas, como &l Timar.

Traficar

Control de Callejear, con dificultad variable depen-
diendo de lo que se quiere comprar-vender (cuanto
mas elegantemente se supere, mas beneficio se con-
sigue, cuanto mas estrepitosamente se falle, mas di-
nero se pierde, algo asi como la bolsa, pero en la calle).

Manejo de cuerda o escapar de ella

Control de Manitas, con dificultad variable dependien-
do de lo que se quiera hacer o de quien haya hecho
el nudo. m

Lider



Bilencio se Juega

UN WARGAME REAL PARA
ORDENADOR

Con la aparicion de OAW-Century
of Warfare, Talonsoft completa y
unifica su famosa serie de warga-
mes para ordenador. Con CoW se
pueden jugar campafias y batallas
de todo el siglo XX y tal vez lo mas
importante, disefiar cualquier tipo de
enfrentamiento de este sigfo con un
potente editor.

“homo en cualquier wargame cada escenario se
compone de mapa, fichas y condiciones de
v victoria. En los mapas hexagonados se re-
presentan diferentes tipos de terreno desde alpino has-
ta desierto, desde marismas hasta jungla, incluye
también diferentes lineas de comunicacion, asi como
zonas fortificadas y urbanas. Los tipos de terreno son
suficientes para representar cualquier zona y ademas
son combinables; es decir, puede haber un hex de
urbano + bosque +
abrupto u otro de
montafioso+jungla. Ob-
viamente el ferreno
afectara al movimien-
fo, al atague, a la de-
fensa y también a la
recepcion de suminis-
tros y reemplazos de
las unidades que se
encuentren ahi. Inclu-
so la climatologia pue-
de afectar al terrenc y
convertir una precicsa
llanura en un lodazal.
La escala del terrenc también es flexible y podremos
jugar escenarics de 2,5km por hex hasta de 50km
por hex. En funcién de esta escala y de la escala de
tiempo en los turnos (turnos de 12h hasta turnos de 1
semana) las unidades tendran un factor de movi-
miento.
Las fichas del juego representan a las unidades de
combate y se factorizan en ataque y defensa, pero en
realidad cada unidad tiene 12 factores diferentes, que
van desde el factor antitanque (factor contra unidades
blindadas enemigas) hasta el facter AA de baja altura
(AA contra apoyo a tierra a baja altitud). Los factores
de una unidad vienen dados por sus componenies
que pueden observarse durante el juego, estos com-
ponentes son escuadras, armas concretas ylo vehi-

BB Lider

15 a subsidiary of Take-Two Interac

culos; hay diferentes tipos de escuadras, SMG, Ri-
fles, Rifles AT, Irregulares, etc, todo tipo de armas y
vehiculos, cafien AT de 25mm, cafnon AT de 100mm,
HMG, T34/76a, Turan Il, Lanceros o Jeep, un exten-
so archivo interno de 120 pags de armamento de todo
el siglo XX. En funcion del escenario que juguemos la
composicion de las unidades variara, no es lo mismo
jugar con compafias que con divisiones. Las unida-
des se agrupan en formaciones, por ejemplo en un

escenario las formaciones pueden representar divi-
siones y en este caso las unidades seran el HQ divi-
sional y sus batallones correspondientes y en otros pue-
den representar Cuerpos de ejercito y sus unidades

inc. All r_i‘gl'lfs re

gamero aspectos como el desgaste durante las ofen-
sivas, la inteligencia limitada o el flujo de suministros
y reemplazos hacia las unidades son vitales pero en
los juegos de tablero muchas veces no se pueden te-
ner en cuenta. Esa 10-10 que después de 4 meses
de combates ininterrumpidos sigue como 10-10 o
esas pilas que acumula nuestro adversario en nues-
tro flanco derecho nos hacen imaginar reglas o for-
mas de evitarlo.

En OAW las unidades se desgastan incluso movién-
dose, tienen un factor de preparacion y otro de sumi-
nistros que se ven alterados durante el juego, una uni-
dad que se mueva y combata constantemente vera

Una de las grandes ventajas de un sistema de juego por ordenador
es su brutal capacidad de datos y factores que puede tener en cuenta

Las condiciones de victoria estan indicadas al inicio
del escenario y en cada turno se nos informa de
nuestra puntuacion.

Una de las grandes ventajas de un sistema de juego
por ordenador es su brutal capacidad de datos y fac-
tores que puede tener en cuenta. Para cualquier war-

si sufre un ataque por fuerzas superiores, cosa que
no hubiera pasado de estar en mejor condicion. Una
unidad recupera preparacion si descansa, pero los
suminisiros y reemplazos dependen de mas factores,
el escenario indicara la cadencia pero la cercania a
vias de comunicacion conectadas con fuentes de su-
ministros, el tipo de terreno en el que se encuentre, la
proximidad a su HQ e incluso la capacidad de trans-

Contindia en la pag. 51



AQUELARRE

Ya esta aqui el primer juego de rol
espariol. En esta segunda version,
ha sido corregido y ampliado con
multitud de nuevas reglas,
ambientacion y todo lo necesario
para empezar a jugar desde el
primer dia. Incluye dos laminas a
colar y un espectacular CD.
Ademas goza del prestigio de
estar considerado el mejor juego
de rol nacional.
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porte aéreo determinaran el flujo real a la unidad. Tam-
bién el juego tiene en cuenta el tipo de unidad o sus
componentes y descubriréis pronto como chupan su-
ministros las unidades de artilleria cuando atacan y lo
que cuesta volver a tenerlas a pleno potencial. Los re-
emplazos que se reciben cada turno también estan
determinados de inicio y en esa pantalla veremos
cuantes Panteras o escuadras de ingenieros recibi-

mos, cuantos tenemos o cuantos hemos perdido has-
{a entonces.

La inteligencia limitada tambien es fundamental duran-
te el juego, el factor de reconocimiento vendra deter-
minado por el escenario pero ademas cada unidad
tendrd un factor especifico que vendra dado por sus
componentes; es decir una unidad que tenga Pumas,
motos o escuadras de recon., tendrd mas recon. que
una que no los tenga. El reconocimiento yfo su falta

El juego tiene en cuenta una gran cantidad de aspectos
interesantes que los wargameros agradecen.

nos aportara la informacion sobre el enemigo, sus
unidades y sus movimientos en la retaguardia, no
hay nada mas triste que lanzar paracaidistas sobre
unidades enemigas y ver como se volatilizan, aun-
que a veces pasa.

El juego tiene en cuenta una gran cantidad de aspec-
tos interesantes que los wargameros agradecen, es
importante por ejemplo atacar a las unidades por an-
gulos opuestos, es importante atacar con apoyo arti-
llero a posiciones atrincheradas ya que la artilleria pe-
sada reduce el factor de atrincheramiento cosa que no
hacen los lanzacohetes, es importante poner ingenie-
ros cuando queremos defendernos o llevar pontone-
ros para cruzar rios, deberiamos destruir las lineas de
comunicacion si nos estamos retirando, etc, etc
Seguiria contando aspectos interesantes y no pararia,
pero me gustaria que también os quedase claro que
aungue el juego es muy completo tambien es muy in-
tuitivo y eso permite jugarlo divirtiendose sin ser nin-
gun genio de la estrategia.

Max tamafio del mapa: 300x300 hexégonos
Max numerao de localizaciones (nombres): 800
Maximo numero de unidades (fichas): 4000
(2000 por bando)

Maximo numero de centros de

suministro por bando: 36

Niimero maximo de objetivos por formacion: 39

Con esto puedes llegar a Serie Europa o WiF.

El editor merece de todas maneras un capitulo aparte
y realizar un buen escenario, compensado y equili-
brado no es facil y requerira de muchas horas y prue-
bas, pero con paciencia se pueden conseguir cosas
muy interesantes. Si os apetece probar un escenario
disefiado por un servidor no dudéis en enviarme un
e-mail a <centjocs@intercom.es>

Requerimientos muy asequibles.
Windows 95-98

Pentium 133 o superior.

CD ROM 4x o superior.

RAM: 16MB minimo (32Mb recomendado)
Graficos 16-bit SVGA.

El juego incorpora mas de 70 escenarios, desde la
primera guerra mundial hasta la guerra del golfo y
también un buen numerc de escenarios hipotéticos.
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Entrevista

P: Parece que hay dudas sabre el
presupuesto de la pelicula, gue es
“solo” de 130 millones de dolares
para toda la trilogia. 4Como habéis
planificado administraros el dinero, te-
niendo en cuenta el rico universo vi-
sual que imagind Tolkien? ¢Puedes
ponernos ejemplos de como se altera-
ran los paisajes de Nueva Zelanda
con el CGI? ;Qué cosas van a man-
tenerse fal y como son, y cuales se
cambiaran por ordenador?

R: Entiendo la preccupacion que sus-
citan estos aspectos. Me explicaré: Si
miramos dolar a dolar, Nueva Zelan-
da es un sitio mucho mas barato en el
que rodar que Estados Unidos. Una
camara que en E.EUU. cuesta
3000$ por semana de alquiler, puede
valer sélo 2000 dolares neozelande-

ses aqui. Y al coste del dalar neoze-

landés (un délar usa son 22 ddlares
neozelandeses), resulta que la cama-
ra vale solo 1000 dolares americanos
de -alquiler semanal en Nueva Zelan-
da, lo que subone un terclo del precio.
iMe sigues? Todo esfo implica que
130 millones de dolares americanos
van a pagar tres peliculas que val-
dran., mas o menos, 350 millones de
dolares. Sin este ahorro no hubiera
sido posible rodar la trilogia de El se-
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fior de los Anillos. Creédme, en Ho-
llywood iba a compremeter 350 millo-
nes de dolares para hacer fres pelicu-
las. No funciona asi. Estos libros se
han considerado ‘infilmables” durante
45 afos, y hubieran continuado sién-
dolc de lo contrario. Pero no hay que
preocuparse por la calidad de las peli-
culas. Es un presupuesto suficiente

. para hacer tres films alucinantes. Es-

taremos a la altura de cualguier otra
pelicula.

P: El dossier de la pelicula decia que
quieres hacer un film del que Tolkien
pudiera estar orgulloso. ;Qué pasa
con los herederos de Tolkien? ¢Qué
grado de coordinacion teneis con
Christopher Tolkien y cual va a ser su
papel durante el rodaje? Si ya habeéis
hablado con €l ;qué os ha opinado,
de momento?

R: En realidad, tenemos relacion con
los administradores de la herencia de
Tolkien, méas que con el propio
Christopher. Nos han dejado muy cla-
ra su pestura; Aungue no se oponen a
que se rueden las peliculas, tampoco
quieren implicarse en ellas. La razon
es muy simple: sl se implicaran de al-
guna manera, entonces las peliculas
serfan “oficiales™ &n otras palabras,

pareceria que de alguna manera los
herederos les dan su beneplacito. Y
esto es algo que los herederos no
quieren, porque se consideran a si
mismos como los proteciores de la
obra escrita de Tolkien, y no como ci-
neastas. Creo que no van a leer los
guiones ni a hacer comentarios sobre
las peliculas. Los mantenemos infor-
mados sobre como va todo, y nos lo
agradecen, pero gquiere mantenerse a
una cierta distancia.

Ya comenté algo en una entrevista
que me hicieron aqui en Nueva Zelan-
da que merece repetirse. Nadie debe-
ria considerar que estas peliculas son
“El sefior de los anillos”. “El sefor de
los anillos” es, y siempre sera, un li-
bro magnifico, de los mejores que se
han escrito. Cualquier pelicula sera
siempre una interpretacion del libro.
En este caso, mi interpretacion parti-
cular. Los herederos de Tolkien no tie-
nen ninguna razon para querer impli-
carse en la interpretacion que haga
ofra persona del trabajo del profesor.

P: Desde los incios del cine, el fantés-
tico siempre ha estado presente. Lo
abordaron grandes como Korda, Fair-
banks, Harryhausen, Pal y ofros. |
etc. En su momento, sus peliculas tu-
vieron mucho éxito. Pero en los Ulti-
mos veinte afos el cine fantastico ha
caido en picado. ;Qué problemas tie-
nen las peliculas fantasticas moder-
nas? ;Que les falta, y que va a haber
en la pelicula que sea diferente a las
tonterfas que han tenido que aguantar
los fans del fantastico durante toda
una generacion?

R: Una de las razones principales por
las que quiero pasar casi cinco anes
E ]

de mi vida haciendo estas peliculas
es que creo &l cine no ha tratado bien
a los fans del fantastico. Estoy de
acuerdo con estos comentarios. No
me afrevo a entrar en un debate pro-
fundo sobre los Gltimos veinte afnos
del fantéstico, pero a mi también me
han decepcionado las peliculas. O
bien tenian problemas de estilo o a
menudo los guiones eran horrorosos.
El hecho de comencemos con un
guion olido (y evidentemente partimos
de un material maravilloso) nos da ya
una gran ventaja sobre otras peliculas
fantasticas. Ademas, también nos
ayudara el hecho de que no quere-
mos hacer peliculas limitadas por la
efiqueta del fantastico.

P: Una de las preguntas que se hace
méas gente trata sobre el casting. No
quiero entrar en la dinamica de pre-
guntar quién sera Gandalf o quién sera
Aragomn. Pero muchos actores de Ho-
llywood estarian encantados de pari-
cipar en el proyecto a cambio de un
sueldo menor (como hizo Samuel L.
Jackson en ‘La amenaza fantasma”).
;Cuél va a ser tu filosofia a la hora
del casting?.

R: La filosofia basica consiste en ad-
judicar a desconocidos los papeles de
hobbit y ufilizar a actores mas famo-
sos para los papeles pegueios como
Elrond, Theoden, Denethor, efc. No
me importaria poner a desconocidos
en todos los papeles, porque las ca-
ras nuevas siempre dan mas verosi-
militud a las peliculas, pero estoy se-
quro - que New Line querra ver
nombres conocidos. No podemos pa-
gar a grandes estrellas. Sean Con-
nery no interpretara a Gandalf (uno de
los rumores que mas han corrida por
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la red). Ni podriamos pagarlo, ni él
aceptaria wvivir durante un afo en

Nueva Zelanda, ni yo creo que sea la
persona adecuada para el papel. Me
encanta: Connery, pero quiero que
Gandalf tenga una imagen més fresca.
La idea de que las estrellas se nos
ofrezcan me resulta muy atractiva. A
Ver qué pasa.

P: ;Van a estar los didlogos en las
lenguas que cre¢ Tolkien?

R: Hemos escrito los guiones en un
estilo razonablemente tolkeniano... a

veces, hemos llegado a utilizar sus
dialogos literalmente. Los personajes
mas viejos, como Gandalf, Theoden
o Denethor hablaran de una manera
que es puro Tolkien. Los personajes
hobbits, mas jovenes, no lo haran
tanto, aunque no son tampoco moder-
nos. Sam sera totalmente Sam, y Go-
llum sera totalmente Gollum en su es-
tilo. De vez en cuando, utilizaremaos
otras lenguas- en particular el Elfo-
subtituladas en inglés.

P: Leah E. nos pregunta por el tema
de los acentos. ¢Hablaran todos los
personajes con acento britanico o ha-
bra algiin americano? En muchas peli-
culas fantasticas, ese acento se carga
todo el realismo.

R: Yo preferiria utilizar acentos britani-
cos, porque estoy de acuerdo en que
un acento americano quedaria fuera
de lugar en la Tierra Media. Si estas
rodando “Braveheart” o “Rob Roy” o
una pelicula delf rey Arturo o de Robin
Hood, un sentido basico de la estética
dice que el acento americano no pega
(como en el caso del Robin Hood de
Kevin Costner). “El sefior de los Ani-
llos” es un clasico de la lengua ingle-
sa. De todas formas, creo que en
New Line estan preocupados porque
la falta de acentos americanos pueda
disuadir al pablico’ de Estados Unidos,
asi es gue este tema aln no esia cla-
ro. Ya nos inventaremos algo...

P: Jason nos pregunta desde Austre-
lia si algunas de las poesias o las
canciones que escribio Tolkien sal-
drén en las peliculas. Y si es éasi,
;qué tratamiento se les va a dar?

R: Algo de eso habra, aunque no de-
masiado. Un poguito "se vera en la

accion, y el resto formaré parte de la
banda sonora. Es un éspeclo un poco
dificil de integrar en la estructura dra-
matica del guién.

P: Ryan. de Nueva Zelanda, comenta
que muchas de las cosas gue ocurren
en la nhistoria solamente se sugieren
en el libro o alguien las cuenta. Nos
gustaria saber cémo se mostraran es-
tas historias en el film.

R: Algunas de las historias que se
cuentan de segunda mano apareceran
en la pantalla, siguiendo una cronolo-
gia mas directa. Otras se mantendran

como narraciones. Esta claro que
vais a ver muchas cosas que Tolkien
conto a través de dialogos expositi-
V0Ss.

