LA MEJOR REVISTA PARA EL JUGADOR DE ROL, ESTRATEGIA Y SIMULACION
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AGUJEROS EN EL ESPACIO-TIEMPO

Siempre he tenido la sensacion de que en Madrid ama-
nece mds tarde. Fisicamerrte, porque se nota que esta
mds al oeste que nuestra bienamada Ciudad Condal.
Pero también “humanamente”, porque aqui, en general,
la gente no madruga tanto. En estas reflexiones de sana
envidia me encontraba cuando un dia visitaba la capital
del reino por frabajo y mi despiadada secretaria me ha-
bia sacado un billete del Talgo que me dej6 solo y aban-
donado en Atocha a las cinco y media de la mafana. Y
sin nada mejor que hacer, escribi este editorial.

Con una de las escenas cotidianas de las que més dis-
fruto es un bar con cuatro o cinco jubilados hablando de
tfemas de actualidad. Un ochenta por ciento me resultan
completamente anodinas, pero cuando pillas el otro vein-
te la lucidez puede superar con creces los comentarios
de muchos columnistas de prensa. Entre los temas de
esta mafiana de septiembre, los habituales del lugar re-
pasaban la buena racha del Rayo y, cémo no, el dlti-
mo atentado de ETA. Ante la (esperada) opinidn de
uno de ellos, que ya montaba el paredén, el mas ilu-
minado le recordaba que esto no eran cuatro locos,
que detras estaban apoyando muchos miles de per-
sonas. Y que, ademds, por mucho que quisieran nun-
ca acabarian con todos ellos, y los que quedasen es-
tarian armados de mas causas, valor y fuerza. Me
alegré ofr esta reflexion. Y mds, si cabe, en Madrid.
Serd que el mundo esta cambiando. Ya me gustaria
que todos los implicados en este grave asunto cam-
biaran también para volcarse en la salida dialogada
del atolladero en que unos y otros se han metido.

Cambiando estan también los dibujos animados. Una
mafiana de resaca pude ver un capitulo de la nueva se-
rie de dibujos animados de Matt Groening, el autor de
Los Simpson. En un ambiente futurista lleno de homena-
jes y topicos, un chaval despistado abre un hueco en el
espacio.tiempo. Y entonces llega el “equipo oficial del go-
bierno para la proteccion del espacio-tiempo”. Atencion a
la alineacion de este “dream-team” el mismisimo Al
Gore (un personaje llega a comentar: “;a que hasta aho-
ra no sabias a qué se dedicaba el vicepresidente?”) ca-
pitaneaba un comando de cinco experios. Los otros
cuatro eran la oficial de comunicaciones de Star Trek (lo
siento, trekies, no recuerdo el nombre), el fisico Stephen
Hawkins, el ordenador ajedrecista Deep Blue y... |Gary
Gygax, el creador del juego de roll Aunque no fue el
miembro mds activo del equipo, resolvié varios enig-
mas a tiradas de dados, hasta que Al Gore se los lanzd
a la cabeza. Y cuando, inevitablemente, nuestros héroes
se pierden en el limbo, el viejo Gary se propone como
DJ para matar los eones jugando a Dungeons & Dra-
gons. Aunque evidentemente freaky, este entrafiable vie-
jo lobo ya es un personaje del imaginario yankee. Me
alegro. Y la caricatura era muy buena, por cierto.

La television nos sirve también de enlace para empezar
a hablar de este nimero. Y es que, entre la abuela de la
fabada y una tripante publicidad de detergente (otra joya
de este gran subgénero), tuve la sorpresa de ver un
anuncio de: jWarhammer! Increible pero cierto. Tras tétri-
cas mufiecas de porcelana v ridiculos peluches, uno de
los imperios de la edicion por fasciculos se ha liado la
manta a la cabeza y estd lanzado en los kioscos por entregas
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el mds popular juego de miniaturas fantasticas, figuras de plésti-
co y pinturas incluidas. Un aplauso al geniecillo de mérketing
que haya puesto el ojo en el juego, y nuestros mejores deseos
para tan loable iniciativa. Y, como no, la bienvenida a los nue-
vos aficionados que se enganchen con este reclamo. En estas
paginas precisamente os ofrecemos un primer andlisis del nue-
vo ‘leafting” que han sufrido las reglas de este ilustre veterano.

Tras nuestro mefistofélico nimero anterior, la ley de la ba-
lanza nos ha empujado a hablar en este nimero de los an-
geles. Pero como, no nos engafiemos, nunca ser4 lo mis-
mo, prefiero centrar mi recomendacién especial de
esta entrega hacia otro lado: el dossier sobre El Ala-
mo. Primero por el dossier en si, que pretende haceros
jugar de una manera histdrica y otra fantdstica la epope-
ya de los defensores de la independencia de Texas.
Pero también por sus autores. A Andrés Ramos le co-
nocéis de sobras, pues desde el brillante dossier de
Cthulhu con el que abrimos la presente época de la re-
vista, ha venido colaborando con nosoiros con asidui-
dad. Y el ofro es Daniel Alento. Dani me estuvo acompa-
fiando como redactor jefe de esta revista durante muchos
afios, pero haca tiempo que no le conseguia engafiar para
que volviese a estar con vosotros. Bienvenido a la nave de
nuevo y a ver si te enrolas de nuevo.

Y si el subconsciente me ha hecho hacer mencion al
barco, debe ser por lo que llueve. Y como dice el re-
frén, nunca a gusto de todos. Y como es mi caso esta
mafana, llueve sobre mojado. Os dejo que ya ha
abierto el metro y nos tenemos que ganar las habi-
chuelas. Nos vemos (o leemos) en el préximo nimero.

Eduard 2.
Denector de LIDER

Pues aqui,
«calentando motores» para
escribir lo del Alamo...
ihicsl...
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SUPERHEROES INC.

Mikel Medina

Los més veteranos de nuestros lectores
recordardn sin duda este titulo de produc-
cion nacional. Superhéroes Incfue, en su
momento, uno de los juegos que més dio
que hablar en nuestro pais. Y todo un éxi-
to de ventas para su primera editorial,
Crondpolis. Han pasado varios afios des-
de que esta editorial cerrara aunque el
juego segufa siendo desarrollado por sus
autores, principalmente por Mikel Medina.
Por fin, los chicos de la Caja de Pandora
se “destaparon” una vez més y se deci-
dieron a publicar este juego en una edi-
cion completamente nueva, con cantidad
de reglas anhadidas, una revision del siste-
ma de juego, amplios retoques en el tras-
fondo del mismo y gran profusién de mag-
nificas ilustraciones a cargo de los

VAMPIRO: EDAD OSCURA
/JERUSALEN NOCTURNO
White Wolf

Jerusalén nocturno es el segundo en la
lista de los by nights que nos traduce aho-
ra La Factoria, tras el espectacular Cons-
fantinopla Nocturno. A nuestro juicio, este
nuevo producto resulta mas interesante
aln que el anterior, por cuanto Jerusalén
es una referencia mas cercana a lo que
son nuestras ideas sobre la Edad Media
que el que detallaba la capital del Imperio
Romano de Oriente. E

En Jerusalén nocfurno hay una sobre-
poblacién acuciante de vampiros, la
sangre corre muy libre y cualquier chis-
pa puede hacer estallar el fuego del
odio. Y es que a veces la realidad tien-
de a copiar a la ficcién.

mejores dibujantes de la plantilla de Caja
de Pandora (MAN, Emilio y Juan Ramon
Cano entre ellos).

Pero los cambios no han quedado alli, ya
que el juego se presenta en un formato
completamente inusual por estas latitu-
des: un maletin que contiene el manual
del juego con un encarte especial, una ca-
miseta, un comic y una figura de Sergio
Sanchez. Todo ello (excepto el manual)
es completamente diferente segtn el ma-
letin que compres. Asf se ponen a la ven-
ta no uno, sino seis maletines: Arcanos,
Tecnificados, Mutantes, Inhumanos, Justi-
cieros y Dioses. Una oportunidad exce-
lente para volver a ver a algunos de tus
superhéroes favoritos y es que... los vie-
jos superhéroes nunca mueren.

L5A:
LA SENDA DE LA GRULLA
Alderac

El clan de la Grulla no suele ser el preferi-
do de los jugadores hardcore de L5R,
quienes en su mayoria prefieren clanes
mas agresivos, como los Cangrejos o los
Unicomios. Es una pena, porque ofrecen
unas posibilidades para ser roleados que
no deben desdefiarse. Los Grulla son ca-
paces de moverse con la misma gracia en
los traicioneros pasillos de la corte impe-
rial que en un escenario haciendo acroba-
cias. Para los Grulla, el combate es per-
fectamente compatible con la gracia. Por
ello, han desarrollado un sistema de lucha
sin armas llamado Mizu-do (que recuerda
bastante al judo en su filosofia). Esto, y
muchas otras cosas, forman parte de este
interesante suplemento.

HEAVY GEAR (22 Ed.)
Dream Pod 9

Edge Entertaintment nos presenta este
juego de rol y estrategia ambientado en
un futuro bastante lejano. Un planeta muy
similar al nuestro, pero con una diferencia:
los Gears, utilizados principalmente como
herramientas por los colonos de Terra
Nova, pero que sufrieron diversas modifi-
caciones hasta que unos avispados inge-
nieros descubrieron su potencial militar.
Cuando estaba al borde de una guerra ci-
vil, un intento de invasion por parte de una
recuperada Confederacion Humana (léa-
se la Tierra), logré unificar a los habitan-
tes de TN. Este somero resumen puedes
ampliarlo bien en el prapio libro, bien en
www.edgeent.com. En cuanto al sistema
de juego, utiliza el sistema conocido como
silhouette, que combina el juego de rol
con el sistema tactico. En cuanto a dados,
utiliza los de seis caras. Lanzamos tantos
dados como nivel de la habilidad o carac-
teristica pertinente, les sumamos los mo-
dificadores apropiados y jvoild! tenemos
el resultado final. Se ha de mencionar
que, por cada 6 adicional que obtenga-
mos, sumaremos 1 a nuestro resultado fi-
nal. En préximos nimeros de Lider hare-
mos un estudio mas amplio de este juego
que tiene muy buena pinta.

TIERRA MEDIA ELFQOS
Iron Crown

La primera reaccién al abrir Elfos, el su-
plemento sobre el colectivo de las orejas
acabadas en punta de SATM es que lo
que se dice variado, no es. No quere-
mos decir con esto que no sea intere-
sante, lo que ocurre es que es discuti-
ble la vigencia de los suplementos
estilo bestiario como este, en los que
se detalla a trillones de PNJs con sus
estadisticas para tres juegos sin mu-
cho mas que lo respalde. La tnica ex-
cepcion destacable del conjunto -
mas alld de los apéndices, que se
reducen a unas cuantas tablas, inclu-
yendo una de conversién entre siste-
mas, y una breve guia de lugares de
la Tierra Media sin mapa- es el capi-
tulo introductorio sobre las divisiones
entre los elfos y su estructura fisica.
Pero el resto se reduce a la mera
enumeracion de personajes, entre los
que naturalmente destacan las grandes
estrellas como Arwen, Galadriel, Lego-
las y compafiia.

A destacar para los més cotillas: El ro-
mance entre Aragorn y Arwen durd 39
anos antes de la boda. Para que lue-
go digan que nuestro principe tarda
€en casarse...

FANHUNTER

FREAK TRIVIA
“Estamos buscando al freak
mas freak de todo el pais”
Pues si amiguitos, si. Con este eslogan
los chicos de Farsa’s Wagon han decidi-
do lanzar una versidn freak de un famoso
juego de tablero. No contentos con desa-
rrollar toda una linea de productos basa-
dos en Fanhunter, estos simpéticos mu-
chaches han decidido que todos y cada
uno de nosotros pongamos a prueba
nuestros conocimientos sobre el mundo
freak (en el que, por cierto, quién mas
guién menos, esta metido. Y eso te inclu-
ye a ti, querido lector). Asi, tenemos mas
de tres mil apasionantes preguntas, al-
gunas mas o menos faciles y otras real-
mente chungas, mu chungas. El sistema
de juego es muy similar a ese otro juego
gue todos conocemos, nuestro Narizon
vagara por una inmensa biblioteca, excu-
sa genial para que suframos las pregun-
tas ideadas por el retorci... jups!, per-

din, incombustible equipo de Farsa’s. Pre-
sentado en una bonita y decorativa caja
(no, no sirve para poner las patatas fritas),
incluye un tablero de juego a color, dos da-
dos, 5 peones, 30 fichas de colores, ins-
trucciones de juego y 539 tarjetas de pre-
guntas y respuestas. Asi que, ya sabéis, a
poneros las pilas para conseguir el preciado
titulo de “freak mas freak de todos los
freakies”. Todo esto nos lleva a plantearnos
una interesante pregunta: jPara cuando
una conversidn de Fanhunter a Freakhun-
ter? Ardemos en deseos de verla...




Unadelas muchas
que se celebraron

Los dias 23 y 24 del pasado mes
de septiembre la discoteca Honky-
Tonk de Algeciras (Cadiz) fue el ho-
gar de las V jornadas de Amuleto.
Esta veterana tienda trabajo con la
colaboracion del Excelentisimo
Ayuntamiento de la ciudad.

“'stas jomadas, fieles a su cita anual, se han
“* consolidado como unas de las mds potentes
==del sur de nuestro pais. En esta ocasién au-
mentd el nivel de asistencia de los aficionados, lo cual
les augura un futuro mas que prometedor. En su pro-

El paraiso debe ser algo asi como un
lugar con playa y partidas de rol inter-
minables. Y seguramente ese fugar
no existe, pero hay algo que se le
acerca mucho: Las jornadas La Ga-
rra de Dragdn, que organiza el club
del mismo nombre en las Palmas de
Gran Canaria los proximos dias 24,
25 y 26 de noviembre.

a ubicacion exacta de las jomadas es en La Casa de

la Juventud, en Telde, una instalacion que ha sido cedi-
fwsmi da por el ayuntamiento de la misma poblacion v su
Concejalia de Juventud, quienes ademas han organizado un
servicio de autobuses gratuitos que enlazard Telde con el
centro de Las Palmas cada diez minutos. Para los que ten-
géis planeado asistir, los autobuses salen de la Estacion
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grama encontramos actividades tan variadas como una
sala de proyecciones en la que se mostraron films fan co-
nocidos como Conan, Alien, Cristal Oscuro o Terminator.

Méds de veinte mesas ofrecieron una amplia muestra de los
wargames mas conocidos. Espectaculares fueron las bata-
llas de Warhammery Mordheim, y la sangre volvié a regar
abundantemente los campos de fiitbol americano gracias al
inefable Blood Bowi. El publico asistente, llegado de todos los
rincones de la Peninsula, pudo disfrutar de la presentacion de
la tan esperada consola Play Station 2, que causé que unos
y ofros segregaran abundantes regueros de saliva a la espe-
ra de que el juguetito llegue a sus casas. Pero esto no fue
fodo, porque también el rol estuvo presente en muchas me-
sas. Se organizaron disputadisimos tomeos de Aquelarre, La
Liamada de Ctfulhu y la serie de juegos ambientados en el
World of Darkness.