P: ,El Balrog sera una criatura solida
o estard hecha de sombras? ;Tendra
alas?

R. Aln estamos frabajando en los di-
sefios del Balrog. Serd una criatura
real, pero nos vamos a esforzar en
gue tenga el sentimiento que Tolkien
describe en la escena. En este mo-
mento, nuestros disefies tienen alas,

pero eso es algo que puede cambiar
mas adelante si no nos parece correc-
10.

P: El libro nunca describe a Legolas.
¢ Tendra el cabelio rubio y las crejas
acabadas en punta?

R: No lo sabemos todavia. Comen-
zaremos eligiendo al actor que lo inter-
pretara y a partir de ahi trabajaremos
en su imagen final.

P: ;Veremos, aunque sea como flas-
hback, el combate entre Gandalf y el
Balrog después de caer del puente en
Maoria?

R: No creo...

P ¢Y tendremos flashbacks de los
ents drestozando Isengard?

R: Eso si que se vera.

P: ;Como se mostrara la historia de
la Tierra Media, que en el libro apare-
ce contada en varias partes por Gan-
dalf, Elrond y Aragorn?

R: La mayor parte de lo que se vea
de la historia de la Tierra Media tendra
relacion con los acontecimientos de la
historia inmediata, esto es, la muerte
de Isildur, la derrota de Sauron duran-
te la Segunda Edad y la historia de
Gollum~y el Anillo. También tocare-
mos algo de la historia élfica y algu-
nas nhociones sobre los numenorea-
nos y el auge y la caida de Gondor,
Casi todo esto se mastrara a través
de los dialogos, y no en pantalla di-
rectamente.

P: ¢Violencia o no violencia? Hay
grandes batallas en esta pelicula.
;Como se van a filmar y cual sera el
limite para la violencia explicita?

R: Los films tendran la calificacion
PG13 (Nota de la traductora- esta cal-
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ficacién equivale aproximadamente a
fa de “no recomendada para menores
de frece afios”. Sin embargo, esie
tino de calificaciones tienen un im-
pacto mucho mayor en los paises
anglosajones, y fa distribucion de una
pelicula puede verse serfamente
afectada si se la incluye en catego-
rias muy ‘aduftas”, como fue el caso
de algunas peliculas de Almodovar
en Estados Unidos). Las batallas no
pueden ser tan violentas como las de
“Braveheart”, pero quizas ofrezca-
mos una version algo mas dura en el
lanzamiento en Laserdisc.

P: Se ha dicho que el motive que hizo
que New Line firmara €l contrato reside
en su fé en. el guién y la bobina de
pruebas que t0 y" WETA les ensefas-
teis. ¢Qué habia en esa bobina y que

trabajo habia hecho la gente de WETA? -

R: Para intentar convencer & los es-
tudios les mostramos un documental
de 36 minutos en video que habia-
mos preparado muy rdpidamente.
Este documental mostraba entrevis-
tas con las personas clave del equipe
y del departamento de disefio, y mu-
chas imagenes de las pruebas de di-
sefio de las pinturas, las maquetas,
las armaduras y las imagenes gene-
radas por ordenador. Cosas guays
que salian en la cinta: Un Uruk-Hai
con la armadura completa, totaimente
caracterizado. Una prueba de maqui-
llzje de los orcos, maquetas del Abis-
mo de Helm, Rivendell, miniaturas de
las armaduras eélficas y las armas,
maquetas de Gollum, una cueva de
los trolls y el concepta del Balrog.
Las imégenes generadas por ordena-
dor inclufan a un Troll digital y un par
de imagenes de batallasde masas en

¢l abismo de Helm para las que utiliza-
mos un programa de WETA que se lla-
ma Massive y que se ha desarrollado
durante dos anos expresamente para
las escenas de combate de masas de
“El senor de los anillos”. El Massive
nos permitira tener 200.000 exiras ge-
nerados por ordenador que no habra

que animar uno. a uno por ordenador,
sino que utilizaran una forma compleja
de inteligencia artificial para luchar
unos contra oftros. Basicamente, lo
que ocurre es que aprietas un botén,
te relajas y miras como transcurren
estas batallas enormes. Es impresio-
nante y da un poco de miedo, porque

Licul

abre una nueva era en la animacion
digital. Bob Shaye se mir¢ la cinta en
un silencio total y entonces nos dijo
que queria hacer fres peliculas. Bob
tiene el mérito de haber creado la trilo-
gia. Fue una idea suya. La cinta de
36 minutos seria un magnifico apéndice
a la presentacion en caja del laserdisc.




P: ;Por qué motivo elegiste rodar “El
sefior de los Anillos™ ¢Qué es lo que
mas te fascina de este proyecto?

R: Este proyecto me permitira aven-
turarme en terrenos nuevos del mun-
do del cine. Todos los generos cine-
matograficos se han abordado va
correctamente en los (ditimos cien
afos, excepto este tipo de fantasia.
Si lo hacemos bien, sera la primera
vez. Ningln cineasta podria pedir un
reto mayor que ése.

P: ;Cuanta informacién tendran los
fans sobre el proyecto?

R: Supongo que pasarad lo mismo
que con la trilogia de Star Wars. Es-
perad la misma relacion entre secre-
tos y revelaciones. Intentaré mante-
ner un flujo de informacion constante,

pero no sé si eso va a resuliar muy.

frustrante para el aficicnado.

P: Richard nos pn;egunta desde Nue-’

va York si las peliculas se fitularan
‘La compania del Anillo”, “Las dos
torres” y “El retorna del rey” o sim-
plemente “El sefior de los Anilles 1, Il
y I’? ;Qué prevision hay acerca de
la duracion de las pellculas?

R: Me imagino que utilizaré el nom-
bre de los libros, probablemente con
“El sefior de los Anillos” por encima,
como en el caso de “Star Wars”:
Cuando ibamos a rodar los films con
Miramax pensabamos que las fitula-
riamos “La compafiia del Anillo” y
“La guerra del Anillo”.

Respecto a la duracion total, creo
gue sera de unas seis horas.

P: ¢Que fipo.de cosas son las que
mas ilusién te hacen del proyecto?
En oftras palabras, cuando piensas
en las peliculas ;que te mueres de
ganas por' rodar, y como lo haras?
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R: Este tipo de preguntas intangibles
son las mas complicadas. Creo gue

tengo suerte de que solo sea una

cosa. Quiero que los espectadores
se metan en la Tierra Media, de una
manera gue sea creible y poderosa.
Imaginadlo: Han pasado 7000 ahos.
Llevamos un equipo de técnicos al
abismo de Helm. En la actualidad

esta mal conservado, pero ain im-
presiona como la fortaleza poderosa
que fue. El departamento artisitico se
pone a trabajar, tapa los agujeros y
quita los carteles para los turistas. El
propietario actual nos propone un trato
dificil, pero el dinero de New Line
consigue que eventualmente filme-
mos alli durante seis semanas. Estu-
diamos la heraldica de Rohan y la re-
producimes fielmente. La silla de
montar de Theoden esta en un mu-
sec- es demasiado valiosa como
para que la utilicemos en Iz pelicula,
pero sacamos una copia exacta de
ella. Las expediciones arqueoldgicas
han desenterrado los cadaveres de
Uruk-hais gue se han conservado
momificados. Utilizamos la animacion
digital para crear un ejército de

- 10.000. Contratamos a actores que

se parecen a Aragorn y Theoden. En
un golpe de suerto fantastico para el
reparto, Legolas y Gimli acceden a
volver de Valinor para recrear su pa-
pel en la versifion cinematografica de
los acontecimientos del final de la

Tercera Edad. El viento sopla en sus
rostros y dirigen @ un grupo de exiras
que encarna a la valiente guarnicion
de soldados de Rohan. Los tambores
Uruk resuenan en el valle... grandes
flashes simulan los rayos... los equi-
pos de ‘llucia disparan litros y litros de
agua al cielo... a la senal del ayudan-
te de direccion, veinte camaras de

35mm empiezan a rodar simulianea-
mente. La batalla del abismo de Helm
esta a punto de reflejarse en la pelicu-
la. Quizas no sea “El sefor de los Ani-
lles” de verdad... pero podria llegar a
ser una pelicula muy guay.

P: Al principio de “Las dos torres”,
cuando Boromir es asesinado, haréis
como en el libro, que empieza con
Aragorn descubriendo que Boromir ha
muerto, o veremos su muerte?

R: Filmaremos la secuencia a tiempo
real, y lo mostraremos defendiendo a
Merry y Pippin. Hemos puesto esta
secuencia al final de la primera pelicula.

P: Bonny nos pregunta si veremos a
Saruman capturar a Gandalf o, como
en el libro, solamente habra.un flas-
hback en el Concilio de Elrond.

R: Hemos optado por hacer un poco
de cada. Ensefiaremos la captura de
Gandalf en tiempo real, pero su huida
sera un flashback durante el Concilio
en Rivendell.

P: ¢Incluireis a Tom Bombadil en el
film? La produccion de Ralph Bakshi
lo dejd fuera, al igual que la produc-
cion radiofénica de la BBC.

PJ: Por ahora, hemos dejado fuera a
Bombadil de la pelicula. La razén prin-
cipal no radico sélo en el tiempo o en
el ritmo de la narracion, sino en tener
un solo centro de interés... la secuen-
cia de Bombadil no tiene casi nada
que ver con Sauron o el Anillo, y se
hace dificil justificar el tiempo de pan-
talla... Simplemente, no aporta ningu-
na informacion nueva vital. Un regla
simple qgue sigo en la narracion filmi-
ca es que cada escena debe intentar
hacer avanzar la historia. El guion de
“La compafia del Anillo” tiene 138
paginas. Los hobbits se van de Hob-
biton en la pagina 30 y llegan a Ri-
vendell en la pagina 63. Esas 33 pa-
ginas de camino me parecen un poco
largas y probablemente las cortaremos
en la proxima version del guién.

P: ¢Hasta qué punto los actores prin-
cipales tendran que ser sustituidos por
especialistas?

R: Esa es una pregunta dificil. Obvia-
mente, la necesidad de especialistas
vendra dictada por el guion final y la
coreografia de los combates.

P: Mucha gente tiene curiosidad por la
investigacion que ti y Fran Walsh ha-
béis llegado a cabo para el guion.
¢Habeis consultado las notas gque
dejo Tolkien, el Silmarillion, o los tra-
bajos académicos de Tolkien?

R: Tenemos una enorme biblioteca
con todos los libros que pudimos en-
contrar acerca de Tolkien y la Tierra
Media. No puedo decir .que los haya
leido todos de cubierta a cubierta, pero
los consultamos cuando hace falta. £
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Después de mas de medio siglo
desde que se publicara, la trilogia
de El Sefior de los Anillos por fin va
a ser filmada por actares de carne y
hueso. La historia, creada por J.R.R.
Tolkien (1892-1973) ya habia sido
llevada al cine en 1978 cuando
Ralph Bakshi dirigic un largometraje
de animacion, pero el proyecto fue
un fracaso comercial y hasta hace
poco, la pelicula estuvo descatalo-
gada. Las cosas han cambiado y por
fin una productora financia un am-
bicioso proyecto, las peliculas de El
Serior de los Anillos. La noticia se
hizo publica allé en 1998 cuando
New Line Cinema y Wingnut Films
Limited comunicaron que hacia el
afio 2001 se estrenaria la primera
pelicula de fa trilogia, en la que se
narran las leyendas de la Tierra
Media, el mundo fantastico creado
por Tolkien.

encuentra filmando los tres largometrajes de El Se
fior de los Anillos, que se rodaran integramente en
Nueva Zelanda con un presupuesto de 180.000.000 dala-
res {unos 27.000 millones de pesetas). Aungue el rodaje
intenta llevarse en secreto, muchas son las neticlas y rumo-
res publicados dia a dia en Internet. La compafiia encarga-
da de los efectos especiales VWeta Limited, esta llevando a
cabo [a escenografia junto a Alan Lee y John Howe, artistas
reconocides intemacionalmente por sus pinturas inspiradas
enelimaginario de Tolkien. Una vez concluide €l rodaje se
llevara a cabo el proceso de postproduccion, dende cada
fotograma se digitalizaré con efectos especiales de Ultima
generacion. El resultado final seran tres peliculas que co-
rresponderan a los tres libros que constituyen £/ Sefior de

esde otofio de 1999, el director Peter Jackson se .

los Aniflos. Las tres se filmaran al mismo tiempo como una
sola pelicula, algo que no se habia hecho nunca en la histo-
ria del cine. “No podemos rodar fas dos Gltimas peliculas
sequin el éxfto de fa primera, y asi hacer esperar al publico
dos afios. Tampoco queremos simplificarlo todo en una
sofa pelicula, seria una gran decepcion” decia Jackson du-
rante una rueda de prensa. La primera pelicula La Compa-

fifa del Anillo se estrenara en Estados Unidos en el verano

del 2001, Las dos Torres y El Retorno del Rey se esirena-
ran en las Navidades y en verano del 2002, respectiva-
mente, sea cual sea el éxito o el fracaso de la primera. En
total se rodaran unas seis horas de pelicula. Se espera
que los filmes sean los mas taquillercs de |a historia y mu-
chos son los fans de Tolkien que las examinaran con lupa,
atentos a cualquier error. En un principlo Miramax iba a ser
la compania encargada de! proyecto, pero se desistio por-
que la productora queria comprimir toda la historia en un
solo largometraje, lo que es practicamente imposible. Otra
de las causas es que Miramax es propiedad de Disney y
fue voluntad de Tolkien que Disney no tuviera nada que
ver con posibles adaptaciones de sus obras. También se
penso en redar primero El Hobbit, novela antecesora de £/
Seitor de los Anitlos, pero la productora propietaria de los
derechos de la abra no estaba interesada.

Nueva Zelanda es el sitio escogido para el rodaje ya gue,
aparte de ser mas barato rodar alli que en Estados Unidos,
es una mezcla de paisajes muy apropiados para E! Sefior
de los Anillos. “Solo ahora la tecnoicgia ha alcanzado el ni-
vel necesario para recrear el mundo creado por Tolkien en
el cine”afirmo el director Peter Jackson en una rueda de
prensa. Aungue muchos consideran el largometraje de ani-
macion de Bakshi como un clasico, la verdad es que cuan-
do se rodd no habia medios, tiempo ni presupuesto sufi-
ciente para recrear la trilogia. Al final, Bakshi solo pudo
realizar el primer libro y parte del segundo, y se queds con
la historia a la mitad. El resultado fue una pelicula dificil de
seguir para cualquiera gue no hubiera ieido el libro.

Desde que se hiciera plblico en 1998, mucha es la expec-
tacion gue esta causando el rodaje de esta trilogia, que
para muchos es ya la pelicula mas esperada de Ia historia.
Lo cierto es que tras el estreno de La Amenaza Fantasma,
El Seficr de los Anilios es levanta mucha mas expectacion
que cualguier nuevo episodio de La Guerra de las Ga-

faxias. George Lucas hacia referencia a esto en una entre-
vista, en la que ademas ponia en duda la capacidad de Pe-
ter Jackson y de la compafiia de efectos especiales Weta
Limited para realizar una obra del calibre de E/ Sefor de
fos Anillos. Segun el célebre director, solo la compania In-
dustrial Light & Magic es capaz de realizar unos efectos es-
peciales adecuados para la obra de Tolkien. Pero lo cierto
es que Weta Limited, compania lider en efectos de Nueva
Zelanda, esta uniendo fodas sus fuerzas en un Unico pro-
yecto, la trilogia de £/ Serior de los Anillos.

EL LIBRO
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El Sefior de los Anillos no es mas qite la confinuacion de un
cuento fantastico titulade E! Hobbit que publico J.R.R. Tol-
kien en 1937. En £l Hobbit se narra el viaje de Bilbo Bol-
son junto con doce enanos y un mago llamado Gandalf. La
mision de los viajeros era desterrar al dragon Smaug de un
antiguo y desolado reino. Pero este hecho no tiene mayor
lrascendencia en £/ Sefior de los Anillos, cuya trama se
centra en el anillo gue Bilbo encontrd durante su viaje y
gue le daba el poder de hacerse invisible. En El Serior de
los Anillos, Gandalf descubre la verdadera naturaleza del
anillo: El objeto magico fue forjado por el malvado hechicero
Sauron y tiene el poder de corromper y seducir a cualquie-
ra que lo lleve, convirtiendolo asi en su esclavo. Sauron
habia conquistado la Tierra Media sin que nadie pudiese
impedirselo gracias a su poderoso anillo, hasta gue al fin se
lo arrebataron. Pero el anillo tenia vida propia y no tardé
en deslizarse del dedo gue lo lucia, con el fin de volver al
de su verdadero amo. Asi fue como lo encontré Bilbo y se
lo llevd a su hogar en la Comarca.