T §RIEE ! o nne

Y como no sélo de juegos vive el hombre (o la mujer), los
fans del mundo del comic también tuvieron su racion de vi-
cio, que se tradujo en una cuidada exposicién de originales
en la que se podia admirar el arte de creadores an relevan-
tes como Jestis Merino. Este entintador nos ha proporciona-
do momentos inolvidables gracias a su trabajo junto con
Carlos Pacheco en la reconocida serie Avengers forever

(Vengadores para siempre), publicada en Espafia por Fo-
rum. Otras joyas de la muestra eran los originales de un titu-
lo emblematico del mundo del manga: Crdnicas de Mesene.
Estas crénicas, de ambientacion medieval fantastica al mas
puro estilo The Record of the Lodoss Wary guionizadas por
el polifacético Roke Gonzalez son uno de los productos es-
trella de los nortefios Dude Comics. Entre las entidades que
colaboraron en el proyecto estaba la Delegacion de Juventud
del citado ayuntamiento, Los 40 Principales, Games Works-
hop, la discoteca Emperatnz y Distrimagen. Uno de los
puntos fuertes en cuanto a la organizacion fue el interés de
sus autores por encontrar alojamiento al mejor precio para to-
dos los asistentes al evento, ejemplo a sequir para todos
aquellos que pretendan dar gran difusion a sus tomeos . m

: 9

Wargameros en su salsa... i

Central de guaguas de Gran Canaria (;,0 es que crefais que
eso de las guaguas sdlo era un invento de la gente de

Farsa's para Fanhunter?), situada en la calle Secrefario Gue-

des Alemdn N? 10. Ademds, el precio de entrada a las joma-
das no es ofro que cero pelotero. Es decir, que se trata de
unas jomadas de puertas abiertas, lo que supone que sus
organizadores han tenido que hacer un buen esfuerzo para
organizarlas. Y es que la manida frase de “por amor al arte”
no siempre es un idpico. En un carta que nos remitieron los

Aguielarre y una exhibicion del mismo juego. Y eso no es
todo, amigos, porque los que no tengan suficiente con el
sano deporte de tirar los dados, podran entretenerse también
con las proyecciones de peliculas tan sefieras como Blade
Runner, La amenaza fantasma (que, tfodo hay que decirio,
algo fantasma s resultd ser) o El club de Ia lucha.

El Club Garra de Dragon cumple en el 2000 su cuarto afio
de vida, y como la cosa realmente lo merece. Se contara
también con el apoyo de todas las tiendas del sector en

El objetivo principal de las mismas sera dar a conocer a los jévenes lo
que son los juegos de rol de una forma amena y entretenida

miembros de este club se dice textualmente «El objetivo
principal de las mismas serd dar a conocer a los jévenes lo
que son los juegos de rol, cartas coleccionables y juegos de
estrategia de una forma amena y entretenida para que de
esta manera se incremente el nimero de jugadores y aficio-
nados, ya que en esla linea los que estamos dentro de este
mundilo damos un pequefio pero seguro paso hacia delan-
te». Pocos comentarios se pueden afiadir a tan rotunda de-
claracin de principios. Se piensa hacer bueno su manifiesto
a través de una serie de actos y actividades de lo mas pro-
metedor. Los asistentes podrén disfrutar de un tomeo de

Gran Canaria (Perfo, Transilvania, Game Over y
Moebius), ain no habia una confirmacién total sobre qué
editoriales y comercios tenian pensado montar un stand.
Uno de los aspectos que todavia se estaba negociando
era la participacion de Sony, que probablemente acceda
a organizar una zona especifica para videojuegos. El
piiblico estimado se calcula en unas mil personas, aun-
que el espacio que los organizadores han elegido puede
albergar hasta dos mil almas. Si queréis mas informa-
cidn sobre estas jornadas, podéis visitar su web:
<http://garradragon.eresmas.com> ®
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- Enrolpma 2001.

i_: 10 de diciembre. El lugar sera la patria chica de
© Antonio Banderas y Marisol: Malaga, y més en

© cion en plena forma.

i partida de Aquelarre durante treinta y dos horas.

Serd el propio Ricard Ibafiez quien la arbitre. El -
¢ autor del veterano juego también estara (si la
" maratén no ha acabado con €l) en la mesa re- |
- donda que lleva por titulo “Como hacer un juego
* de rol y que no lo jueguen sélo tus amigos”, en
" la que también participaran representantes de
_ Etliciones Sombra, Hastur y aficionados que |

- han escrito sus propios juegos. Otro lugar en el

Ef: que el autor de la perilla hara notar (y mucho) su
. presencia es la fiesta con barra libre que los or-
ganizadores tienen previsto celebrar en un par-
" que cercano al Centra Civico el viernes por la
~ noche. Otro de Ios presentes sera Mikel Medina,

© cuajado de actividades. Aparte de los ya tradi-
cionales torneos de La ffamada de Cthulhu, Mu-

¢ ilustraciones. El wargame también estard presen
. te con Bloodbow!, Mordheim, Warhammer y
i Spacehulk. Podéis conseguir mas informacion
| en la web de la Enrolpma:

. <http://www.enrolpma.com.>m

. Oftros que no quieren quedarse
. atrds con lo de los encuentros y
. movidas son los amigos de
. Enrolpma (intenta pronunciarfo
comiendo un polvoron), que or-
' ganizan sus jornadas Enrolpma
- 2000, aunque practicamente las
. podian haber bautizado como

| motivo es que esta convencién de juga |
* dores quizds sea la (ltima del ano, pues
~wctendrd a bien celebrarse los dias 8, 9y

_ conereto, en su Gentro Givico. Esta bella ciudad
espera acoger a mas de setecientos jugadores
~ llegados de todo el estado, motivo por el cual
. los organizadores estan siguiendo ya a estas |
- horas una estricta dieta de dénuts, café y tabaco
;;f que garantiza que llegaran al dia de la inaugura-

! Dietas aparte, entre las otras curiosidades que
nos han avanzado de cara a las Enrolpma
- 2000, esta el intento de hacer una maratoniana

. creador de Superhéroes Inc., quién efectuard de-
- mostraciones del juego. i

El capitulo de campeonatos va a estar bastante |

i tantes en la Sombra, Sefor de los Anillos y jue-
" gos de World of Darkness, se afiaden este afio
los de Kult y Dungeons & Dragons. También ha-
bré tomeos de cartas (Magic y Pokémon, para
variar), un concurso de relato corto, modulos e |

Cuando este glorioso numero de esta
bienamada revista llegue a vuestras ma-
nos, se habran celebrado (si no ha habi-
do ninguna desgracia de por medio) las
fantabulosas segundas jomadas de rol en
Castellén, organizadas por el Cthu-
lhuliano (¢ Cthuloide?, ;Cthdlhico?,
¢ Cthulhista?) club Asociacion Miskato-
nic Center, de la misma ciudad.

as jornadas, previstas para el fin de semana del
18 y 19 de noviembre, habran tenido lugar (o
no) en el Casal Jove Grao de la misma ciudad.
El programa previsto tenia un claro matiz divulgati-
vo, porque ademas de las partidas estandares, se
habia previsto la celebracién de otras muchas de introduc-

Siqueréis mas informacion sobre o que os habéis
perdido. podeéis consultar la pagina web de la Asociacion: _
<http:// www.miskatoniccenter.org>

Nos encanta recibir cartas de I@s
aficionad@s. Muestra de ello es [a carta
que os ofrecemos a continuacion:

_ «jjHola chicos
*  del equipo de Lider!!
| Me llamo Esther Mufioz y soy
- rolera y dibujante. Os envio un
. dibujo gue espero que os guste y.
si es de vuestro agrado lo publi-
quéis en vuestra revista. ;
_ El dibujo tiene historia, pertene-
_ce a una épica batalla librada en’
el mundo de D&D. Fue tal la
emocion empleada en dicha ba-
. talla, que prometi, tanto a mi
- DM como al resto de mis com-
pafieros hacer una ilustracion
conmemorativa de aquella parti-
~ day luego enviarla a nuestra re-
vista favorita sobre el rol: Lider.
_Es’:pero_ tener la oportunidad de
. enviaros mas dibujos. Hasta ese
_ dia, muchos saludas para el
‘equipo de Lider. e '
_ Esther Mufioz.»

cion a diferentes juegos, entre los que se encontraban La
llamada de Cthulhu (faltaria mas), El Sefior de los Anillos,
Vampiro: La Mascarada, Star Wars, AD&D y La leyenda
de los cinco anilios. También estaba prevista una partida de
iniciacion a algo llamado Springfield by night. Confesamos
desde aqui que no sabemos de que va al juego (y esto es
mucho confesar para la redaccion de una revista dedicada
a los juegos de rol), pero si tiene algo que ver con Los
Simpson queremos verlo a la voz de jYAL

Y cdmo no podia ser de otra forma, también en estas jorna-
das los wargames habran tenido su merecida presencia.
Una vez mas, se encarnaran en forma de skavensy breto-
nianos, que no se habran encontrado solitos y abandona-
dos en las mesas, porque la presencia de Warhammerse
iban a complementar con la de wargames histdricos a esca-
la DBA (o sea, mas pequefios). Ademés, como ya se sabe
que una figura sin pintar es como un jardin sin flores o una
fiesta sin alcohol, un taller de pintura pondra remedio a los
desmanes fruto de intentar decorar un ejército con las ceras
de nuestros hermanos pequefios.

Para que todas estas cosas se hayan podido llevar a cabo,
se habra contado con la colaboracion de La Factoria, Ga-
mes Workshop, el Ayuntamiento de Castellén y el Casal
Jove de la misma localidad. ; Qué guay, no? Il



Empieza lo que amenaza
con convertirse en una seccion le-
gendaria: «Elige al Freak del mes», para

ello nos deberds enviar unafoto inaction.

No te preocupes por lo ridiculo que quedes,

es la idea. Tanto ti como al que elijas os
llevaréis 25.000 pts. en juegos derol por
la patilla (tu cara bonita). De nada.
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- “Estamos buscando al freak mas freak de todo eI pais”



LA HiSIORIA
SECRETA OF LOS

ANGELES

por Ricard Ibdnez

... Anoche inventé un nuevo placer, y me
disponia a probarlo por vez primera cuan-
do un angel y un demonio llegaron pre-
surosos a mi casa. Ambos se encontra-
ban en mi puerta y disputaron acerca de
mi placer recién creado; uno de los dos
gritaba:
-iEs un pecado!
Y el otro, en igual fono aseguraba:
-iEs una virtud!

Khalil Gibran

Seglin una encuesta realizada en Estados Unidos (por-
que a los consumidores de fasi-food les chiflan estas co-
sas) en estos dias de principio de siglo (o final del ante-
rior, que no se nos pusieron de acuerdo) mas de la mitad
de los encuestados admiten creer en los dngeles. Y es
que una cosa es dudar de Dios, de ese vejete de barbas
blancas y mirada colérica que se supone que esta encima
de alguna nube; y otra muy diferente negar la existencia
tranquilizadora de ese pichafloja rubio que se sienta tran-
quilamente sobre nuestro hombro derecho (derecho, no
lo olviden, en el izquierdo esta el colega con cuemos, es
por ahi por donde hay que tirar el pufiadito de sal cuando la
derramamos) listo para echarnos un cable cuando las cosas
vienen mal dadas... Teniendo en cuenta que ya Lutero en el
siglo XV se cuestionaba muy seriamente la existencia de los
angeles, me permitirdn que me ria de la teorfa marxista
segn la cual la historia es una evolucin... Claro que tra-
~tandose de nuestros primos del otro lado del eharee

- parte de ariiba, yo ya me lo creo todo... ¢
d que en su dia eligic

Lo cierto es que, pese a que en los USA lo angélico estd
de moda, y proliferan las iglesias y los libros de autoayu-
da basados en una muy manoseada mistica angélica,
aqui en la vieja Europa las cosas no van tan bien dadas
para los chavales de las alitas, y la tan sobada encuesta del
principio posiblemente aqui tendrfa bastante menos éxito. Lo
del “desprestigo” de los 4ngeles tampaco viene de nuevo: El
Concilio Vaticano Il declaré no inspirados los textos de San
Ambrosio, San Jerénimo y Santo Tomas de Aquino en los
que se describia la naturaleza de los &ngeles (aunque el
Papa actual haya admitido la existencia del Diablo, pero ésa
es ofra historia). Fue el enfierro oficial de un culto oficioso
que habia empezado unos miles de afios atrds, en Oriente...
Empecemos por el principio, y ya que hablamos de temas
biblicos el principio tendria que ser la palabra: Angel vie-
ne del griego “angelos”, en persa “angoras”, en sanscrito
“anegares”, en hebreo “maliakh”. Suele traducirse como
“mensajero”. Y en las cinco religiones que creen en los
angeles (Zoroastrismo, Judaismo, Cristianisma, Gnosis e
Islam) los éngeles son eso, un enlace entre el Cielo y la
Tierra, entre Dios y los hombres, mensajeros de la volun-
tad divina, de su palabra... y muchas veces de su ira.
Esto queda muy claro con una rdpida lectura de la doctrina
de Zoroastro, que a su vez se basa en tradiciones persas
mucho mds antiguas. El querubin original, por ejemplo, es el
sumerio Ka — Ri — Bu, del afio 6.000 antes de Cristo. Hasta
aqui fetén, pero antes de pensar en esos nifiatos gordezue-
los y repelentes, que con sus mindsculas alitas revolotean
por nuestras iglesias, convendria recordar que el ideograma
sumerio KA es una cabeza que grita, Rl es una forma alada y
BU una lanza afilada, que significa también hombre armado,
es decir, soldado. Un guerrero alado y colérico... este queru-
bin primigenio parece mucho menos gracioso que el actual, y
dudo que entraran ganas de sodomizarle, como segtin Pé-
rez Luguin hacian los estudiantes compostelanos de La
Casa Troya con el querubin de piedra de la Rua do Villar...
El concepto del angel como portador indistinto de bendicio-
nes o desgracias puede parecemos un poco raro, pero en la
antigiedad estaba perfectamente asumido: es un dngel,
Vohu Manah, el que le dicta su doctrina a Zoroastro, pero
uno de sus colegas se llama Rabis(, y es el gracioso que nos
provoca las pesadillas mientras dormimos. Es un éngel el
que detiene la mano de Abraham cuando va a sacrificar a
Isaac, pero es otro dngel el que lucha contra Jacob y le dislo-
ca la piema. Los angeles que sostienen a Moisés pueden ser
los mismos dngeles que destruyen Sodoma (después que
sus depravados habitantes intenten violarlos, todo sea dicho)
En las primeras versiones del Libro de Job, Satands es pre-
sentado jcomo el mds querido de Dios! (mientras se dedica a
hacerle putadas al pobre creyente para ponerlo a prueba).
De hecho, y si nos leemos el Antiguo Testamento, encon-
tramos que la palabra “demonios” esta aplicada (inica-
mente a los falsos dioses extranjeros. Los espiritus angé-
licos gozan de un amplio margen de accidn, tanto hacia el
Bien como hacia lo que podriamos llamar Mal.