Pero Sauron volvio a resurgir dg las tinieblas y ahora em-
pefia todas sus fuerzas para buscar su anillo. En El Sefior
de los Anilios se narra el viaje de Frodo Bolsén a la tierra
de Mordor, donde el anillo debe ser destruido y arrojado a
un volcan flamado el Monte del Destino, y asi al fin acabar
con el malvado hechicero Sauron para siempre.

El Hobbit debe su titulo al nombre de la raza creada por
Talkien, a la que pertenecen la familia de los Bolsén. Segun
Tolkien, los hobbits son parientes cercanas de los humanos
solo que mucho mas pequefios, y en la pelicula los inter-
pretaran personas reales reducidas por ordenador. Go-
llum, uno de los duefios por los que el Anillé paso, sera en-
teramente creado por ordenador, al igual que Jar-Jar de
Las Guerras de las Galaxias, debido a que Tolkien lo des-
cribe con un aspecto repugnante.

El Sefior de los Anilios es una historia compleja traducida a
mas de 25 idiomas y de la que se han vendido més de 50
millones de ejemplares. Muchos personajes vacj a omitirse
y muchas escenas se simplificaran en la pelicuia, pero Pe-
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ter Jackson piensa mantener vivo el espiritu del libro. La ri-
logia fue elegida como &l mejer libro del siglo, y muchos la
T consideran come la mejor historia escrita jamas. Calificacio-
nes aparte, £/ Sefior de los Anillos es una obra de gran ca-
lidad e imaginacion que cuenta con uno de los mayores n-
\ meros de aficionados y es la precursora de la literatura
' fantastica actual (Los Libros de Terramar de Ursula K. Le
Guin, las trilogias de Dragonlance ) del cine fantastico y de
ciencia ficcion (Las Gusrras de las Galaxias, Willow) o de
l0s juegos de ral.

Hasta hace poco, el reparto de la trilogia era un misterio.
En un principio hubo rumores de gue el conocido actor
Sean Connery seria Gandalf. Después de las declaracio-
nes de los preductores y del mismo Sean Connery ahora
se sabe gue no sera €l quien encarne al misterioso mago
de £/ Sefior de los aniflos. Con el tiempo se han ido descu-
briendo los actores que interpretaran a los personajes de la
obra de Tolkien. -

Frode Bolsén, el portador del Anille, sera interpretado por
Elijah Waod, el joven actor conocido por peliculas como
Deep Impact (1998). Flipper (1996) o The Faculty (1998).
Sam Gamyi, el inseparable amigo de Frodo, sera encarna-
do por Sean Astin. The Goonies (1985), Bulworth (1998)
Pippin y Merry, los primbs de Frodo, seran interpretados
por Billy Boyd y Dominic Monaghan respectivamente.
Gandalf, uno de los personajes mas importantes de [a histo-
ria, serd el veteranc actor inglés lan McKellen. Sus inter-
pretaciones méas recientes fueron las de Dioses y mons-
truos {1998) y The Shadow (1994).

A Aragorn, el valiente guerrero descendiente de la estirpe
del rey Isildur, se encargara de encarnarlo Viggo Morten-
sen, conocido por actuar en las adaptaciones de los clasi-
cos de Hitchcock Psicosis y Un crimen perfecto, y en peli-
culas como Marea Raja (1995) o Unico testigo (1985).

El encargado de interpretar a Saruman, el malvado mago
que también desea apoderarse del anillo de Sauron, es el
veterano Christopher Les, conccido por encarnar al Dracu-
la de la Hammer en |a década de los 60.

Gimli el Enano sera interpretado por John Rhys-Davies, co-
nocido por ser el amigo musulman de Indiana Jones en En
busca del arca perdida (1981) y Indiana Jones y la dltima
cruzada (1989). Aligual gue los hobbits, sera disminuido ar-
tificialmente porordenador en el proceso de pestproduccion.
Legolas el elfo, sera encarnado por el inglés Orlando
Bloom, quién aparecia en Wilde (1997).

Bilbo Boléé_n, el antigue duefio del Anillo y tio de Frodo,
sera interpretado por lan Holm, acter de £/ 5° elemento
(1997), Alien (1979), Robin v Marian (1976).
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Arwen, la hermosa elfa. amante de Aragorn, sera llevada al
cine por Liv Tyler, conocida por sus actuaciones en Arma-
geddon (1998) El secreto de los Abbot (1997) The Won-
ders (1997) y, ademas, por ser la hija del vocalista de Ae-
rosmith. 3

Boromir, valiente guerrero venido de la lejana ciudad de Mi-
nas Tirith, sera encarnado por Sean Bean, al que algunos
recordaran por su participacion en peliculas como Ronin
(1998), Goldeneye (1995) o Juego de patriotas (1992).

La reina Elfo Galadriel, sera encarnada por ate Blanchett,
protagonista de Elizabeth (1998).

Grima, el traicionero sirviente de Saruman seré Brad Do-
urif. La novia de Chucky (1998), Alien IV (1897), Alguien
volo sobre el nido def cuco (1976)

LA BANDA SONORA

Una de las preguntas que mas se formulan los fans de Tol-
kien es la de quién va a ser el compositor de la banda so-
nora de la trilogia, porgue cierto es gue una pelicula no es
una buena pelicula sin una buena banda soncra. Existen
muchas piezas inspiradas en el mundo de Tolkien, desde
Led Zeppelin hasta los compositores mas clasicos, pero
ninguna va a ulilizarse en las peliculas. Existian rumores de
que el encargado de ponerle misica a E! Serior de fos
Aniflos podria ser John Williams, conacido por componer
las bandas sonoras de peliculas como Tiburén, ET el Ex-
traterrestre, Parque Jurasico, La lista de Schindler o las
sagas de La Guerra de las Galaxias, Indiana Jones y Su-
perman, pero New Line Cinema no esta interesada en el
compositor y Peter Jackson declard que no es ése el estilo
de musica que se adecua a El Sefior de los Anillos.

Uno de los posibles compositores seria Wojciech Kilar, com-
positor de multitud de bandas senoras entre las que desta-
can Dracula de Bram Stoker, City of Angels, Retrato de
una dama, El Show de Truman o La Novena Puerta. Peter
Jackson declard su preferencia por este compositor: “Que-
ria tener musica eurbpea sinfénica, no americana. Siem-
pre me he imaginado la Tierra Media de Tolkien como la
vieja Europa”. Por su parte, Wojciech Kilar dijo que seria
un gran privilegio para un misice, quiza el mayer, compo-
ner la banda sonora de las peliculas de Ef Sefior de los
Anillos, Este musico lleva componiendo desds los afios 50
y ha alcanzado una madurez musical que se hace notar en
Sus piezas.

Sin embargo, la compafiia New Line Cinema declaraba re-
cientemente que su compositer favorito para la frilogia es
James Horner, nacido en Los#ngeles, famoso por ser el
autor de las bandas sonoras de Cocoon, Commando,
Aliens, Willow, En busca del valle encantado, Leyendas de
pasion, Braveheart o Titanic entre otras.

Como pocos de entre nosotros hemos viajado hasta Nueva
Zelanda, he creado este mapa para que podamos situar
las distintas localizaciones del rodaje. m

| 1: Waikato

| - Matamata en Hinuera: La Comarca

| 2: Wellington

| - Hartcourt Park en Upper Hutt: Acebada

|| - Fort Dorseten Seatoun Village: Bree
- Haywards Hills en Miramar: Helm

| - Town Belt en Mount Victoria: Bosque de La Comarca

| - Kaitoke en Upper Huft: Muy probablemente Rivendell
- Miramar en Wellington: estudios centrales

| 3: Te Anu

| - Kahurangi National Park en Mt Owen/Murchison:

! Desconocido, posiblemente Caradhras

| - Kepler Mire en Fiordland: Desconacido, posiblemente §
el Anduin

4:Queenstown

| - Wakatipu: Desconocido, posiblemente Rohan

- Kawaru: Desconocido, posiblemente el Anduin

| 5:Wanaka

| -Posiblemente el Vado de Rivendell

| 6:Tongariro

| - Ruhapehu: Ei Monte del Destino/Mordor

por la redaccién




(® esde la Ultima Fila

Mes de septiembre. Para unos las
vacaciones se extinguen y para
otras comienzan. La gran industria
cinematografica yanqui va recogien-
do los ultimos ddlares de la estacion
de veraniega.

a sido uno de los veranos mas infumables ci
nematograficamente hablando que se han vi
vido en los dltimos veranos, pero da igual, la
hucha de las “majors” esta repleta y los ejecutivos
contentos. La repercusion de la baja calidad de las
peliculas en nuestra cartelera ha sido inevitable. Mu-
chos espectadores han soportado estoicamente, peli-
culas de nulo argumento y de escaso interés, lidera-

“Scary Movie"” es la pelicula ideal para despedir esta breve mirada
al cine de género fantastico y de terror. Con titulos de trabajo como
«Last Summer | Screamed Because Halloween Fell On Friday the 13™",
algo asi como, “El Gltimo verano grité porque Halloween cayd en vier-
nes 13" o “Scream If You Know What | Did Last Halloween”, o sea “Gri-
ta si sabes lo que hice el tltimo Halloween” resulta evidente que esta
pelicula es una absoluta parodia sobre la dltima ola de peliculas de te-
rror 0 del género fantdstico (también le hacen un homenaje a “Ma-
trix"). Una de las sorpresas del verano estadounidense, que ellos lla-
man “sleeper”, y que ha sido una de las peliculas con mayor
recaudacion en estacion. A reirse pues, que son dos dias.

das por la mas decepcionante: Mision: Imposible 2.
No pretendo decir que el verano sea la época en la
proliferan un mayor nimero de peliculas de calidad,
pera este verano ha sido especialmente aburrido, sal-
vando algunas perlas como South Park, Evasion en
la granja o El dltimo escalon (peliculas que comenté
en el anterior n® de LIDER).

Aun asi la maypria de peliculas interesantes del ve-
rano USA estan por estrenar m

Ricardo Martin

El hombre sin sombra, una decente traduccion
para Hollow man (El hombre vacio o hueco), es la
reversion del clasico hombre invisible de H.G. We-
Ils, con una marcada orientacion al terror gore.
Esta es la propuesta terrorifica de Paul Ver-
hoeven, director holandés del que no seria ningu-
na idea descabellada dedicarle un especial, por su
punto de vista de la violencia, muy explicita en
sus peliculas, aungue él culpe a su experiencia con
la 22 Guerra Mundial, donde asimild, a su pesar, es-
cenas que parece gue necesita proyectar en sus
films, a modo de catarsis personal. En esta oca-
sion se explora el lado oscura de la invisibilidad,
que acaba convirtiéndose en un arma de vengan-
za. Kevin Bacon encarna al ambicioso cientifico,
Sebastian Caine, que por un encargo del Pentago-
no experimenta con cobayas la farmula de la invi-
sibilidad, con fines obviamente militares. Para con-
seguir la aprobacion definitiva de su proyecto
decide probar la formula en su propias carnes. El
resultado un hombre invisible que al enterarse de
que su estado es irreversible, se transforma en un
psicopata que carga toda su ira contra los demas
miembros de su equipo.

Dia Plctures, tnc.
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“La celda” es una de las propuestas mas impactantes y
prometedoras de cuantas se prometen para esie otofio.
Jennifer Lopez interpreta a una psicaterapeuta gue me-
diante una nueva tecnologia se introduce en la mente en-
ferma de un serial-killer, que se encuentra en estado de
coma, para averiguar la localizacion de una de las victimas
gue se encuentra retenida en un lugar desconocide. Es a
partir del momento que la pelicula se canvierte en un viaje
lisérgico por la mente enferma de un asesino, que es mos-

VBOY

“Space Cowboys”, es la nueva pelicula de encargo
que ha dirigido y protagonizado Clint Eastwood. Un ve-
tusto satélite ruso sufre una averia, y existe el peligro
de gue caiga en la tierra. El Gnico ingeniero que lo
puede arreglar, esta jubilado. Para cumplir la mision pe-
dira una condician, la de reunir a su viejo equipo de
colegas astronautas.

LA PATRULLA X

“La patrulla X" (X-Men), es una adaptacion de
uno de los comics mas populares de los USA.
Después del éxito de ‘Batman” y sus secue-

trada por el director Tarsem Singh (dirigid el videoclip de
“Losing my religion” del popular grupo REM) como un mun-
do virtual gue podria recordarnos en alguna ocasion a la
genial “Matrix”.

Los vestuarios que han sido diseiiados par Eiko Ishioka,
ganadora de un Oscar por sus diseiios en “Dracula” (la
adaptacion de la clasica novela de Bram Stocker, llevada
a cabo por el maestro Coppola) le dan un look estremece-
dor y dio alguna que otra complicacidn a la cantante/ac-
triz Jennifer Lopez, porque el disefio de algunos trajes re-
sultaban muy poco funcionales.

“What lies Beneath" reting a dus de las estrellas
mas sexys de la época. Harrison Ford y Michelle
Pfeiffer. El argumento gira entorno a Claire (Pfei-
ffer) un ano después de sufrir un accidente de
coche, empieza a tener visiones y a escuchar so-
nidos de extrafia procedencia. Norman (Ford), su
marido, encuentra preocupante esta situacion y
nace una grave crisis en el matrimonio.

A estas alturas cuesta hacerse a la idea de que se
pueda hacer una pelicula como esta, donde los hé-
roes, son unos vejetes verdes y malhablados. Pero
solo por ver a Eastwood, Donald Sutherland, James
Garner y Tommy Lee Jones, haciendo locuras en el es-
pacio, vale la pena ir a verla.

BLESS

“Bless the child” es otra historia de cul-

De nuevo los espiritus hacen acto de presen-

cia en una pelicula del amante de los efectos
especiales y también director, Robert Zeme-
kis (Regreso al futuro, Contact,...). El éxito
de “El sexto sentido” ha reavivado el género
de las casas encantadas y los espiritus erran-
tes que buscan poder descansar en paz.
¢ Cudl sera la proxima moda?.

las, “Spawn” y ‘Blade”,

parece que csta a
punto de estallar un
verdadero boom de
frasvases  comic-
cine, en la que proyectos acumulaban gran cantidad de polvo se con-
vierten en realidades como es el caso de “La patrulla X" y la adaptacion
{que parecia maldita de “Spiderman”, que finalmente dirigira Sam Raimi.
Lobezno, Tormenta, Ciclope, Picara, el malvado Magneto y demas es-
tan dirigidos por el joven talento de Bryan Singer que ya sorprendié gra-
tamente con “Sospechosos habituales”, una pelicula que pasaba del gé-
nero de policias y ladrones a un thriller con un halo de misticismo.
Después del tibia recibimiento de “Verano de corrupcion”, aquella adap-
tacion de un relato corfo de Stephen King, que narraba la relacién de un
joven con un vecino que resulta ser un criminal de guerra nazi. Por cier-
to este criminal tenia el rostro de lan McKellen, el mismo que el perfido
Magneto que interpreta en “La patrulla X”.

El resultado de la aparicion de estos superhéroes mutanies en la gran
pantalla ha sido de un exito espectacular, aungue no ha podido superar
al pastel dramatico (y muy espectacular, todo hay que decirlo) "La tor-
menta perfecta’. Principios de Octubre sera la fecha en la que podre-
mos disfrutar de esta entretenida pelicula.

tos demoniacos gue repite otra vez el
tandem nifio con poderes y adulto gue
intenta protegerle de ellos. En esta

ocasion el nifio es una nifia y el adul-
to es Kim Basinger. Esta nifia que
nacio cuando aparecio una estrella
sagrada en el cielo, tiene el poder
de acercar a la gente a Dios, pero
una secta de gente muy mala (por
supuesto) pretende utilizarla para
invertir su poder y que les acerque
a Satan. Magie (Kim Basinger) es
la tia de la nifia, que tendrd gue
enfrentarse a los perversos secta-
rios. (uizas este sea un argumento
mas propio del afio anterior, en el
que se vivia la paranoia apocalipti-
ca del fin del mundo que muchos
anunciaron con la llegada del afo
2000, que ha resultado ser mas
aburrido que otra cosa.

Lider
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SLAINE: LOS CARROS
DEL CIELO
Mills'McMahon

Slaine Mac Roth, el legendario rey de
los celtas, vuelve a la carga de la
mano de una nueva editorial, Alex Co-
mics, que se estrena con este titulo. En
Los carros del cielo, Slaine, tras arios
de exilio, regresa con su iribu, pero en
el camino se ve obligado a ser el pro-
tector de un Lord Drune... Accion y mi-
tologia siguen siendo las claves de esta co-
leccion, que vio la luz por primera vez en
Espafia con la trilogia ilustrada por Simon
Bisley, y que, sin duda, es el mejor trabajo
que ha realizado el famoso dibujante.
Aungue esta entrega deje de lado el color,
el dibujo violento y super detallista de Mike
McMahon hace que igualmente este nuevo
episodio del legendario guerrero irlandés
sea mas que recomendable.