La cosa se explica posteriommente, en el Nuevo Testamento,
y en los textos apocrifos: Los angeles malos son demonios,

dngeles caidos. Nace el concepto de angel cristiano, repre:
sentacion de la bondad absoluta, enfrentado al concepto de-

maldad absoluta, que son los d

(primeros tiempos del cristianismo) se define definitivamente
laimagen de los dngeles. Las miltiples apariencias que ha-
bian gozado en la tradicidn judaica (fruto de sus relaciones
con ofros pueblos orientales) se funden en la imagen del
efebo asexuado y un tanto andrégino, que trae el helenis-
mo impuesto por el conquistador Alexandros (otro al que
le gustaba la ambivalencia) y sus muchachos, cuando se
pasearon por Jerusalén durante su exitosa toumée por
1odo el imperio del pobre Dario.

El concilio de Nicea (afio 787) declara que representar a
los éngeles en cuadros y esculturas no es herético, y em-
pieza la edad de oro del culto angélico. Es la época de las
farragosas discusiones teoldgicas sobre el sexo de los
angeles, o sobre cuantos de ellos pueden bailar sobre el
ojo de una aguja, o sobre si cada tallo de hierba tiene su
propio angel guardian. La juerga dura hasta mediados de
la Edad Media, en concreto hasta la llegada, en 1348, de
la peste bubdnica, que se lleva (de buen rollo) a un tercio
de la poblacion europea. Y la gente dice basta. Que, con
el fin del primer milenio la cosa no se ha ido al cuerno, y
que todo sigue igual (los ricos arriba, puteando, y los po-
bres abajo, puteados). Asi que doctores tiene la Iglesia, y
como no eran (son) tontos se inventan otro guion para la
pelicula: Los dngeles dejan de castigar a los hombres...
porque el Mal es culpa del Diablo. El hace ruiditos en el
coro de los honestos monjes, simulando que roncan. El
los engorda, a pesar de su prolongado ayuno. El vierte
malas ideas en los oidos de los gobernantes, inspirando-
les decisiones injusias... Los dngeles pierden su papel de
vengadores, y se quedan en eso, lo que deciamos antes,
querubines amariconaos (con perdén). Pero lo friste es
que solamente se respeta a lo que se teme. El culto angé-
lico decae a partir de entonces... mientras proliferan los
cultos saténicos, se publican las genealogias demoniacas
y el satanismo en general empieza a conocer una edad
de oro. ;Y los angeles hoy? Pues chico, como iconografia
reivindicada por el colectivo gay y poca cosa mas...

Y de la herejia de los gndsticos y de su dios femenino ha-
blaremos en otra ocasion. Sonad con los angelitos... y
que no sean exterminadores, please. B




res que han creado una gran fasama“cf n

a muchas culturas gozan hoy en di.

una popularidad inusual, y nosotros que-. -

remos en este articulo dedicarles toda
nuestra atencion.

por Fabidn Vdzquez

De acuerdo a las fuentes candnicas, todos los Angeles fue-
ron creados simultdneamente por Dios. Y por esto, los dnge-
les son seres inmortales pero no etemos, ya que la etemidad
es un atributo que solo le pertenece a Dios.

Al final del Universo, cuando se extingan todos los soles, to-
das las estrellas y galaxias, los angeles también se extingui-
ran, pero mieniras exista el universo su existencia es perma-
nente. Los angeles son superiores a los seres humanos y
fueron dotados de una gran inteligencia al ser creados. En el
momento de la creacion Dios dot6 a los dngeles y a Addn
con voluntad propia y libre albedrio.

Adan retuvo esta libertad de accién, pera los angeles renun-
ciaron a ella, entregando su voluntad al Creador. Es por eso
que el angel es un ser de total dedicacion a la voluntad divi-
na. La angelologia nos ensefia que existe una clase especial
de angeles llamados las Ephemeras o Efemeras, que son
creados por Dios al comienzo de cada dia para que entonen
el Trisdgono Sagrado o Te Deum. Tan pronto terminan de
cantar las alabanzas al Creador, las Efémeras retoman a for-
mar parte de la Luz Divina.

LOS ANGELES Y SUS
REFERENCIAS BIBLICAS.

En la Biblia se menciona a los angeles 294 veces. Pero no
sélo la Biblia nos habla de los angeles, el Coran también
menciona el trabajo constante que hacen para ayudar a fa
humanidad. El concepto de los angeles tiene un gran anti-
giiedad y, tanto los asirios como los persas y los babilonios,
creian firmemente en estas criaturas aladas. Los eones de
los gnosticos y los bhodisattvas del hinduismo son entidades
andlogas a ellos y su labor es también la de iluminar, prote-
ger y ayudar al ser humano en su evolucion espiritual.

Existe en la Tierra una lucha continua enire las fuerzas nega-
tivas, gue se identifican como las hordas satdnicas, y las fuer-
zas positivas, que personificamos como angeles de Luz.
Desgraciadamente, los 4ngeles o fuerzas positivas no siem-
pre ganan la batalla. Cuando el Angel Guardian de una per-
sona, pierde en esta lucha sin cuartel contra las fuerzas del
mal, el resultado inevitable es el dolor y la tragedia. Y a me-
nudo los que sufren esta derrota son los seres més débiles y
mas indefensos porque no tienen suficiente energia positiva
a su alrededor para salvarse. Podemos identificar las ener-
gias cosmicas positivas con los &ngeles de Luz de los que
nos hablan las Escrituras. Estas energias son inteligentes y
conscientes y funcionan a través de leyes cosmicas de gran
armonia, las cuales rigen el Universo. El concepto de una
fuerza césmica personificada como una entidad fisica y visi-
ble en la forma de un 4ngel se conoce en la antropologia
como antropomorfizacion, es decir darle forma humana a
algo que no lo es. Esto no quiere decir que el dngel sea una
invencion nuestra o que no tenga realidad espiritual. Al con-
trario, todo lo que imaginamos y todo lo que creemos, existe,
y su existencia esta en un plano de inteligencia superior a la
nuestra. El ser humano no cre¢ al angel, simplemenie su
existencia le fue revelada por un proceso de 6smosis cosmi-
ca. Este es el verdadero conocimiento Universal, el cual no
esta formulado en conceptos humanos, sino en destellos di-

vinos. Con Ja legada de la Era de Acuario, la humanidad en-
frenta un renacer mistico y espiritual y la conciencia colectiva.

de la raza comienza a vislumbrar destellos de Luzel

fior y se prepara para recibir su herencia espiritual, que esel

reconocimiento de nuestra naturaleza césmica y todo lo que
ésta abarca. Los dngeles son nuestros guias trascendenta-
les en esta odisea que ahora comienza.

También podemos decir que un angel es una fuerza cosmica
emitida por el Creador del Universo en el momento de la
creacion, es un quantum, una cantidad de energia especifi-
ca, con inteligencia y conciencia de si mismo. Es voluntad di-
rigida con propdsito, perfeccion y logica, es balance, es belle-
za, es justicia; es una ley cosmica definida y manifestada, es
cantrol, es compasion y sobre todo es Amor.

LOS ANGELES CAIDOS

Hay dos pasajes en el Nuevo Testamenta que hacen referen-
cia a “angeles caidos,” pero ninguno de los dos sirve de base
para la idea de que el diablo es un dngel que se rebeld contra
Dios y fue arrojado del cielo a la tierra, dénde ha plagado a la
humanidad desde entonces. Estos pasajes son los siguientes:

“Porgue si Dios no perdond a los angeles que pecaron, sino
que arrojdandolos al infierno los enirego a prisiones de oscur-
dad, para ser reservados al juicio...sabe el Sefior librar de
fentacion a los piadosos, y reservar a los injustos para ser

castigados en el dia del juicio.” (2 Pedro 24 y 9)

*Y a los dngeles que ne guardaron su dignidad, sino que aban-
donaron su propia morada, los ha guardado bajo oscuridad, en
prisiones efemas, para el juicio del gran dia.” (Judas v. 6)

Hay que notar los siguientes puntos:

Estos pasajes no dicen que los angeles estaban en el cielo.

Los dngeles no fueron arrojados a la tierra sino “al infierno,” a
“prisiones de oscuridad”. No quedaron en libertad para ir
adonde quisieran y causar problemas a la humanidad, sino
que fueron condenados a “prisiones etemas”. No se mencio-
na ni al diablo, ni a Satanas. Una vez més, es evidente que
estos versiculos no dan ningtin apoyo al concepto del diablo
como angel caido; posiblemente aluden al castigo impuesto
a los revoltosos Coré, Datan y Abiram en dias de Moisés,
cuando la tierra se abrid y se los tragé vivos (ver Nimeros
16:30). (En més de cien pasajes de la Biblia, las palabras he-
brea y griega que se traducen “angel” se refieren a hombres
y no a los dngeles celestiales de Dios). “La serpiente antigua,
que se llama diablo y Satanas”. Esta es una cita tomada de
Apocalipsis 12:9. Sin duda alguna, muchas de las ideas co-
munmente aceptadas acerca del diablo han derivado de este
solo versiculo y de su contexto, que es como sigue: “Des-
pués hubo una gran batalla en el cielo: Miguel y sus ngeles
luchaban contra el dragon; y luchaban el dragén y sus dnge-
les; pero no prevalecieron, ni se halld ya lugar para ellos en
el cielo. Y fue lanzado fuera el gran dragén, la serpiente anti-
gua, que se llama diablo y Satands, el cual engaia al mundo
entero; fue arrojado a la tierra, y sus dngeles fueron arroja-
dos con éF" (Apocalipsis 12:7-9).

Si esta descripcion se leyera como historia literal, daria una
base para el punto de vista tradicional acerca del origen del

* diablo y Satanas. Pero el Apocalipsis mismo establece clara-

mente que estas palabras no estan destinadas a ser toma-
das en sentido literal o histérico. Es mas, a Juan se le dijo
que lo que le seria revelado tendria que ver can los aconteci-
mientos desde su propio tiempo en adelante. El primer versi-
culo del capitulo 1 se lee como sigue:

“La revelacion de Jesucristo, que Dios e dio, para manifestar
4 sus siervos las cosas que deben suceder prontd”.

En el versiculo 1 del capitulo 4, Juan recibe fa siguiente invi-
facion: “Sube aca, y yo te mostraré las cosas que sucederan
después de estas.” La revelacion (este es el significado de la

- palabra griega “apocalipsis”) fue dada por Jesis a Juan para
maqustar oS stervos de Dios los detalles de los eventos

hasta la venida de Jestis y el establecimiento del reino de
Dios en la tierra; también da un vistazo a la eternidad subse-
cuente. Asi gue es altamente improbable que el capitulo 12
se refiera a acontecimientos que supuestamente tuvieron lu-
gar antes de la creacion. Por ofra parte, el libro en su totali-
dad esta redactado en un lenguaje sumamente figurado o
simbolico. Esto es obvio cuando leemos el capitulo 12.

El primer versiculo describe a “una mujer vestioa del sol, con
1a luna debajo de sus pies’. Luego aparece la descripcion del
diablo y Satanas: “un gran dragon escarlata, que tenia siete
cabezas y diez cuemos, y en sus cabezas siete diademas; y
su cola arrastraba la tercera parte de las estrellas del cielo, y
las arrojo sobre la tiema” (vv. 3y 4).

£ Es ésta la descripcion de una criatura literal? jClaro que no!
Todo eslo es lenguaje simbdlico, y mas adelante en el trans-
curso de la revelacion algunos de los simbolos son interpre-
tados para beneficio nuestro: “Esto, para mente que tenga
sabiduria: Las siete cabezas son siete montes...y son siete
reyes...Y los diez cuemos que has vislo, son diez reyes, que
atin no han recibido reino” (Apocalipsis 17:9-12).

Es evidente que el dragon es pura y simplemente una criatu-
ra simbdlica. También es obvio que simboliza un sistema po-
litico, y no es dificil demostrar que las diferentes bestias del
Apocalipsis representan el poder del imperio romano, que
era el gran adversario de los cristianos.

En este mismo libro, los cristianos de Esmima recibieron la
siguiente advertencia: “He aqui, el diablo echard a algunos
de vosotros en la cércel, para que sedis probados” (Apocalip-
sis 2:10). Eran las autoridades romanas las que echaban a
los cristianos en la carcel. Sin duda alguna, Pedro también
se referia a las autoridades romanas perseguidoras cuando
escribif: “Sed sobrios, y velad; porque vuestro adversario el
diablo, como ledn rugiente, anda alrededor buscando a
quien devorar” (1 Pedro 5:8).

¢ Por qué fue simbolizado este poder politico por medio del
diablo y Satanas y la serpiente antigua? Porque éstos repre-
sentan los designios de la came, y, segln la Biblia, cuando
hombres motivados por los designios de la carne se oponen
a los siervos de Dios, acttian en la misma forma que la ser-
piente en el principio.

Un ejemplo tipico son aquellos que se opusieron a Cristo
cuando predicaba el evangelio en Israel. El dijo a los escri-
bas y fariseos: “{Serpientes, generacion de viboras! ;Como
escaparéis de la condenacion del infiemo?” (Mateo 23:33).
En otra ocasion les dijo: “Vosotros sois de vuestro padre el
diablo, y los deseos de vuestro padre queréis hacer.

El ha sido homicida desde el principio, y no ha permanecido
en la verdad, porque no hay verdad en él...es mentiroso, y
padre de mentira” (Juan 8:44). En ambos pasajes Jesis se
referia claramente a la serpiente del Edén, cuya mentira
sembrd la semilla del pecado y condujo a la condenacion y
muerte del hombre. Todos aguelios que en forma similar
obran en contra de Dios son, en sentido figurado, descen-
dientes de la serpiente, o su “simiente,” usando la expresion
de Génesis; y estan destinados a ser destruidos por Cristo, la
simiente de la mujer (Génesis 3:15).

En todo esto tenemos un lenguaje simbdlico firmemente ba-
sado en los hechos que ocurrieron en el Edén, donde por pri-
mera vez el hombre se opuso a Dios y el pecado apareci en
el mundo, no a causa de un monstruo inmortal, sino por me-
dio del hombre mismo, instigado por la serpiente.

Pero no necesitamos buscar mas alld de la raza humana para
encontrar al diablo y Satands. En la raza humana tenemos este
poder del pecado en nuestro propio corazén y, a nuestro alrede-
dor en 01ms individuos, en comunidades y sucledad&e yenlas




A continuacion os presentamos
una ampliacion para Mundo de
Tinieblas que encontramos en
Internet y que creemos que
puede ser util para todo mdster
que quiera darle un nuevo a
aire a este mundo. Debemos
dar las gracias a los integran-
tes de la Biblioteca de Cartago
por haber hecho una traduc-
cion tan buena de este material
(el original es americano), aun-
que hemos cambiado algunos
términos (Rapture por Delirio).