LA GUERRADE LAS
TRINCHERAS
{22 Edicion). Jaques Tardi

La Guerra de las Trincheras no es un
trabajo historico. No trata de plasmar la
historia de la Primera Guerra Mundial
en un comic, sino una sucesion de si-
tuaciones no cronologicas vividas por
hombres manipulados e involucrados
en dicha guerra.

La Guerra de las Trincheras es una obra
cruda, muy cruda. Unos soldados atormen-
tados y fatigados, cubiertos de fango hasta
las cejas, y un decorade digne del mas
grotesco cuadro goyesco. Aunque Tardi
niegue su trabajo de “histeriador”, hay que
remarcar el cardcter veridico de todos
los datos que aparecen en este co-
mic, desde los uniformes, el arma-
mento y las costumbres militares, has-
ta las fechas, hechos y localizaciones.

[BlLider

BALAS PERDIDAS
David Lapham

De vez en cuando, el mercado del co-
mic es “sorprendido” por una serie que
rompe esguemas, que deja a un lado
los topicos y que apuesta por algo dife-
rente. Balas Perdidas es una de esas
joyas. Tal vez aun no goce del recono-
cimiento que se merece, pero, poco a
poco, el nimero de sus incondicionales va
en aumento. Unas historias cargadas
de personajes extraflos y a la vez
cotidianos, de ambientes oscuros vy,
sin embargo, tremendamente tiernos,
y de tramas que, numero a numero,
van revelando nuevas complicacio-
nes, aparecen unidos a un dibujo fuerte
y expresivo, asi como a una planifica-
cién 100% cinematografica. Un acerta-

- da decision de los chicos de La Cupula.

ALAN MOORE « DAVE GIBBONS

WATCHMEN

Alan Moore/ Dave
Gibbons

En 1986, aparecio en el mercado norte-
americano, coincidiendo con el Dark
Knight Returns de Frank Miller, uno de
los titulos mas importantes y represen-
tativos de la escena del comic univer-
sal: Watchmen.

Son 360 paginas sin desperdicio, sin
descansos, donde un Alan Moore
siempre sorprendente narra una historia
donde predominan flashbacks.

El dibujo clasico de Dave Gibbons y una es-
tructuracion perfectamente pensada crean
uno de los comics mas “eficaces” en cuanto
al apartado grafico.

Referente a la edicién, que agrupa la totali-
dad de los nimeros publicados, s6lo cabe
decir que es merecedora de su precio,
aunque a simple vista parezca “exsesivo”.

= P IGIRY

ALPHAFLIGHT: EN EL
PRINCIPIOI
John Byme

El grupo canadiense Alpha Flight aparecio
por primera vez en 1979, en el nimero
120 de la coleccion regular X-Men, y, al
cabo de cuatro afos, consiguio su propia
serie. Desde entonces, ha llovido mucho
para este grupo de superpoderosos cana-
dienses, antiguos camaradas del mismisimo
Lobezno.

Planeta recopila en dos volimenes los pri-
meros v, sin duda, mejores, episodios de
este grupo.

Una buena manera de conocer uno
de los méas inspirados, y primeros,
trabajos de uno de los mejores artis-
tas en cuanto a calidad y prodigali-
dad que ha tenido la industria del co-
mic  norteamericano:  Mr.  John
«puedo con todo» Byrne.

BLANCO HUMANO
Peter Milligan/Edvin
Biukovic

La culpa corroia mis entrafias. No po-
dia dejar que un comic asi quedara sin
ser elogiado. Ser “blanco humano” es
un trabajo entretenido: te tienes que ha-
cer pasar por alguien que va a ser
asesinado y, de paso, acabar con el
asesino. Hasta aqui, todo va bien, pero
la historia se complica cuando el “blan-
co humano” comienza a perder su pro-
pia personalidad. Una trama elaborada,
uncs protagonistas cargados de perso-
nalidad y unos excelentes didlogos. Este
comic rebosa espectacularidad y calidad
por los cuatro costados, y os aseguro que
no dejara insatisfecho a ningln lector.
Es una lectura amena, y una pieza
imprescindible en la tebeoteca de
cualquier amante del genero.

PLANETA DEAGOSTING

ADOLF, N° 5
Osamu Tezuka

Ultimo numero de la obra mas compro-
metida del maestro del manga, Osamu
Tezuka. Cinco tomos donde se relatan
las vivencias de 3 Adolfs: dos de ellos
nacidos en Japon, aunque de ascen-
dencias tan antitéticas y controvertidas
como la judia y la alemana. También
aparece el mismisimo Adolf Hitler du-
rante la Segunda Guerra Mundial.

La historia de estos tres Adolfs es rela-
tada desde un punto de vista sorpren-
dentemente objetivo. Muestra la guerra tal
cual fue, sin héroes: solo victimas. Ademas,
la obra posee una narracion increible, re-
pleta de tensién y sentimientos, y un
dibujo claro y efectivo; cualidades
que hacen de éste uno de los mejo-
res manga publicados en nuestro pais.

STAR WARS
Relatos

Los fans de Star Wars, que no son
pocos, estan de suerte, porque esta
nueva antologia de aparicion trimes-
tral no tiene desperdicio.

Una leccion de conocimiento Jedi, un
ajuste de cuentas a cargo de Mara
Jade, el reencuentro entre Lord Vader
y una vieja enemiga, y las peripe-
cias de un pequefo androide: cuatro
historias  autoconclusivas, creadas
por varios autores estadounidenses
que aportan su pequefio granito de
arena, dejando con sus historias una
nueva y fresca perspectiva del gran
proyecto de un tal George Lucas dan-
do un poco de vida a este desierio de
mofios ridiculos y sables de luz en que
se habia convertido Star Wars.
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BONE: AVENTURA'Y FANTASIA

DE JEFF SMITH

Ciertamente, en el mercado histo-
rietistico actual, universal, no se pro-
digan en demasia aquellas creacio-
nes -raras avis- que son capaces
de armonizar al unisono calidad ar-
tistica y potencialidad comercial.
Encontrar una historieta que sobre-
salga creativamente de la media
prevaleciente y que ademas engan-

che masivamente a una gran canti- -

dad de lectores resulta dificil.

as, existe hoy en dia una que realmente lo ha

conseguido. Producto de un ingenio inusitado y

de una prodigiosa imaginacién, Bone es una
serie que, en Espafia, a lo largo de estos Ultimos dos
afios, ha ido cautivando, fascinante, a un publico hete-
regéneo, de todas las edades, de ambos sexos, a un
publico inclusc no necesariamente aficionado al Co-
mic. Su éxito se ha ido acrecentando y expandiendo
a través del infalible método del boca a boca vy, desde
luego, gracias a la cuidada edicion que de ella ha ido
realizando Dude Comics, la pequefia editorial con
sede en Avilés que, fundada en mayo de 1998, vie-
nen comandando con esmero Jorge Ivan Argiz y An-
drea Parissi. Y es que, si no fuera porque estos dos
individuos son ante todo apasionados del medio, mas
alla de su particular condicion de empresarios -por lo
que garantizan una atencion distintiva en la confeccion
de sus productes y un respetuoso trato para con sus
lectores-, muy seguramente la compafia paterna de
Bone, Cartoon Books, no habria confiado en ellos

para su distribucien por la Peninsula y Latinoameérica.
Prefirid a la asturiana Dude Comics, por delante de
cualquier otra casa mas potente y veterana, como po-
drian ser principalmente las barcelonesas Planeta-De
Agostini y Norma, porque sabia que aquélla iba a ha-
cer de Bone su oferta bandera, su principal apuesta,
extraordinaria circunstancia que avalaba una perfecta,
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mimada, edicién. Coincidiendo con la inauguracién de
la propia editorial y la celebracion del Sal¢ de Barce-
lona, Argiz -quien se haria cargo personalmente de la
direccion de la coleccion y de su correo con los lecto-
res-, presentd Bone en sociedad a mediados de 1998.

UNA EDICION MIMADA

En el texto introductorio del primer nimero Argiz de-
seaba, antes que nada, poder satisfacer la gran e in-
esperada expectativa que habian provocado entre e
plblico hispano tanto los resultados positivos de las
resefias criticas que llegaban de los USA, como los
codiciados premios que habia recibido en sendos, cé-
lebres, certamenes internacionales de comic -los eu-
ropeos de Angouleme y Lucca, a la cabeza-, y, segui-
damente, se comprometia a hacer una reproduccion lo
mas fiel al original que fuera posible, cuasi mimética,
vifieta a vifieta, palabra a palabra, objetivo a la postre
sobradamente conseguido gracias al preciso trabajado
de traduccion de Enrique S. Abuli y a la adecuada ro-
tulacion de Parissi. Desde entonces hasta ahora -ini-
cios de agosto del 2000-, han aparecido un total de 19
numeros en formato comic-book, de entre 22 y 24
planchas cada uno, al precio de 250 pesetas, menos
los dos especiales paralelos que aparecieron al precio
de 350 pesetas, unos especiales que, sin ser absolu-
tamente necesarios para continuar con la trama plan-

co de pruebas para una paosterior reelaboracion com-
pleta de todo el material, que redisefio, pulid en dibu-
jos y framas argumentales, y lanzé de nuevo, en
1991, tal y como lo conocemos hoy en dia, ya bajo
el titulo de Bone y en el formato rectangular de comic-
book. En un principio, tras haberse preparado a cons-
ciencia, informandose nutridamente sobre el real fun-
cicnamiento de la industria tebeistica, se autoedito él
mismo la coleccion -y pasd no pocas penurias eco-
nomicas hasta que fue siendo reconocida paulatina-
mente-. Ulteriormente, Image se haria cargo de la
misma durante una temporada. Finalmente, en 1994,
volveria a autoeditarsela Smith, esta vez bajo el sello
de su propia compaiiia, la citada Cartoon Books, que,
en la actualidad, ya ha lanzado 37 entregas de Bone,
numero con el que cierra el primer gran arco argu-
mental de la serie. Luego, circunscribiéndonos exclu-
sivamente a los 19 nimeros que ha editado Dude Co-
mics, bien podemos hablar de una historia, en primer
término, suscrita a los géneros de aventura y de fan-
tasia.

LA RIQUEZA DE UN UNIVERSO

Bone nos presenta, nos sorprende, con un mundo ilu-
sorio, tolkieniano, en donde todo es posible e impre-
visible, un mundo plagado de extrafas criaturas, terri-
bles y monstruosas, adorables y tiemas, en el que

Bone nos presenta un mundo ilusorio, tolkieniano, en donde todo es
posible e imprevisible, un mundo plagado de extrainas criaturas, con
trepidantes hazafas que llegan a alcanzar dimensiones épicas.

teada en la coleccion regular, si que resultan harto
atractivos, pues incluyen algunas historietas inéditas
protagonizadas por los personajes habituales de la se-
rie, articulos de analisis, una extensa entrevista con el
autor, y sendos homenajes que prestigiosos dibujan-
tes (George Pérez, Cels Pifcl, Max, Miguelanxo Pra-
do...) han hecho de esta enfranable historieta.

El estadounidense Jeff Smith es su excepcional crea-
dor. Originariamente, en el lejanc 1981, la habia desa-
rrollado, en el formato de tira diaria -daily-strip- y bajo
el titulo de Thorn, para un periédico de la Universidad
de Ohio llamado Lantern. Alli estuvo apareciendo du-
rante cuatro afios y la historia quedé inconclusa, pero
la experiencia fue fructifera ya que le sirvié como ban-

las tribulaciones de sus personajes, sus trepidantes
hazarias, llegan a alcanzar las dimensiones de épica.
Sus tres narigudos protagonistas, tres bones, Phoney,
Smiley, y Fone, provienen de la ciudad de Boneville.
De ella han escapado a causa de los furbios asunti-
flos perpetrados por Phoney y a ella intentaran regre-
sar -homéricamente- tras extraviarse en un valle ha-
bitado por peligrosas criaturas, como las peludas y
sanguinarias mostrorratas, comandadas por el enor-
me Kingdok, o como el misterioso encapuchado, ser-
vidor del -no menos misterioso- Sefior de las Langos-
tas. En cambio, alli encontraran también bondadosos
personajes dispuestos a echarles una mano, como la
preciosa Thorn Harvestar, la abuela Ben, el tabernero



Lucius, el mindsculo insecto Ted, las parlanchinas za-
riglieyas, el imponente Dragén Rojo... En todo mo-
mento, Smith sabe mantener la intensidad del ritmo na-
rrativo, que jamas decae, ni da una sensacion en
* extremo forzada, ni de agotamiento. Producto de una
perfecta y estudiada planificacién de cada uno de los
episodios, sabe guardar el desenlace sorpresa de las
escenas para las planchas pares -a la vuelta de la pa-
gina- y prepara finales abiertos con incognitas ain en
el aire que obligan al lector curioso a acudir en busca
de la siguiente entrega. Resuelve con magnifica soltu-
ra pasajes en los que prima la intriga, como la as-
fixiante persecucién nocturna de las mostrorratas del
cuadernc nimero 16; asimismo aguéllos en los que la
accion se precipita avasalladora y desenfrenada,
como la surrealista carrera de vacas de Barrelhaven
desarrollada en el cuaderno 10; ¢ los que el humor se
presenta como un bélsamo distendido de los recondi-
tos enigmas que envuelven la trama central, en espe-
cial en aquellos momentos mas bufonescos protagoni-
zados por el dicharachero Smiley. Precisamente, en la
suprema habilidad de Smith para construir gags estriba
une de los encantos principales de Bone; y lo hace uti-
lizando todos los recursos linguisticos posibles, bien por
medio del propio dibujo, de un blanco y negro limpio y
luminoso, como a través de didlogos ingeniosos, siem-
pre espentaneos y naturales.

SMITH'Y SUS INFLUENCIAS

Jeff Smith es uno de esos pocos autores de comic -a
la postre, los grandes del medio- que ha sido capaz
de apropiarse de las mejores cualidades de otros ar-
tistas precedentes para sumarlas arménicamente a un

estilo personal y singular, un estile con posibilidades
suficientes de por si para erigirse, convincente, en es-
cuela propia, inconfundible y hereditaria. Congue en
Bone el lector puede encontrar grandes dosis de la
tradicional imagineria cartoon de las produccicnes ci-
nematogréaficas de la Disney y la Warner, la fantasea-
dera inocencia y la revitalizante frescura de strips
como Calvin & Hobbes y los Peanuts, incluso bas-
tante del histrionismo hiperbélico del manga méas so-
carron -asi, el Dr. Slump de Toriyama-, y, por su-
puesto, aquel famoso universo estetico plagado de

animales antropomorfizados -también narigudos- de
Pogo, un clasico de la prensa estadounidense, derro-
che de humor adulto e inteligente, confeccionado en
1941 por Walt Kelly. Pero, Smith recoge los mejores
ingredientes de todas estas sobresalientes creaciones
-y de otras que se me escapan- y nos sirve Bone, un
trabajo de primera magnitud, artisticamente diestro, a
la vez que plblicamente carismatico. No en vano, re-
sulta facil identificarse rapidamente con las actitudes
de sus peculiares protagonistas y encarifiarse con al-
guno de ellos en concreto, seguramente -es una op-
cion personal- de Fone, un tipo cordial y simpatico,
amable, generoso, el -digamosle- Mickey Mouse de
Boneville, un apasionado de la lectura de Moby Dick -
novela que Smith parodiara sin complejos en el cua-
derno numero 13- permanentemenie encandilado de la
bella Thorn -a la que, timido, escribe poemas secretos
de original talento: “Una rosa es una rosa, pero ti, mi
dulce petunia, eres una rosota sclo para mi narizota™.

LOS HIJOS DE BONE

Visto que la popularidad de Bone iba creciendo a me-
dida que se iban sucediendo las entregas de la colec-
cion, Smith posibilité la aparicion de dos series limita-
das, breves, paralelas -veran la luz en Espafia, por
razones de adecuacion argumental, una vez se haya
llegado al cuaderno 37-: una, Stupid, stupid rat tails,
escrita por Tom Sniegoski y dibujada por él mismo,
que protagoniza el fundador de Boneville, Big Johnson
Bone; y Rose, escrita por él y dibujada por Charles
Vess, que recupera parte del pasado de la abuela
Ben. Esta notoria y gradual expansién, este avalador
crédito, ademas, han permitido a Smith la oportunidad

TNAE
HISTORET,

INEDITA,

de recuperar su anterior experiencia como autor de
animacion -primero, a su paso por la Universidad de
Ohio; después, ya en notorias realizaciones, asi, por
ejemplo: Fern & Gully, Bebe's Kids, Rover Danger-
field...-, pues ahora mismo estd preparando para la
compaififa Nikelodeon un espectacular largometraje
que adaptara Bone al Cine, una lenta y costosa adap-
tacion que vera la luz en el 2002, bajo la premisa de,
en un futuro, agregar dos peliculas mas, esto es, de
confeccionar una trilogia que abarque toda la historia
contada en los tebeos. Desde luego, cuando llegue

este ansiado momento, los alrededor de 5000 ejem-
plares de media vendidos de cada numero editado
por Dude Comics -que lanza unos 10.000- sufriran un
importantisimo incremento, como igualmente los di-
versos productos de merchandising existentes entor-
no a la serie {gorras, camisetas, figuritas...); enton-
ces, también podria ser el momento mas oportuno de
reeditar todos los nimeros aparecidos, pero esta vez
en un formato mas adecuado para esta clase de
historieta -argumentalmente pausada- como es el de
tomitos -trade-paperbacks- de un centenar de pagi-
nas -ciertamente, 24 paginas mensuales saben a
muy poco-. Smith, quien ya tiene el final de la histo-
ria dispuesto, prevé que la coleccion finalizara muy
probablemente con la entrega nimero 60 -mas o
menos cuando se estrene la primera pelicula-. Sera
en ese momento cuando la real incidencia de esta
joya del comic finisecular podra ser valorada en .
foda su dimension. Hasta ese dia, puedes decidir -0
no- engancharte al abarrotado carro de boneadictos
en nomina; sin duda, es éste un viaje muy reco-
mendable, por ameno y agradecido. m

Sergio Casulleras
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BALDUR'S GATE |l

En breve estara disponible el
esperadisimo Baldur's Gate
{l. Al parecer en USA, auque
no sabemos si en nuestro
pals se hara de la misma for-
ma, los afortunados compra-
dores que reserven el juego
con antelacion y compren su
edicion especial, podran inte-
ractuar con uno o dos PNJs que nos ofreceran diez objetos cada uno para que
los compremos. Estos objetos, segln parece, solo se podran conseguir de
esta forma y resultaran caros y poderosos. Evidentemente, con el juego nor-
mal no estaran disponibles estes PNJs ni estos interesantes objetos. Otra no-
vedad de BG2 sera la inclusion de dragones, para que podamos enfrentarnos
con uno de los enemigos preferidos de cualquier aventurero.

WIZANDRY 8

Wizardry 8, la nueva entrega de la saga de RPGs,
esta en fase de testéo cargo de los usuarios gue
han sido escogidos entre los miles de solicitantes.
Este juego nos permitira movernos en un universo
en 3D, donde podremos escoger entre 11 razas y
15 clases distintas para poder utilizar mas de 100 conjuros para intentar acabar
con alguno de los mas de 100 enemiges con los que contara el juego. También
contaremos con distintes finales para poder dotar al juego de mayor jugabilidad y
aumentar el nimero de horas de juego.

LA PRISION

Hace unos meses os comentamos un interesante proyecio que esta desarroliando la compariia espariola Dinamic.
La Prision sera una mezcla entre aventura grafica y juego de rol, nos situara como reos en una prision de alta segu-
ridad v nos permitira jugar online con personas de todo el mundo, ya que se trata de un juego exclusivamente onli-
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-Throne of Darkness———

Por si no puedes mas con la larga tarea que supone la larga espera hasta la apari-
cion de Throne of Darkness, el action-RPG de Sierra ambientado en el Japon feudal,
tiene ya web para darnos mas informacion sobre este esperado titulo. Para jugar a
ToD podremos escoger entre hacerlo solos o hacerlo cnline, enfrentandonos en el
primer caso con un poderoso sefior de la guerra o realizando equipos que competi-
ran online en el segundo caso. Toda la tradicion japonesa, siete samuréis diferen-
tes, treinta enemi-
gos y mas de
ochenta  conjuros
garantizan un pro-
yecto que espera-
mos para finales
del proximo afo.

ne. Ahora ya podéis visitar la pagina web que acaba de inaugurarse hace pocas semanas (wwwianrision.com) y

conseqguir conocer alguna cosa méas sobre un juego que dara mucho que habler.

-BLADE

El esperado Blade, uno de los juegos que mas fechas de lanza-
miento ha tenido de la historia de los videojuegos, tiene prevista
su aparicién antes de finales de afio. Seglin la compariia espafio-
la Rebel Act Studios, el proximo mes de octubre estard disponi-
ble la demo y la version definitiva del juego verd la luz este
préximo noviembre. El juego sera presentado en la feria ECTS
que se celebra este mes de septiembre en Londres y se ha
confirmado que seré distribuido a nivel mundial por la com-
paiiia Codemasters. Esperemos que no vuelva a pa-
sar lo de siempre y tengamos que esperar a nues-
tra jubilacion para verlo en las tiendas.

A Lider

STAR TREK

Para los trekkies y los amantes de la estrategia en gene- conseguir todas las misiones y objetivos. Todo esto en
ral debemos destacar que Star Trek: New Worlds ya ha un excelente entorno 3D que permitird al jugador meterse
sido comercializado en USA y en pocos meses espera- en este universo futurista de una de las series de culto de
mos verlo por aqui. Con este juego podremos controlar la ciencia ficcion. Por cierto que en breve aparecera Siar
tres razas diferentes: la Federacion, los Romulanos o los Trek: Elite Force, un juego de accion en primera persona.

temibles Klingons, debiendo gestionar los recursos y




mas originales de los dltimos afios.

SIMS

Para los que empezaban a desengancharse del
simulador social Sims, este original juego que
nos permite controlar y gestionar familias tiene
ampliacion disponible que en Espafia se deno-
minara
Sims més vivos que nunca’. En esta amplia-
cién encontraremos nuevas profesiones como
hacker o periodista, y nuevas decoraciones de
nuestro bonito pisite. Mas de lo mismo para
ampliar las posi bilidades de uno de los juegos

“Los

Tribes i

Tribes 2 aparecera si todo va
bien a finales de noviembre.
La compafiia Dynamix ha de-
clarado que espera tener listo
el juego para gue su lanza-
miento sea en estas fechas.

Este juego se ha hecho muy popular por su jugabilidad en las partidas
online y por los problemas que han tenido algunos servidores del jue-
go, que han recibido multitud de ataques que los han dejado varias ve-

ces fuera de combate,
aspecto que el grupo
de programacién ha
prometido  solucionar
cuando finalicen el jue-
go que se encuentra en
su fase final de testéo

Warcraft |1l

Warcraft il esta previsto que aparezca
a finales del proximo afio 2001, y los
chicos de Blizzard han decidido que
los usuarios de Mac también puedan
convertirse en estrategas, por lo que
estan preparando una version de juego
para este tipo de ordenadores. Recor-
dad que han prometido que en esta ter-
cera parte se incluiran numerosos as-
pectos propios de los juegos de rol,
apartandose un poco del juego de es-
trategia puro y duro.

WarHammer

El gigante Microsoft y Climax han
anunciado la aparicion de una nueva
version electronica y en este caso
online de Warhammer. Climax se
encargarda de la programacion del
juego a partir de las premisas de Ga-
mes Workshop, los creadores del
juego de figuritas, v Microsoft aporta-
ra por medio de una de sus divisio-

Age of Kings

Los espanoles también estaremos
presentes en Age of Kings, gracias
a la nueva ampliacion denominada
The Conquerors. Cinco nuevas Ci-
vilizaciones gue unidas a las cua-
tro nuevas campafas nos conven-
ceran rapidamente para ampliar
este juego de estrategia.

Blue Byte

Otro juego de estrategia online llegara en
breve de la mano de Blue Byte. Batfle
Isle: Darkspace esta ambientado en un
universo futurista con naves, planetas y
demas. Se podré adquirir en la pagina ofi-
cial de la compafiia y segln parece no de-
berén pagarse cuotas por jugar online.
Tecnicamente el juego sera muy avanza-
do y se cuidarad mucho el sonido para dar-
nos una auténtica sensacion de sonido en
3D en todas las batallas espaciales.

nes toda la experiencia y tecnclogia en el juego online. El desarrollo del proyecto se ha
previsto que dure entre dos y tres afios, por lo que los fanaticos de Warhammer debe-

réan armarse de paciencia.
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. me Horizons:

Pool of Radiance

El pasado nimero os informabamos que
LucasArts estaba preparando una nueva
entrega de la saga Monkey Island. Bien,
la noticia no era falsa pero tampoco era
correcta. Resulta que un grupo de progra-
macion estaba realizando por su cuenta
una adaptacion de esta famosa saga de
piratas y situaciones absurdas. Como
podréis imaginar en este momento estos
chicos ya han recibido unas cuantas car-
tas de la compafia de Lucas que los in-
vitaba gentilmente & abandonar el pro-
yecto o a empezar a buscarse abogados
muy caros. Como también podréis imagi-
nar el proyecto ha sido cancelado, aunque
seguro que en breve apareceran nuevas
entregas, en este caso oficiales, con
nuestro querido Guybrush.

Lider
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Otra aventura grafica de Cryo que
nos situara en este caso en la
ciudad del imperio romano de
Pompeya pocos dias antes de la
erupcion del Vesubio que la des-
truiria totalmente.

drian Blake, un explorador y conocido car-

tografo, pierde la pista a su amada Sophia,

y tras rebuscar entre sus manuscritos des-
cubre gue ha caido sobre ella una maldicion de |a
malvada diosa Ishtar. Para poder recuperarla de-
berad salvar a su amada en tres épocas histori-
cas diferentes, la primera de las cuales nos sitia
en la ciudad de Pompeya a cuatro dias de la
erupcion de Vesubio que la cubriria de lava y ce-
nizas. Los otros dos capitulos, que nos situardn
en otras épocas, saldran posteriormente para
completar esta trilogia.
No sera facil. La chica no lo recordard y Adrian
se encontrara en una época y culiura totalmente
distintas a la suya. Nuestro enamorado -personaje
se despertara en una gran casa romana llena de
patios con fuentes y numercsas estancias donde
iniciar su aventura para recuperar su amor perdido.

FONDO HISTORICO

Dos importantes instituciones como son la Réu-
nion des Musées Nationaux y la Soprintendenza

B Lider

__Jordi Calafell

nos limita la libertad de movimientos. Es decir,
nos movemos de un punto a ofro pero sin tran-
siciones, lo cual es un detalle que a algunos,
entre los que nos incluimos, no gustara.

SIN PENA NI GLORIA

La verdad es que Pompeya no aporia nada
nuevo. Si eliminamos la alta calidad de los es-
cenarios (que pueden verse con diferente pro-
fundidad de color segin nuestro ordenador) y
el alto contenido historico que nos ofrece el jue-
go, podriamos olvidarlo directamente. El siste-
ma de vision en 360° no es nuevo, los perso-
najes ofrecen poca credibilidad visual y el
sonido es bueno pero no deslumbrante. En de-
finitiva, se trata de un producto para cualquier
seguidor de la cultura romana clasica o para

los personajes, que se muestran muy es-
taticos, parecen los mufiecos de More-
no y no consiguen el realismo

’ aquellos que hayan tenido la suerte de estar
% Pl ; como turistas en la ciudad restaurada y quie-
: &* fj ; ran conocer una buena interpretacion de como
; S era en el pasado. Por cierto, no intentéis seguir
Archeologica di Pompei avalan el desarrollo del jusgo  la introduccion del juego porque es una serie
y permiten que todo lo que veamos en &l sea com-  de sucesos con poca conexion entre ellos que
pletamente fidedigno a la época historica que nos ocu-  lia mucho mas de lo que informa. =
pa. Esto se nota especialmente en los escenarios, -
que estan recreados hasta el mas minimo detalle y
consiguen meternos de lleno en la historia. No pasa
asl con los personajes, que se muestran muy estati-
cos, parecen los mufiecos de Moreno por su vocali-
zacion y no consiguen el realismo que se le podria
pedir a un juego con fondos prerenderizados de tanta
calidad.
El juego se controla totalmente con el
mouse, ya gue éste cambia su forma cuan-
do aparece un camino por el que podemos ir
o alguna accion que podamos realizar. La
vista nos ofrece una perspectiva de 360°
aunque solamente desde puntos estaticos, y

Pompeya

Aventura Grafica
Cryo
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oS chicos de Nihilistic funda-
Su compariia con el objeti-
‘de crear un verdadero jue-
.go de rol en 3D. Después con-
- Siguieron la licencia de White
Wolf y por fin el World of
~ Darkness tiene presencia en
_.huestro ordenador. '
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TODA LA
MAGIA DEL
WOLRD OF
DARKNESS

no se te ocurra comprario
por su aventura en solitario
porque, ademas de corto, el
juego se te caera a los pies
si dejamos de lado el apar-
tado grafico y sonoro. En el
caso que puedas participar
en partidas online no te lo
dejes escapar y échale el
diente.

ELider
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s curioso lo que ha pasado con este
juego. Los primeros comentarios a
fondo del testeo del juego, que pro
venian especialmente del extranje-
ro, dejaron en general a Vampire por
los suelos. En cambio gran parte de
la prensa nacional lo ha subido al altar catalogandolo
de obra maestra. Sefioras y sefiores ni una cosa ni
otra: Vampire: tMR no es ninguna birria, ya que es
una auténtica revolucion en el mundo de los vide-
ojuegos. Pero la inexperiencia y la ambicion de Nihi-
listic se palpa en el ambiente y no es un juego exce-
lente ni mucho menos una obra maesira.
En el nlmero anterior os hablabamos de Neverwinter
Nights v la verdad es que este titulo tendra mucho
que ver con Vampire, ya que después de muchos
afos por fin han llegado los verdaderos juegos de rol.
Aquellos juegos en los que no sélo
hay experiencia, historias relativa-
mente lineales y un montdn de ca-
racteristicas que te permiten lan-
zar mas o menos bolas de fuego
o tortas por minuto. Con estos dos
juegos llega la figura del “Master” o *Director de
Juego” en formato electronico. Y como programar
la IA de esta figura es especialmente dificil, lo me-

jor ha sido que uno de los jugadores asuma este
papel (te suena de algo ;no?).

DOS OPCIONES:
LACRUZY LACARA

El juego se basa en todo el universo que describen los
libros del juego de rol de Vampiro. Como esto es una
revista de rol, creemos que nos podemos ahorrar ex-
plicar todo el tema de generaciones, clanes, disciplinas
y resto de hilos arguméntales que sin duda, si te inte-
resa y si desconoces el mundo del WoD, podras en-
contrar resumidas en el manual del videojuego o en el
manual del juego de rol que puedes encontrar en cual-
quiera de las tiendas de rol que, por ejemplo, estén en
‘La Guig" de esta misma LIDER.

Pero vamos a por la cruz. Lo peor del juego es sin
duda la aventura para un jugador que viene con el

Con estos dos juegos llega la figura
del “Master” o “Director de Juego” en
formato electrénico

juego. La linealidad de la histeria y la estupidez en la
IA de los enemigos es lo que mas se puede echar en
cara a los disefiadores del juego, pero atencién: esta
aventura es un simple regalo ya que el juego esta
pensado basicamente para jugar online con un peque-
fio grupo de jugadores. Serfa como un “elige tu propia
aventura” vs. cualquier partida de rol de mesa con
otros jugadores, es decir, no hay color.

En esta aventura en solitario encarnaremos la figura
de Christoff Romuald, un cruzado que mientras esta
recuperandose de sus heridas en Praga se encontra-
ra con el mal que inunda la ciudad. Durante el desa-
rrollo de la partida podremos controlar un pequefio gru-
po de personajes que nos ayudaran en estd aventura




que se puede resumir con “investigo un poco- veo
monstruo - mato” y vuelta a empezar, o sea, lo mas
parecido a un presumible RPG como Diablo o NOX.
Nuestras acciones se veran recompensadas con los
preciados puntos de experiencia que nos permitiran
mejorar nuestras caracteristicas y disciplinas una vez
lleguemos a la habitacion dénde esta nuestro atadd y
nuestro baul “guarda objetos”.

El movimiento y los combates se redlizan con el mouse.
Mientras el personaje se mueve la camara lo hace a la
par, permitiéndonos incluso una increible vista en primera
persona, aunque la vista normal es en tercera persona.
La cara del juego es el modo multijugador donde apa-
rece la figura del “Story Teller” o “Contador de Histo-
rias” o para entendernos mejor “Director de Juego” o
narrador. Conectados a través de una red local o me-
diante Internet, podremos participar en una auténtica
partida de rol dénde uno de los jugadores asume el
papel del narrador y el resto participa en la historia
que él ha preparado.

NO SOLO DE BUENAS IDEAS
VIVE EL HOMBRE

No hay duda que la idea del juego online con narra-
dor es una de las ideas mas revolucionarias de los dl-
timos tiempos y seguramente marcara el punto de ini-
cio para una serie de titulos que imitaran este nuevo
género. Es lo que muchos han denominado como
paso al frente para acercar los juegos de rol tradicio-
nales a los videojuegos, o viceversa. Pero nc es oro
todo lo que reluce y el sistema para controlar a nues-
tros PJs, PNJs y monstruos no es perfecto. Numero-
sos aspectos hacen que jugar online y bajo la res-
ponsabilidad de hilvanar una historia como narrador
que no aburra a nuestros jugadores, se convierta en
una tarea diffcil. Serfa dificil explicar los pequefios de-
talles que fallan o se podrian afiadir para facilitar la ar-
dua tarea del narrador, pero si pruebas o has probado
el juego habrés comprobado que es muy mejorable.
De todas formas esto no desmerece el juego que ofrece
diversion a raudales y como ya hemos dicho, vamos a
poder experimentar el nacimiento de un nuevo género.