cedido por la Bilioteca de Cartago

CAPITULO I: |

INTRODUCCION

Estos son los dltimos dias. Elfinal del mundo
estd cerca, y pronto todos los virtuosos serdn
tomados en el Delirio. Pero el poder de Satdn
crece fuerte, y sus eshirros, los Belial, se
mueven sobre la superficie del Edén. Co-
riompen, profanan, destruyen. Aunque care-
cen de forma fisica, estas bestias pueden to-
mar el cuerpo de los humanos si ello les es
Uil para continuar con sus malvados planes.
Poseen el cuerpo, suprimen la mente, co-
rrompen todo lo que les rodea. Saltando de
CUerpo en cuerpo, continuan su destruccion,
y conducen a mas y més mortales un paso
més cerca de la condenacion eterna. Pero
esta maldad no pasa desapercibida, Dios
también posee sus agentes trabajando entre
sus hijos. Estas criaturas, los Querubines, se
mueven entre la humanidad con el mismo

s
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método que sus enemigos: de cuerpo en
cuerpo, de persona en persona. Su misién,
sin embargo, no es la antitesis de los Belial.
No han sido enviados a la tierra para sal-
var a la humanidad, pues esto no estd en
su poder. Ellos estan sobre la superficie
del Edén en un desesperado intento de
detener a los Belial. Estan ganando tiempo
hasta el dia del juicio final, enfrentindose
y derrotando a los Belial alla donde los en-
cuentran. Es una desesperada batalla
contra el tiempo por la que las dos partes
elevan sus fuerzas. ;Conseguirdn los
Querubines expulsar a los Belial y permitir
la llegada de los (iltimos dias, o consequi-
ran los Belial engullir las aimas de todos los
mortales y no dejar a nadie para ser tomado
en el Delirio?. Solo los jugadores de Angeles
y Demonios: el Delirio tienen la respuesta.

CAPITULO II:

PUESTA EN ESCENA

Como se menciond antes, estamos en los
(ltimos dias. El demonio tiene el mundo
agarrado por el gaznate. Sus poderes han
aumentado y si sus acciones fueran igno-
radas el mundo caeria dentro de un foso
en menos de un afio. Estamos sentados al
borde del olvido y todo lo que hace falta es
un pequefio empujén para hacermos caer.
Til eres un Querubin, un Angel, més anti-
guo incluso que el tiempo, creado antes de
que existiera un mundo que defender. Son
tus hermanos, los Belial, los 4ngeles cai-
dos, a quienes combates. Y al més pode-
roso de ellos: Lucifer.

No posees forma fisica en Edén, tu tnica
manera de entrar en el dominio de los hu-
manos es a través del cuerpo de un mortal.
En el caso de los Belial esto se conoce
como posesion, en el caso de los Querubi-
nes se denomina entrada. Aunque estos
dos poderes persiguen el mismo propdsi-
to, se realizan de manera muy diferente.
Con los Querubines, la Entrada es un en-
cuentro de mentes, una profunda expe-
riencia con bellas implicaciones. Con los
Belial, la Posesion es una viviseccion de la
mente. El sujeto de la Posesién es subyu-
gado a su propio infierno en miniatura du-
rante el tiempo del encuentro.

Dentro del reino Mortal, los Querubines y
los Belial poseen los tres poderes de sus
esferas, aunque pueden ganar experien-
cia en muchos otros. No debes confundir
estos poderes con los poderes propios de
los dngeles. El reino de los hombres esta
demasiado lejos de sus reinos de origen y
mantener la conexién con ellos requiere
gran parte de su energia y poder.

Aungue los Querubines estdn divididos en
diferentes Coros, cada uno bendito con un
lugar diferente en el Cielo, Angeles y De-
monios solo trata con los Coros de dngeles
que directamente interacttian con el reino
mortal. Cada Coro esta dividido en seis o
siete reinos relacionados entre ellos por su
proximidad a Dios. Cuando un Querubin
asciende a través de estas esferas incre-
menta su poder pero su enlace con Edén
se debilita, haciendo mas dificil para él En-
trar y Salir de mortales. El Infiemo esta di-
vidido de la misma forma que el Cielo,
pero en negativo, un Belial deberia des-
cender para alcanzar mayor poder y la dis-
tancia hasta Edén afecta a los Belial de la
misma forma que a los Querubines.

Del Cielo al Infierno

Saturmo

Jupiter

Marte

Sol

Mercurio

Venus

Luna

La Umbra Profunda
La Umbra Préxima
La Penumbra

Edén

Tierra de las Sombras
Purgatorio

Estigia
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Tartarus

Hades

Sheol
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Lo que se encuentra por encima de la sép-
tima esfera del Cielo, o bajo el sexto nivel
del Infiemo esta més alld de las percepcio-
nes de los Querubines y los Belial.

CAPITULO lil:

CREACION DEL PERSONAJE
Nota: Asumimos que el jugador jugara con
el personaje de un Querubin. Aunque esto
es lo més aconsejable, no hay nada en las
reglas que niegue a un jugador la opcion
de jugar con un Belial. Es decision del Na-
rrador saber si quiere que personajes de
este tipo ronden por su juego.

Los Querubines son, resumiendo, seres
perfectos. Afortunadamente, éste no es el
personaje que el jugador debe llevar.
Como los poderes de lo Querubines, mu-

cho de su inteligencia se usa para mante-
ner el enlace con el Gielo. Cuando estéan
en Edén, se ven limitados a las habilida-
des fisicas y mentales de la humanidad.
No son los superseres que habitan el Cie-
lo, y pueden cometer errores humanos.

Teniendo en cuenta esto, un jugador de
Angeles y Demonios creara un personaje
como cualquier otro. Sin embargo, éste no
representa las habilidades reales del per-
sonaje, sino el aspecto del personaje que se
materializard en la realidad. Un Querubin en
su propio reino es una fuerza que la humani-
dad no puede comprender. Atin asf, un per-
sonaje de Angeles y Demonios es mental-
mente superior a cualquier mortal de la tierra.

Concepto de Personaje

La primera cosa que un jugador ha de ha-
cer es elegir un buen concepto para su
personaje. Esto hard la creacién del perso-
naje muy facil. Has de elegir el Coro del
que procedes. El Coro mas com(in es el de
los Querubines, los angeles comunes.
Pero hay unos cuantos mds. Existen los
Belial, los Demonios del infierno; los Uriel,
los &ngeles de la muerte y los Caidos, de-
monios que han escapado del infiemo pero
no pueden obtener la entrada al Cielo.

Los Personajes de Angeles y Demonios tie-
ne Naturaleza como cualquier personaje
mortal. Esta puede ser buena o mala. Puede
ser un poco inusual que un Querubin tenga
una Naturaleza egoista o que un Belial tenga
una generosa, pero debes pensar en los an-
geles como mortales que poseen el poder
del libre albedrio. Recuerda, ni siquiera los
Querubines estdn a salvo del poder de Liici-
fer. Los personajes de Angeles y Demonios
muy a menudo tendran una Conducta dife-
rente a su Naturaleza. Son criaturas simples
socialmente, que dicen lo que piensan y tie-
nen sentimientos como cualquier ofra perso-
na. Los Jugadores empiezan con sus perso-
najes en el Reino Luna, el més bajo, deben
trabajar su camino hacia arriba con buenas
acciones si quieren ser mas poderosos.

Atributos

Los Angeles no son masculinos o femeninos.
No son altos o bajos, guapos o feos, gordos
o flacos. Aunque no determinards ningin
afributo fisico para un personaje de Angeles
y Demonios, sin embargo vas a tener el ma-
yor trabajo eligiendo sus caracteristicas men-
tales. Solamente hay cinco de los nueve atri-
butos en los que un personaje de Angeles y
Demonios puede repartir sus puntos y son:
Carisma, Manipulacién, Percepcién, Inteli-
gencia y Astucia. Criaturas sin cuerpo no tie-
nen necesidad de atributos como Fuerza,
Destreza, Resistencia y Apariencia. Estos
cuatro Atributos cambiaran cada vez que el
personaje entre en un nuevo anfitrion, y se-
ran determinados por el Narrador cada vez
que el personaje cambie de cuerpo. En los
cinco Atributos que el personaje posee, em-
pieza con un valor inicial de 2 puntos en cada
uno de ellos. Después, puede repartir nueve
puntos en estos Atributos y puede superar en
cualquiera de ellos los cinco puntos. Como
se ha dicho antes, los Angeles son superio-
res mentalmente a los mortales.