La aplicacion para controlar las partidas nos permite ele-
gir zonas (como las ciudades de Praga o New York en-
tre ofras) y dentro de estas zonas crear las estancias y
lugares que necesitemos para situar a nuestros PJs. En
estas estancias podremos ubicar todos los PNJs, mons-
truos y objetos que intervienen en nuestra propia partida.
El sistema cuenta con un sistema de chat para que pue-
dan contactar los jugadores y especialmente para poder

comunicarse con el narrador. Como en el juego de
rol fradicional, tras la infroduccién del inicio de la
aventura en la que se plantea un conflicto determi-
nado, los jugadores empezaran a moverse por el
mapa y nosofros, como narradores, podremos
controlar los dialogos de los PNJs y modificar el
desarrollo de la historia.

PONE LOS DIENTES
LARGO

Los gréficos del juege son realmente impresio-
nantes. Las texturas estan especialmente cuida-
das evitando aquellas (tan tipicas en muchos jue-
gos) que son perfectas pero carecen de
realismo. El motor grafico disefiado especifica-
mente para el juego y denominado curiosamente
NOD, nos ofrece unos juegos de luces y som-
bras espectaculares, especialmente en las panta-
llas en las que se juntan varios puntos de luz so-
bre la figura de los personajes. Las caras de
estos y también el bestiario esta realizado con
gracia y merece una ovacion unanime. Pero tan-
ta virgueria visual tiene fallos en determinados
momentos cuando algunos bichos y personajes
son capaces de atravesar paredes (recuerdas lo
que ocurria con el GoldenEye de N64). De todas
formas este fallo en el control de colisiones de los
graficos es menor, a pesar de ser en ocasiones
molesto y esperamos que sea depurado en nue-
vas versiones del motor grafico. Otro pequefio
error que se le puede echar en cara al motor gra-
fico es que no permite ver cambios en nuestro
personaje cuando nos ponemos NUevo equipo,
aspecto que tienen otros juegos como Baldur's
Gate. Sdlo algunos objetos y ropas seran repre-
sentadas en nuestro personaje, siendo el resto
invisibles hasta que no miremos nuestro equipaje.
El sonido se encuentra en formato mp3 v tanto la
musica como los FX son perfectos. La union de
imagen y sonido consigue enganchar al jugador y
le traslada al mundo de Vampiro.

QUIERO LA SEGUNDA
PART

Todos los pequefios errores a los que nos hemos
referido son producto, segun nuestra opinion y
como hemos dicho ya antes, de la inexperiencia
y el riesgo de “inventar” un nuevo género. Esta-
mos seguros que serd en la segunda parte cuan-
do realmente le sacaran jugo a su idea y quizas
sea entonces cuando podamos catalogarlo de
obra maestra.

De todas formas no creas que esto es una simple
‘beta” para ser testada por los sufridos comprado-
res del juego. Vampiro vale la pena y debe ser in-
dispensable para todo aquel que se considere afi-
cionado a los juegos de rol. Eso si, no se te ocurra
comprarlo por su aventura en solitario porque, ade-
mas de corto, el juege se te caera a los pies si de-
jamos de lado el apartado grafico y sonoro. En el
caso que puedas participar en partidas online no te
lo dejes escapar y échale el diente. W

No hay duda que la idea
del juego online con narra-
dor es una de las ideas
mas revolucionarias de los
ultimos tiempos y segura-
mente marcara el punto de
inicio para una serie de ti-
tulos que imitaran este
nuevo género.

Existe por cierto una aplicacion denominada
SOK Tool que puedes conseguir en l
y que te permitira crear nuevos niveles, po-
ner limitaciones a las acciones de los PJs y
especialmente automatizar determinadas ac-
ciones como pueden ser las conversaciones
con PNJs. Esta aplicacion es similar al Java y
estd indicada Gnicamente para los que ten-
gan nociones de programacion de editores
para juegos, ya gue si no resultara realmente
tediosa llegar a dominarlo en profundidad.

Vampire: tMR
Juego de Rol
Nihilistic
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MICROSOFT SE SUMA A LABATALLA
ENTRE SEGA, SONY Y NINTENDO

SEGA DREAMCAST

EL QUE GOLPEA
PRIMERO GOLPEA DOS VECES

Actualmente, la maquina 128-bit de SEGA es la Unica
consola de esta nueva generacion que puebla el mer-
cado espafiol. Al no haber rivales a nivel tecnologico,
Dreamcast tiene la oportunidad de hacerse con una
gran porcion del atractivo pastel que representa este
sector para las grandes compafiias.

Y es que las poshilidades de esta nueva consola son enor-

mes. Ya sea por su increible potencial grafico, que parece
superior a lo que indican las especificaciones técnicas oficia-
les, visto que las larjetas gréficas de PC, siendo mucho més
poderosas, no consiguen el rendimiento que se cbtiene con
el procesador gréafico de Dreamcast. Prueba de ello se en-
cuentra en el catalogo de juegos ofertados por esta y ofras
companias: “Soul Calibur’, “NBA 2K, “Resident Evil: Code
Verénica”, o los mas nuevos “Dead or Alive 2 y "Ecco the
dolphin: Defender of the Future”, Sin duda en la mayoria de
ellos encontramos verdaderas virguerfas poligonales que de-
jan con la boca abierta a mas de un usuario de PC, que ha-
blaba maravillas de su Voddo 5 o su Ge Force(lo digo por
experiencia).

MALAS LENGUAS

Aungue Sega, tenga el privilegio de “golpear” prime-
ro, resulta inevitable la proximidad de otras consolas
que anuncian a los cuatro vientos su superioridad tec-
nologica (la pega de llegar primero al mercado es que
los que llegan después, logicamente aportan una se-
rie de mejoras, que las convierten en superiores con
respecto de las lanzadas anteriormente) Este hecho

resulta un gran inconveniente para los pioneros, como
este es el caso, porque la elevada cantidad de me-
dios especializados que se dedican a informar de todo
lo que sucede en este mundillo, crean una saturacion
de datos y caracteristicas que ofusca a los posibles
consumidores de una marca, cuando lo realmente im-

portante es la calidad y horas de diversion que se
pueden obtener con los buenos juegos.

Por desgracia este es el caso de Sega con su Drea-
meast, puesto que en el horizonte se atisba la llegada
de Playstation2, el producto estrella de la todopodero-
sa Sony (actualmente la reina del mercado del ocio



elecirénico en el apartado de consolas-no portatiles-
con su Playstation)

Tanto posibles usuarics como algunas de las compa-
filas que programan para esta consola parecen cegarse
por las excelsas capacidades técnicas de las consolas
rivales, cuando por fin Sega ha apostado por la calidad,
que en otras ocasiones, salvo excepciones, brilld por su
ausencia (Mega CD, 32X o Satun). Una lastima.

EL FUTURO ON-LINE

Dreamcast ofrecio desde el primer momento una co-
nexion gratuita (salvo el teléfono) a intemnet, donde se
podia navegar con comodidad, visitando paginas ex-
clusivas y bajando minijuegos y trucos a la VMU,
pero ha sido con la salida al mercado de “Chu-Chu
Rocket” con la que ha aparecido la opcion que falta-
ba: las partidas on-line. Este simpatico programa de
estrategia ha sido el principio de un gran nimero de ti-
tulos que soportaran esta modalidad de juego. Titulos
como “Quake lI: Arena®, “Half Life", “Black and Whi-
te” o el esperadisimo “Phantasy Star On-line", espe-
ran aduefiarse de las navidades, junto con otros titu-
los que aunque no utilizan la red de redes resultan de
lo mas atractivos, como “Shenmue’, que llega con
retraso y encima en inglés (era de esperar en un titu-
lo tan complejo como este), los RPG's “Skies of Ar-
cadia” y “Grandia II", que prometen aventuras inolvi-

! Sega Dreamcast

PLAYSTATION 2

CONSOLAYDVD

Han pasado pocos dias desde que se anuncio el pre-
cio oficial de Playstation2 en nuestro mercado, y son
muchas las voces de protesta por lo aparentemente
alto precio del productc. Y digo aparente porque
74.950.- ptas., no es solo el precio de una consola de

videojuegos sino porque

Increible potencial grafico, que parece superior a lo en sste se incluye un re-

que indican las especificaciones técnicas oficiales

dables, una secuela mas del clasico “Alone in the
Dark” o el original “Jet Grind Radio”, donde se podran
controlar una banda de “skaters” con la mision de de-
jar la ciudad repleta de “graffittis”, evitando los ata-
ques con tangues, helicopteros, y demas armamento

(jes ciertol,jlo jurol) del que ablsa la singular policia
de Tokyoto. Este y ofros juegos de similar originali
dad, como “Space Chanel 5", “Seaman” (si alguna
vez sale) y otros tantos, demuestran también nc
siempre se tienen que disefiar juegos con el mismo
rasero. jViva la originalidad!

productor de DVD, para
poder ver peliculas en
este formato. El debate estd en las prestaciones que
el comprador potencial espera obtener de este pro-
ducto: los que solo quieran una censola de videojue-
gos podrian mostrarse reticentes a comprar la conso-
la porque el precio les resulta elevado para lo que

demandan. Por otro lado aquel individuo que tuviese
la intencién de adquirir un reproductor de DVD, y ade-
mas le gusten los videojuegos, resultard un precio de
lo méas idoneos, al conseguir dos productos de alta
tecnologia por el precio de uno. No debemos olvidar a
los “heavy consumers’, los también llamados (cari-

fiosamente) ‘freakies”, que seguramente ya tendran
el dinero preparado para ser los primeros en adquirir
este atractivo hardware.

¢;Podemos afirmar que Playstation2 sera un éxito o
un fracaso?. Una buena campafia publicitaria puede
ser la respuesta. Lo que nadie duda es el enorme in-
terés que ha despertado esta consola, después de
que su hermana mayor Playstation, revolucionase el
mercado electrénico dejando muy atrés a compaiias
con mas experiencia en el sector.

TODOS LOS ;
PRINCIPIOS SON DIFICILES

El 4 de Marzo del presente afio aparecio la nueva y
flamante consola de Sony en el mercado “videojue-
quil” japones. El exito de ventas fue tan desproporcio-
nado, que fue noticia en muchos de nuestros diarios
de ambito nacional, algo muy poco habitual en nues-
fro pais. No podia ser menos si contamos que la mar-
ca Playstation se identifica con los videojuegos como
los “Kleenex” con los pafiuelos de papel desechable.
Y el éxito mundial ha sido absoluto y sin fisuras.
Pero dicho lanzamiento (el de Playstation2) no pare-
cié convencer a todos. El mofivo: la escasez de titu-
los en dicho lanzamiento, y la discutible calidad de al-
gunos de ellos. El que sin duda destacé de forma
positiva fue “Ridge Racer V", ofra entrega de este co-
nocido arcade de carreras. “Street Fighter EX 3,
“Kessen" y “Eternal Ring", resultaron interesantes,
pero no satisfactorios para aquellos que esperaban la
revolucién que tanto se habia prometido cuando salie-
ron a la luz las, por otro lado, impresionantes caracte- °
risticas técnicas. A la vez los programadores de dife
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rentes compaiiias desarrolladoras empezaron a mani-
festar las dificultades que les suponia programar para
este nuevo hardware, mucho menos versatil-clama-
ban- que la Playstation original. De hecho una de los
problemas méas evidentes de esta consola de nueva
generacion era la ausencia de la técnica de anti-alia-
sing, un método que permite evitar los bordes denta-
dos en los graficos, y asi hacerlos mas suaves y de-
finidos. Pero al parecer, gracias a la compafia
Volition, que actualmente desarrolla “Summoner” para
la 128-bit de Sony, se ha encontrado una solucién a
este problema, ya que en este videojuego han conse-
guido aplicar la técnica de anti-aliasing a pantalla
completa, sin perder recursos en el apartado grafico,
acallando a algunos criticos, salvando la situacién y
prometiendo algunos cambios al respecto en los titu-
los méas problematicos, para el lanzamiento europeo y
americano. A titulo anecddtico, y sin mala intencién,

Es enorme interés
que ha despertado
esta consola,
después de que su
hermana mayor
Playstation,
revolucionase el
mercado electronico

debo destacar que muchos titulos de Dreamcast no
utilizan esta técnica, y no por este motivo dejan de
ser espectaculares. En definitiva, los videojuegos que
no utilizan anti-alising, se debe a razones que solo los
programadores sahen, y pueden ser desde, querer
obtener una velocidad de refresco superior, hasta dar
una mayor resolucién en pantalla. No tiene mayor im-
pertancia.

TITULOS MAS QUE
PROMETEDORES

Aunque los primeros pasos de Playstation2, han deja-
do ver lo que todos sabemos, que ninguna consola
es perfecta, y donde a una le sobra a otra le falta, el
atractivo de esta maquina sigue estando (como en to-
das) en los titulos que van apareciendo, y que apare-
ceran en el mercado. Los tipicos “Tekken Tag Tourna-
ment”, “Ridge Racer V", por parte de Namco, “FIFA

Bortmund O

Fifa 2001
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2001", y demas juegos deportivos de Electronic Arts,
etc..., que no dejan de ser versiones mejoradas de ti-
tulos por todos conocidos, darén paso a los juegos
que realmente vayan a destacar aprovechando las
caracteristicas de la maquina, innovando y creando
conceptos mas originales. Estos podrian ser “Metal
Gear Solid 2", que dejo alucinados a todos los perio-
distas que cubrieron el E3 de Los Angeles, “Zone of
Enders”, la original aventura con viajes espacio-tem-
porales, incluidos “Shadow of Memories”, o el rol de
“Ephemerald Phantasy’, todos estos con el indiscuti-
ble sello de calidad de Konami. Tampoco podemos
olvidar a una compaiia como Squaresoft y sus titulos
mas esperados como “The Bouncer”, donde se fusio-
nan lucha y aventura, o los nuevos Final Fantasy, o
sea ‘Final Fantasy X" y “Final Fantasy XI", este 0lti-
mo hecho en exclusiva para jugar on-line. También
habré terror espacial con “Run like Hell" y posible-
mente uno de los titulos mas esperados por los juge-
nes europeos, “Gran Turismo 2000°, contando que
las anteriores entregas batieron records de venta en
el viejo continente, y segln Gltimas informaciones po-
dria ser uno de los titulos del lanzamiento.

T ambién es uno de los titulos mas esperados No po-
demos olvidar el hecho de que esta consola es com-
patible con los juegos de la Playstation original, y en-
cima es capaz de mejorar relativamente la calidad
grafica de éstos mediante el filtrado bi-lineal o el anti-
aliasing. Esto nos lleva a pensar que titulos potentes para
Playstation también lo seran para Playstation2: “Chrono
Cross”, “Final Fantasy’, “Dragon Quest VII', etc...

En conclusion, Playstation2 es una consola que todo
buen jugén querra tener, pero el precio de 74.950.-
ptas. se convertira en una barrera infranqueable para
alguno de ellos, lo que podria provocar que algunos
de los habituales de la primera consola de Sony, se
convirtiesen en disidentes y se abalanzaran hacia la
competencia, Dreamcast, que dispondré para la oca-
sion, de precios mas humildes.




La sorpresa, la no necesi-
dad de cable para conectar
ala consola

La novedad reside en el tamafio

de este DVD, siendo mucho
mas pequefo que uno estandar
'y teniendo una capacidad de
4 memoria bastante inferior

Game Cube

ULTIMA HORA

Se acaba de celebrar una nueva edicion del Spa-
ceworld de Tokio, feria que muestra Unica y exclusi-
vamente los Ultimos productos de la compafiia nipo-
na, Nintendo. Este ha sido el mejor escenario para
mostrar las excelencias de la consola que batallara
en la guerra de esta nueva generacion.

Los nombres de Delphin o Star Cube , han dejado
paso al definitivo Nintendo Game Cube, que en nues-
tras tierras serfa algo asi como el cubo de juegos de

sensacion de dicho festival. EI DVD, vuelve a ser &l
sistema de almacenamiento ideal para los juegos de
esta consola (jpor fin se termino el reino del cartu-
cho!). La novedad reside en el tamafio de este DVD,
siendo mucho mas pequefio que uno estandar y te-
niendo una capacidad de memoria bastante inferior
(1.5 Gb). La pirateria y la clara intencién de que
Game Cube responda (nicamente al concepto de
consola de videojuegos, pueden ser los motivos cla-
ve para esta sorprendente eleccion.

Los nombres de Dolphin o Star Cube , han dejado paso al definitivo
Nintendo Game Cube, que en nuestras tierras seria algo asi como

el cubo de juegos de Nintendo.

Nintendo. Este nambre no solo responde a un ataque
de originalidad desmedido, sino que se refiere a la for-
ma de cubo que tiene esta consola (mirar la foto), las
medidas en centimetros de 15x15x11, confirman el
compacto tamafio de este nuevo sistema, sin duda la

Otra de las preocupaciones de Shigeru Miyamoto (ce-
lebre creador de los mundos de Mario y Zelda entre

_otros), tal como sucedié con la Nintendo 64, fue el di-

sefio del mando de control de la consola (I versién
que podéis ver en las fotos no es la definitiva). La in-

clusion de dos mandos analdgicos y uno digital, lo
convierten en uno de los mandos mas complejos que
se han visto en el sector del ocio electronico. Con
cuatro botones visibles (uno de ellos enorme y de
tacto muy agradable, segln comentaban la prensa
presente en dicho festival) y dos laterales al estilo de
la antigua SuperNes o la mas actual Playstation, y la
sorpresa, la no necesidad de cable para conectar a la
consola (funcionara con radio frecuencia, y no por in-
frarrojos), este completo y complejo mando no dejo a
nadie indiferente.

LA TECNOLOGIA
MAS EQUILIBRADA

La pregunta que estaba en boca de todos era, en que
nivel tecnolégico se encontraba esta consola respecto
a los rivales mas directos (Playstation2 y X-Box). La
respuesta la dio el Sr. Miyamoto, asegurando que
aunque hayan consolas con més potencial a la hora
de renderizar graficos en tiempo real que la de Ninten-
do (o sea, mover mas millones de poligonos por se-
gundo) el equilibrio de las caracteristicas de esta con-
sola, que aporta mucha mas facilidad a la hora de
programar a los diferentes desarrolladores, y a en la
practica (vistas las demos) no tiene nada que envi-
diar a ningln otro sistema.

Miyamoto también dejo claro que ellos querian conse-
guir desarrollar la mejor consola de videojuegos posi-
ble, y dice que lo han conseguido.

LAS DEMOS NO ENGANAN

Dejando de lado los engorrosos y poco comprensi-
bles datos técnicos de la consola, pasemos a las de-
mos que mostraban un adelanto del futuro no muy le-
jano (Navidades del 2001) sobre el aspecto que
podran lucir los juegos de Game Cube:

En primer lugar se mostrd una sencilla demo donde
se movian 128 Marios, creados con 700 poligonos
cada uno y con una constante frecuencia de refresco
de 60 imagenes por segundo.

Una de las demos méas impactantes fue la de el com-
bate cuerpo a cuerpo de Ganon y Link, los eternos ri
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vales de la saga Zelda. En esta presentacion se oy¢
alglin que ofro jOh, my God! (;Oh, Dios miol), des-
pués de apreciar la calidad en la animacion, las tex-
turas, el modelado 3-D de los personajes y el disefio
de los decorados.

Una grata sorpresa fue la intro que pusieron de lo que
serd la continuacién de las aventuras de Samus, la

Butterflies |

protagonista de ofra saga “nintendera”: “Metroid”. Ya
no sera la propia Nintendo, la que se ocupe del desa-
rrollo de este programa, sino Retro Studios, capita-
neada por el ex -miembro de Iguana Jeff Spangen-
herg. Esperemos que sepan conservar el espiritu de
este titulo clasico, que Nintendo, no pudo ¢ no se atre-
vi6 a versionar para la N64.

También llamaron la atencion ofras dos demos:
“Luigi’s Mansion”, una especie de "Mario 64", pero
protagonizado por su hermano Luigi y otra aln mas
espectacular donde se ponfan 12 coches en pantalla,
con un modelado (cada uno de ellos) formado de
12.000 poligonos, con sus habituales 60 frames por
segundo (= casi 10 millones de poligonos por segun-
do)

La franquicia de “Star Wars” también estuvo presente
con “Rogue Squadron 2", que entusiasmo a fans y no
fans de esta leyenda cinematografica, con unos grafi-
¢os cercanos a los CGl de “Star Wars: Episcdio 1"
Resulta evidente que la “gran N, vuelve para dejar
el pabellon del ocio electronico bien alio, después de
no haber tenido tanta suerte con su anterior hardware.
Asi lo espero.

X-BOX

¢LAMAS PODEROSA?

Hay algo seguro, Microsoft es una empresa que no
se mete sino va en serio. Después de la confirmacion
del lanzamiento de una conscla de videojuegos, algu-
nas mofas empezaban a aparecer en el mundillo del
videojuego. Se decia que esta podrfa ser la primera
conscla con las teclas ctrl., alt, supr, indispensables
para descolgar el popular sistema operativo de esta
casa. Después de anunciar, ya con cifras el potencial
de la consola, las risas cesaron. Sin duda, en el pa-
pel, esta va a ser la consola mas potente que haya
existido jamas. Pero aun asi, los aficionados miran
con recelo, la espectacular propuesta de Bill Gates.

Lider
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DEMOS, JUEGOS Y DEMAS.

X-Box parece que va a ser la plataforma ideal para
que muchos desarrolladores de PC, hartos de traba-
jar alrededor del cambiante panorama de las tarjetas
graficas, y por consiguiente de la falta de aprovecha-
miento de este “hard” de quita y pon, se sentirdn mas
tranguilos trabajando con un sistema cerrado, pero de
un gran potencial, que para nada deberd temer a la
obsolescencia hasta medio plazo.

Las demos que se han mostrado hasta ahora, han re-
sultado muy espectaculares, pero tampoco revolucio-
narias. La demo que se hizo popular fue la de la chi-
ca (Raven) y el robot, pero resultd que eran
imagenes pregrabadas. Méas tarde se pudieron ver
con el chip grafico de la conscla, mostrando una evi-
dente inferioridad respecto a la primera. También se
han visto demos de mariposas o de miles de trampas
de ratones saltando a la vez.

Después de haber intentado comprar la exclusividad

X-Box parece que va a ser la plataforma ideal
para muchos desarrolladores de PC

de desarrollo de algunas compafias, consiguiéndolo
con algunag y fracasando con otras (como con Sgua-
resoft), Microsoft espera poco a poco introducirse en
el mercado para intentar repetir el fendmeno que su-
puso el lanzamiento de Playstation por parte de una
compafila menos experta que sus competidoras,
como fue Sony.

CONCLUSION: LOS JUEGOS
SEGUIRAN MARCANDO LA
DIFERENCIA

Si a algunos de los que estéis leyendo estas pala-
bras, esperan encontrar un cuadro que compare las
caracteristicas técnicas de las maquinas aqui ex-

Raven

puestas, quizds se lleven una decepcidn. Los que
aprecien de verdad este tipo de diverfimento estaran
de acuerdo conmigo en que la
tecnologia no marca el éxito
de las consolas. Dejando a
un lado marcas, compafiias y
demas el afractivo esta Unica-
mente en los juegos. Estos son los que realmente
pueden determinar la eleccion de un hardware u otro.
Nintendo, Sony, Sega, y Microsoft parece que se han
puesto de acuerdo para dar muchas posibilidades de
creacion a los programadores de videojuegos. La ba-
talla de los 128-bit sera sin duda la mas cruenta de to-
das, y eso obligara a que cada una de estas compa-
filas se preocupe de tener los mejores juegos (&
poder ser en exclusiva) para asi obtener una mayor
cuota de mercado, o sea para gue tU, jugén de pro, les
sueltes tus pelillas. Lo cual les abligard a sacar mas
y mejores juegos. Una gran noticia para todos los afi-
cionados, sobretodo los mas adinerados, ;quée se le
va a hacer? (jsuspirol). m




NOTICIAS CONSOLA

TECMOEN PLAYSTATION2

LO ULTIMO DE SQUARESOFT

Desde el momento que aparecid la Playstation2,
Squaresoft ha trabajado en desarrollar un titulo que
mezclase lo mejor de los juegos de accion de mam-
porros con la aventura mas peliculera. Nos referimos
a “The Bouncer”, un juego donde podremos manejar
a una especie de matones de discoteca, que se mue-
ven por un mundo cadtico, que recuerda en algunos
momentos a la ambientacion de ‘Final Fantasy VII".
Aqui tenéis unas novedosas imagenes.

TOMB RAIDER NUEVO, VIDANUEVA

Todos los afios, por las fechas cercanas a la Navi-
dad tenemos la ocasion de disfrutar de diferentes tra-
diciones, una de ellas es la salida de un nuevo Tomb
Raider al mercado. En esta ocasion su titulo nos indi-
ca que la aventura se va centrar en aventuras que ha
tenido Lara Croft en diferentes momentos de su vida.
No hay por lo tanto una aventura lineal y Unica, sino
pequefias aventurillas que se suceden a modo de
anécdotas. Para los fetichistas decirles que en unc de
los niveles (una torre de alta tecnologia), nuestra he-
roina llevara puesto un vestido muy similar al perso-
naje de Trinity en la pelicula “Matrix”, osea una espe-
cie de traje de latex negro bien ajustado. Un placer
para el morboso.

HALF LIFE EN DREAMCAST

Havas se esta ocupando de la adaptacion de este fa-
moso titulo de mata-mata en primera persona, que re-
volucicnd este género en los PC's, y que ahora se
dispone a hacerlo en la maquina 128-bit de SEGA.

La calidad grafica se ha beneficiado de ciertas mejo-
ras, tanto en el incremento de la cantidad de poligo-
nos como en los efectos visuales. La mala noticia es
que no tendra disponible un modo, que parecia que
se iba a convertir en un factor habitual de los titulos
de SEGA,: el juego on-line.

Lider
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ABANDONWARE

He llegado de trabajar y no sé que hacer, me pongo
delante del ordenador y coloco el CD 24 de mi juego
mega hurro que ocupa fropocientos megas y necesi-
ta tal y cual tarjeta grafica con aceleracion 3D. Ejecuto
el juego, y ;qué me encuentro? El mismo rollo de
siempre con los graficos en 3D perfectos y que por
desgracia, parece que estd anticuado por que sélo

FE

E

hace tres meses que salio la segunda parte. Esta po-
dria ser una de las muchas situaciones que pueden
darse en tu casa y que siempre desembocan en lo
mismo. ¢No has tenido ganas nunca de jugar a ese
juego que te dejaron hace tiempo y te gustarfa recu-
perar?. Pues bien, ha llegado la hora de que recupe-
res el tiempo y tus juegos perdidos. Pero antes te ten-
go que avisar de un par de cosas. La primera es que
estos juegos no son freeware ni shareware por lo tan-
to son ilegales, pero como no estan a la venta en las
tiendas, los autores de estas paginas creen que no
deberian perderse. La segunda advertencia va por el

mismo camino. No te pademos proporcionar las di-
recciones de las paginas de Abandonware, por que
eso seria ilegal. Pero como sabemos que eres un ci-
bernauta espabilado t0 mismo sabras qué hacer.

Empecemos por el buscador de buscadores, Abando-
ne Games. Esta web representa a una asociacion
que no es demasiado gubernamental ni demasiado le-

gal, aunque no ofrecen ningln juego, sino que pone a
disposicién de todos los usuarios un indice de los jue-
gos de ordenador que ya hace tiempo que han pasa-
do a la historia. Nos ofrece links a las paginas mas
importantes dentro de este mundo, las cuales estan
muy bien documentadas y muy bien provistas de
material y juegos, y en especial, de juegos de rol. Al-
gunas de estas webs se centran incluso en este tipo
de contenido, y la mayoria ofrecen bastantes referen-
cias. No las voy a comentar pagina a pagina porque
estructuralmente son idénticas aunque tengan presen-
taciones diferentes. Todas tienen sus normas basicas

(O esGAMEZ

[Doss gl iwitastegood? ——— [IL1A
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de utilizacion.

Nunca debes poner un link de sus ficheros en tu pro-
pia pagina web. Os aseguro que los autores son
*hackers” de cuidado y no se andan con demasiadas
tonterias. Una segunda norma es la de no poner pu-
blicidad explicita de su pagina web. Sin embargo, si
la puedes colocar en tu espacio de links. Los ficheros
que te bajes estan bajo tu responsabilidad tanto por lo
que respecta a virus como a posibles problemas que
puedan causar determinados juegos o programas que
tt mismo ejecutes. Y la Gltima y la mas importante de
estas recomendaciones es que disfrutes de los jue-
gos que te has bajado.

Hablando de lo que nos interesa, ¢quién no se acuer-
da de aquellos juegos de aventura conversacional, o
de aquellas primeras versiones de juegos de rol con
graficos malisimos a cuatro colores y con un argu-
mento que te caias de espalda, las sagas de Eye of
the Beholder, Ishar, Dark Sun, Forgotten Realms,
Dragonlance, y un sinfin de juegos mas con los que
puedes pasar un rato muy divertido y ameno?.

En cuanto a juegos de estrategia encontraremos mas
variedad de la que podiamos esperar. Desde clasicos
como Cannon Fodder, pasando por el mitico Trave-
lier, el nostalgico Popoulus, el Caesar y un largo etc.
que nos daran a todos la satisfaccion esperada.

Estos juegos tienen algunos problemas con los nue-
vos sistemas operativos como Win98, Win2000 o
Windows NT, porque el sistema de organizacion de
disco de éstos no es compatible con algunos juegos

demasiados antiguos. Pero aun asi, la mayoria si

OPALOK

<www.opalok.com/rpg>

Opalok un nombre raro que para alguncs no Se si
significard demasiado, pero para mf no, la descu-
bri por casualidad navegando, un dia de esos
‘que me dio por usar el buscador de Netscape Es-
pana. No es una pagina de rol en si, sino una bi-
Dblioteca de enlaces a ofras paginas en varios
diomas, entre ellos el nuestro, No hay mucho
que comentar mas que los links estan bastante
bien y tienen bastante material que ofrecer,




que funciona, y siempre queda el recurso del viejo
disco de arranque de MS-DOS y tedo solucionado.
Os repetimos que no podemos dar las direcciones
por lo que os pediriamos que no nos escribierais para
pedirlas, porque no os las podemos facilitar.

NECESIDADES Y SATISFACCION

<http://www.rangerstation.com/>
<http://www.newgrounds.com/assassin/pokemon/
menu.html>

;Quién no ha tenido nunca un dia de escs en los que
pones un circo y te crecen los enanos? ;Quién no ha
necesitado desahogarse del stress diario? El que diga
que no, miente como un bellaco. Todos conocéis o por lo
menos habéis escuchado una cancion, muy de moda,
llena de insultos y con un contenido muy obsceno (sera
por que nos gusta). ;Quién no ha tenido nunca ganas de
coger a un bichito amarillo, meterlo en la lavadora y po-
ner el centrifugado al méximo mientras por descuido se
te caian todas las cuchillas de afeitar dentro del tambor de
la méaquina? No voy a dar malas ideas, porque después
la natalidad gatuna baja por mi culpa. En <hitp:/
www.rangerstation.com/> podréis conseguir todos y

= NSSASSIN POKEMON INITIATIVE

cada uno de los episodios de South Park ademas de
muchisimos links a aficionados de la serie y a galerias
de imagenes. La misma web incluye ademas mas de
100 minijuegos sobre South Park que te ofrecemas en el
CD de la revista. Tenéis también todos los episodios de
South Park a vuestra disposicion para que los vedis on-
line; si queréis guardarlos echad un vistazo a los fiche-
ros RM y RAM que hay en la carpeta de archivos
temporales de internet. También podréis acceder a
los guicnes de todos los episodios. Los links que hay en
la pagina pasan de ser buenos a ser mediocres pero de
todo hay en la vifia del sefior y a todos nos toca reco-
gerla. Y en la segunda pagina es donde podras sacar a
pasear a tus instintos mas sadicos y destructores, donde
los padres de mocosos obsesionados con Pokémon po-
dran desahogarse matando, mufilando, destrozando, di-
seccionando... (STOP} Bueno, todas esas cosas que
nos gustaria hacerle a ese bicho amarillo, y a sus ami-
" gos. Tienes donde elegir, pero usar demasiado esta pagi-
na web crea adiccion. Una de las bazas del sitio es una
asociacion antipokémon, muy al estilo «anticualquier
cosa que se ponga de moda». Justo como cuando se

puso de moda el Magic: todo el mundo era antimagic
pero todos tenian una baraja. Pues con Pokémon igual,
seguro que los autores tienen algtin bicho amarillo de pe-
luche en su habitacion. Asi es la vida...

BUENO, BONITO...Y GRATIS

<http://www.fudgerpg.com/fudge/>
<http://www.geccities.com/TimesSquare/Zone/2256/
index.html>

Dice el topico que nadie da nada a cambio de nada,
pero el proyecto del que queremos hablaros ahora
parece querer romper con esta norma. Se trata de
FUDGE, un juego multiuniverso, multiforma y multi-
muchas otras cosas que se distribuye gratuitamente a
través de la net. La cosa no tendria mas trascenden-
cia sino fuera porque FUDGE fue no sélo uno de los
primeros de aparecer online sino que ademas se ha
convertido probablemente en el mas destacado. Su
autor, Steffan O’Sullivan es también el creador del
GURPS bestiario, GURPS bestiario fantastico y el
descacharrante GURPS Bunnies&Burrows, y su ex-
periencia se traduce en este completisimo sistema
que permite arbitrar cualquier género.

Aunque FUDGE resulta muy sencillo de adaptar a las
necesidades de cualquier master, esta sencillez re-
sulta al mismo tiempo su mayor dificultad. Muchas de
las cosas que permite FUDGE requieren un cuidado
trabajo de preparacion para no permitir que los juga-
dores, sabandijas ellos, creen personajes ultrapodero-
sos. No queremos decir con eso que FUDGE sea
tan so6lo un compendio de normas de cara a arbitrar
cualquier cosa. Muy al contrario, éste es un juego
ambicioso, que puede llegar a arbitrarse de una ma-
nera tan flexible como el Paranoia o tan elaborada
como el Rolemaster.

Una pequefia joya como esta no podia pasar des-
apercibida, y su éxito ha tenido ya consecuen-
cias. La primera ha sido que allende las webs se
encuentran ya mullitud de suplementos y expan-
siones para FUDGE. La segunda, es que su ver-
sion impresa ya esta disponible de la mano de
Grey Ghost Press. Y la tercera es que un grupo de
aficionados espafoles lo ha traducido para el dis-
frute de todos. No os lo perdais.

OSCURIDAD TOTAL

<http://www.darklinks.com>

Los fans de los vampiros, la mUsica gotica, los comics «os-
curosy, y todas aquellas actividades incompatibles con la luz
del sol tienen un recurso inagolable en esta pagina web, que
cuenta con mas de diez mil links agrupados por categorias.
The dark side of the net es una de las paginas mas vetera-
nas de la red, que comenzo su andadura en 1993 en forma
de lista de correo. Su autora, Carrie Carolin, tiene como politi-
ca no copiar mas de un vinculo de ninguna ofra pagina web,
lo que significa que todos y cada uno de los links que ofre-
cen han llegado a sus manos bien gracias a un correo elec-
frénico de sus autores, bien por la labor de investigacion de
la autora en los motores de busqueda. Y la verdad es que
se nota este cuidado amoroso con el que estan buscados
los links, que raramente aparecen inactivos. Carrie Carolin
se niega a incluir en su indice ninguna pagina que no haya
visitado personalmente, o cuyos contenidos sean flojos.
Aqui hay de todo: Desde temas de escritorio basados en los
mas arcanos grupos goticos, hasta galérias virtuales de ce-
menterios ingleses. De interés para el jugador hay una enor-
me seccion de juegos, que desgraciadamente resulta ser el
apartado menos coherente de esta magnifica web (aunque
sigue siendo mejor que muchisimas ofras). El motivo de
esta incoherencia es que se nota que Carrie Carolin no es ju-
gadora de rol ni de cartas. El visitante tiene aqui trilones de
links sobre Magic, y los dedicados al World of Darkness es-
tan en una categoria aparte de los de Vampire. Pese a ello,
hay links aqui que no se encuentran casi en ningtn ofro sitio
y que son una verdadera delicia. Los vinculos que no perte-
necen a las categorias de juegos son también muy utiles
para preparar campafias homorosamente buenas. [l

DIARIO DEL NAVEGANTE

Durante 7 numeros os hemos estado guiado por
paginas web y os hemos orientado por la red,
es hora de que vosotros mismos nos enviéis di-
recciones curiosas, nos planteéis vuestras du-
das o que nos contéis vuestras aventuras de la
red. Todo esta permitido solo tenéis que enviar-
nos una carta o un e-mail. Si es carta lo hacéis
a la direccion siguiente:

G/ Sant Hipolit N° 20 C, 08030 Barcefona
E-Maif: <lider@cajapandora.com>

Si lo hacéis por e-mail no olvidéis de poner en
¢l apartado Asunto, LiderNet. Para que podamos
encauzar mejor vuestros mensajes. Queremos
gue nos contéis cosas que nos enviéis chistes,
animaciones, lo que os venga en gana, intenta-
remos publicarlo. Si tenéis pagina web, pondre-
mos un directorio de links para que vuestras pa-
ginas webs queden reflejadas. E incluso
pondremos un ranking que vosotros mismos vo-
tareis, asi que, esperamos vuestras cartas y e-
mails con impaciencia.

Lider
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Os presentamos la nueva interface de nuestro CD. Han
sido seis (y con este siete) numeros, en los que nos
habéis acompariado, y como podréis observar con cada
ntimero hemos ido mejorando. Vosotros juzgareis la ve-
racidad de estas palabras. Para este nimero, 0s he-
mos preparada algo especial. Una seleccion de los
mejores juegos que se pueden encontrar por la red de
Pokemon y South Park. Y evidentemente muchas co-
sas mas, incluido alguin contenido alternativo qu es
bueno culturizarse. Disfruten.

CONCURSO

Pues eso, que en este numero hemos
decidido daros un descanso y dejaros

. de dar la paliza con nuestro concurso.
Pero volveremos el mes gue viene. De
verdad. O si no, también tenéis la
posibilidad de inundarnos con
vuestras aportaciones, para gue
estemos demasiado ocupados y nos
“olvidemos” un mes mas del
CONCUrso.

Nada, nada, gue aqui somos muy
generosos para con nuestros/as
lectores/as, asi que, hemos decido
regalaros (en vez de las demos
habituales) nada mds ninada menos
que...

i1i100 juegos!!! Para que disfrutéis
come nifos machacando Picachusy
compaiiiay para gueridis a
mandibula batiente con las
travesuras de los “angelitos” de
South Park. Hala, a disfrutarlos. Por
cierto, nada de sercruel con tu
hermanitola pequeria {fans
acérrimos de Pokémon, sin duda),
cuando te dediques a machacara
sus personajes televisivos favoritos,

Pokémon South Park

de los Anillos

GALERIA

Imagenes, imagenes y mas
imagenes. Para que luego digais
que no os cuidamos bien. Os
ofrecemos una seleccion de
imagenes muy picantes{y no
llevan ajo, prometido) y
montanes de imagenes de esa
serie de crios que viven en un
apacible pueblecito perdida en la
inmensidad de los EE.UU. ;Como
se llama esa serie? Lotengoenla
punta de la lengua, pero ahora no
recuerdo el nombre...

SHAREWARE

Os presentamos una variada seleccion
de programas para que disfrutéis a tope
de vuestro ordenador (y también de
Internet, asi que ya sabes: si no tienes
Internet, comprate un médemy
conéctate para poder sacarle jugo a
todos estos programas.
De verdad, vale la pena.) Entre otras
cosas, pedras encontrarun practico |
traductor inglés-espafiol, el siempre Gtil
Acrobat Reader, 1a ditima version de |
Win Zip, etc.




Un nuevo disefio para que todo lo
tengais mas a mano y 0s sea
muchisimo mas facil acceder a cada
una de las simpaticas y itiles
secciones de nuestro CD. Como
podréis observar, es mucho mas
agradable de ver.

VIDEOS

Os presentamos de nuevo el traiter de EI
Sefior de los Anillos, junto a unos
divertidos videos y el espectacularvideo
de Warcraft 3, es algo impresionante, de
verdad. No dejéis de verlo.

MISCELANEA

En este apartado podras encontrar el
programa necesario para cargarlos
juegos de South Park, asi como diversos
salvapantallas de South Park (de nuevo, a
asté paso parecera un monografico de la

serie), Star Wars, en 3D, realmente muy
bonito él. Y por ultimo, uno de X-men,
tambien en 3D, para disfrute del personal.
: Yaveréis, ya.

SOFTWARE

Tres generadores de personajes
{Shadowrun, Serior de fos Anillos y
Chtufhu)para que crear un personaje
para el novato de turno pueda jugar
rapidamente, sin necesidad de perder
horas y horas explicandole como

puiietas se tiene que repartir fos puntos
en tal sitio, etc. Le das el personaje y le
dices gue otro dia le haces uno, con mas
calma. Te incluimos un fabuloso
generador de mundos, para gue des
forma a ese mundo que tanto tiempo
habéis invertido ti y tus jugadores en
crear. Una calculadora muy util para
calcular los ciclos espaciales y, ademas
las hojas de personaje de INSIMV, tanto
las basicas como las de las cories
infernales y angelicales.

Gracias por la avalancha de material recibido
para su publicacion en el LIDER-CD, pero os
seguimos recordando que el CD de la Lider no
tiene fin.

Médulos, Ayudas de juego, porgramas, juegos,
fotos de jornadas, roles en vivo... fodo cabe.

Asi que ya sabes, que no se diga. Desempolva
tu vieja carpeta escolar llena de ideas, proyec-
tos y aventuras y mandanoslo para que le eche-
mos un visto. Si es bueno, seguro que sale pu-
blicado, y si es malo pues nada, cargaremos
foda nuestra furia contra tu inutilidad.

MODULOS |

Ocho interesantes mddulos para que
estéis horas y horas jugando. El
pobre pardi... esto, tu master ya no
tendra excusa para no haceresa
partida que lleva siglos diciendo que
hara un dia de estos. Apriétale las
tuercas y adelante, como se deciaen
un programa de television, jA jugar!
Encontraras modulos de:
Stormbringer, Aquelarre, Chtulhu,
Piratas, Vampiro, Mago, El Sefiorde
los Anillos y AD&D.

Lider
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Comics, Juegas de Ral, Juegos de Cartas, Juegos de Estrategia,
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BILBO BOLSON

Comic americano-manga

Rol Nacional y de importacion
Literatura fantdstica, terror... Reyes Catoli
Literatura de cine y musica { tolf. 21 11 53
Literatura infantil y juvenil
Merchiandising

Comic 2° mano

Clwé del socio ( grandes
venfajas)

EN BILBAO

C/ Fernandez del campo, 24
480100 °

Tel/Fax: (94) 443 - 92 - 97

‘Moderadores Oficiales de los JPC de
”Ca Tierra (Media” en Espana.

C/Numancia n® 112 C/ Provenca n°85
08029 Barcelona 08029 Barcelona
(93) 3222570 (93) 439 58 53
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C/ Mayor, 5I
50.001 Zaragoza

reL. 970 3925 07
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a) joker-comics.com

Cémic, ilustracién, cine,
merchandising, rol,
ciencig-ficcion,.. y mucho
mas en 200 m’.

ROL-COMICS-REVISTES

¢/ Hortes, 11 - 17,001 Girona
Tef: 972 41 15 87
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4goos BILBAO
TLF-FAX 94 415 9117

Tenemos servicio de venfas por correo.
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Pca. Sta. Susanna, 7 baixes

NO LO TENEMOS TODO, ca
Tel/Fax 972 20 82 65 + 17001 GIRONA

PERO LO QUE TENEMOS,
'LO TENEMOS!

COMIC - ROL - WARGAMES - FANTASIA - CARTAS

* CUIBIL

Ii;ui Sant Anmn 9, llBtl BC

.'Ménrtmrelﬁl
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: C/ Francesc Macia N° 82 tel _93_ 953




Juegos de Rol
Juegos de Cartas
coleccionables
Games Workshop
Partidas de

wmostacor |8 EL SINDICAT DEL JOC

Videos
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; e modelisme a Barcelona | 3 X o onlE
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BADALONA ( BARCELONA) !
TEL: 93 389 47 47 ) Totes les novetats
FAX: 93 389 29 59 | cémics d'importacio,
RS PRI i manga, posters, jocs de
fbie R i ANIMA'T T'ESPEREM BEN AVIAT 2 ol

COMICS, OCIO Y
REGALOS
( VENTA POR CO-
C/ San Carlos, 4
09003 Burgos [
Tel: 947 20 01 24 §
Fax: 947 27 98 11

NO-Us
4 OL - s ‘()%IF)({JCK )N(]:%IC\JSICOS
IVIOS POR CORREG A TODA ESpariy
A

T HER ()

1o I S

NO SE TE ADELANTEN!

guineahobhies@guingahobhies.com
www.guineahobhies.com|

Hobblos

 TodoenRol Nlaipes,
Estrategla__yrS_lmuIamun

" PBasagoti. 64
[gorta - (Dizcaya

9
yel / ga)o (94) 460 16 43




Pero no todo es tan fac:l como parec X :
los, tendréis que enviarnos una cita(o proverbio) anti-
gua, o en su defecto, una frase cachonda que haya di-
cho tu personaje de Aquelarre antes de morir.
Esperamos vuestras respuestas. jjjAnimaos!!!

Ante la gran expectacién por parte de vosotros,
nuestro estimado publico, fieles lectores de nuestra
revista, hemos decidido por enésima vez prolongar
el plazo para el dar el nombre de nuestra mascota,

un mes mas...

Lo sentimos por aquellas personas interesadas,

pero «la vida es duran...

El mes que viene seran reveladas vuestras dudas.

suscmpcu'm A

Si, quiero recibir Lider ( Marca con una X tu eleccion):
Durante UN ARO:

[112 n*de LIDER + Genuine Mascota LIDER, por solo 5.721 ptas. (Ahorro del 40%)
Recibir a partir del nimero ||

NIOMBIRERREARIE LA 615§ VR 448 08 | o b o Bs | ] |

PRSP T A T R T e P s e [ S )

eAtliE AL (L E LI R T T T
A S S N R £ | O 0 0 5. [ ) LETRA

=TTl Y [ P e ) T e T ]

PROVINGIVT [ 1 ] i [ ] [ GR [ | 1 | TELI [ R (S 156 5 S |

PR RESITN. ¥ I |5 5 S O

FECHADENACIMIENTO Firma:

[ Talén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SLn®
[1Domiclliacion 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 y apellidos: | I ‘ | | | | | 1 | i | I I | * t i | |
arico /12y | I o | 5 G | [ 6 6 0 [
Clave banco Clave sucursal Nectasiibreta | | | | [ || | [

|

Domicilio de la sucursal ( Calle, Localidad, Provincia, C,F’),W | | | | | L 1 ! | | ] | ‘ I
Firma del Titular:

[] GiroPostaln®
[ Ingreso en cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)
[ Tarjeta de credito [Visal[Eurocard [ Mastecard [Red 6.000 [J

Nombrey ApelidosdelTitutar,] [ | [ | [ 1 [ 1 [ [ [ [ [ [ [ [ 1]
Nimerodetarjeta:| | | A T T O
Fecha de caducidad: Firma del Titular:

Tienas derecho & acceder a la informacion que te concierne, recopilada en nuestro fichero de clientes, y cancelaria o
rectificarla de ser emdnea. A través de nuesira empresa podras recibir informaciones comerciales de tu interés. Si no deseas
recibirias, te rogamos nos lo hagas saber medianie comunicacion escrita con todos (Us datos personales.
Subscripciones resto del mundo suplemento de 2500 ptas

Encontraras las portadas y la descngcién en
CD o en nuestra pagina We

Cupén de Concurso
Nombre:
Apellidos:
Direcc.

Poblacion

Respuesta:




' AQUELARRE:

' EL MEJOR
| JUEGO DE ROL
NACIONAL*

* Seguin premios recibidos en HOBBYLAND 2.000 y ESENCIA
2000. Y nuestra sincera opinion.

RICARD IBANEZ

elarre

Agqu

,FELICIDADES'

f EN ESTE TU 10° ANIVERSARIO

AHORA PUEDES UNIRTE A

EDICIONES
ORA




Con LA CﬁﬂlPRﬂ DE
CUALQUIER CAJA

DEMINIATURES'
CONSULTR TUTIENDAT |

Uoid es un rdpldn 1y emocionante juego de batalllas con mmaturas
pard 2 0 mds jugadores. La acoidn transcurre en un umverso donde
los mundos origen de Uimdia. Ironglass y Prime luchan por las colomias
en lo mds lejano de la galaxia.

DISTRIBUCION OPORTUNIDADES |=RORE

Todas las tiendas especializadas podrdn encontrar Umd en;: ~ 1eHore tiene puestos disponibles en los Para contactar con nosatros:

MILLENTUM departamentos de venta. diseiio | produccion. S Tel. <44 [0 (31 Y5 4GB, Fax. <ttt (0] 131 467 2593

Tel. 954 293 688, Fax: 954 293 689 Lienes lo que hace falta queremos saber de ti. Por eemall: retal support@ieHore.com. o escribe a la siquiente

web: www millennum.esatt.com favor: envianes el Curriculum Uitae  la direccion direceion: 12Hore Ltd., 55 Bangor Road. Edmburgh, EHG 5J8,

General Polwieya (9 (o 41004 Sewilla que figura abayo. lInited Hingdom. KORE
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