Habilidades

Las Habilidades, sin embargo, se eligen
exactamente de la misma manera que en
los otros juegos del Mundo de Tinieblas.




¢ Por qué criaturas de tanto poder no estdn
mas avanzados en sus Habilidades como
ocurre con sus Atributos?. Por dos razones.
Primera, las Habilidades na son algo que se
use fuera del Edén, por eso cualquier cosa
que aprendan los angeles serd fruto de lo
que hayan aprendido mientras estaban en
la tierra. Segunda, los angeles no estan
suficiente tiempo en un cuerpo como para
aprender una habilidad. Aungue son muy
antiguos, no estan en posicion de aprender
muy bien ninguna habilidad. Por ello, po-
seen habilidades normales.

Ventajas

Los (inicos rasgos que poseen los dngeles
son Fuerza de Voluntad y Verdadera Fe.
Ademas, la Fuerza de Voluntad se usa de
forma especial. Aparte de ser capaces de
hacer con la Fuerza de Voluntad cosas
que ofro personaje no podria hacer, un
personaje de Angeles y Demonios puede
usarlo para alimentar sus poderes. Todos
los personajes empiezan con cinco puntos
de Fuerza de Voluntad, y éstos se pueden
con Puntos Gratuitos. Todos los Angeles y
Demonios tienen Verdadera Fe. Esta es
una medida de su gracia a 0jos de Dios o
de Lucifer. Los angeles pueden usar Ver-
dadera Fe de la misma ferma que la usan
los mortales, come contramagia, para
mantener alejados a vampiros y demonios,
entre otras cosas. Todos los personajes
empiezan con un punto en Verdadera Fe,
que pueden ser incrementado con Puntos
Gratuitos. El valor maximo esta limitado
por el reino al que pertenece el dngel o el
demonio.

Trasfondos

No hay disponibles tantos Trasfondos para
los 4ngeles como existen para los morta-
les. Los angeles no pueden gastar puntos
en Recursos, Santuario {de cualquier tipo),
Influencia, Fama, Artefactos, Reliquias,
efc. Los Trasfondes que pueden aplicarse
a Angeles y Demonios son:

Arcano: La naturaleza Divina o no-Divi-
na del personaje pasa desapercibida en
el reino del Edén

Afinidad Mortal Esta es la habilidad de un
Angel o Demonio para entrar y salir mas
facilmente de un cuerpo mortal.

Valor Dificultad  Pifias ignoradas
i -1 ninguna

i -2 ninguna

-2 1

P 2 2 :

i -2 Todas

Destino: Ver Mago: La Cruzada.

Estatus: Puede ser aplicado tanto a los
dngeles como a los demonios. Representa
su estatus en la jerarquia de los dngeles o
demonios. Los personajes deben especifi-
carlo en su hoja de personaje.

Influencia: Las mismas caracteristicas
que las explicadas en Estatus.

Ningin otro Trasfondo puede obtenerse
cuando el &ngel habita un anfitrion, pero
se puede en todo case ganar temporal-
mente los Trasfondos del anfitrion.

Poderes
Los poderes de esfera de los dngeles se
reciben de acuerdo al Coro al que pertene-

cen, pero el poder en cada se determina
por su esfera. Existen también ciertos po-
deres extra que pueden aprenderse como
dones por sus anfitriones. El ndmero de
puntos que cada personaje obtiene para
estos poderes extras depende de su Coro.
Toques Finales

Los personajes de Angeles y Demonios
tienen 15 Puntos Gratuitos para gastar. Al
coste que se muestra en la tabla siguiente:

Rasgo Coste en Puntos
Atributos 5

FdV 3
Habilidades 2
Trasfondos 1

Poderes 7

Poder del Anfitién 10
Verdadera Fe 3

Disciplinas Vampiricas, Magia Estética,
Poderes Psiquicos, Esferas, etc.

Esto es bdsicamente todo lo necesario
para crear un personaje de Angeles y De-
monios. Puede ser que quieras determinar
qué motiva a tu personaje y qué métodos
utiliza, y cémo difiere del resto de motivos
y métodos de los Querubines o Belial.
Considérate libre de colocar el limite del
juego donde (i creas oportuno.

Proceso de Creacion de Personajes
Paso Uno: Elige o inventa una Conducta, y
selecciona una Naiuraleza

Paso Dos: Gasta 9 puntos en Carisma,
Manipulacién, Inteligencia, Percepcion y
Astucia. Cada uno de estos Atributos em-
pieza con dos puntos. No gastes puntos en
Fuerza, Destreza, Resistencia y Aparien-
cia. Estos seran elegidos por el Narrador
dependiendo del anfitrién mortal.

Paso Tres: Selecciona Habilidades y gasta
los puntos (13/9/5)

Paso Cuatro: Apunta la Fuerza de Volun-
tad y la Verdadera Fe. Fuerza de Voluntad
5, Verdadera Fe 1. Gasta los punios de
Trasfondo: 7

Paso Cinco: Gasta los Puntos Gratuitos: 15

CAPITULO IV:

RASGOS

En este capftulo discutiremos los dos pun-
tos donde Angeles y Demonios difiere del
resto de sistemas narrativos.

Caros

Aunque existen muchos mas de los que
vamos a tratar, el juego cubre los siguien-
tes cinco coros: los Querubines, los Belial,
los Uriel, los Caidos y los Rechazados.
Los Querubines

Los Querubines son los 4ngeles mas co-
munes, y por tanto serdn los personajes
més utilizados. Han side enviados a Edén
para combatir a las fuerzas corruptoras de
Lucifer. Los Querubines han sido bendeci-
dos con el libre albedrio para operar en el rei-
no de los mortales; s6lo estédn restringidos
por una regla: No permitas que el destino de
un mortal cambie por tu presencia alli. Esta
regla ha sido pasada por alto muchas veces
y se ha convertido en un gran foco de deba-
te. Sélo hay una implicacion que queda clara:
No acabar con la vida de ninglin mortal, no
importa cual sea la razén. Todos los Querubi-
nes siguen esta regla al pie de la letra; su vio-
lacion desemboca en un justo castigo.
Reino: Luna

Poderes del Reino:

Entrada, Salida, Moneda Celestial

Los Belial

Los Belial son los eternos enemigos de los
Angeles, y de toda la humanidad. Su Gnico
proposito es corromper y profanar las almas
de toda la humanidad para enviarlas de ca-
beza al Infierno. No poseen reglas o guias a
sequir, y disfrutan de la felicidad del caos.
Reino: Purgatorio.

Poderes del Reino: Posesion, Liberacion,
Moneda Infernal

Los Uriel

Los Uriel son un coro de elite de Angeles
que siguen las mismas reglas que los
Querubines, pero su propdsito en Edén es
diferente. Han llegado alli no para combatir
a los Demonios, sino para combatir al res-
fo de la amenaza sobrenatural que conti-
nila cazando, matando y corrompiendo a
la poblacion mortal. Recientemente, se ha
visto a los Uriel rondando la Tierra de las
Sombras, y estan inteniando encontrar
una forma de entrar y salvar las almas de
los perdidos.

Reino: Luna

Poderes del reina: Entrada, Salida, Mo-
neda Celestial

Los Caidos

Los Caidos son un pseudo-coro; éste es el
nombre general que se da a aquellos An-
geles que han matado a un mortal y han
caido de la gracia del Cielo. Estos Angeles
han matado solo por accidente (aguélios
que asesinan caen al Infierno, donde se
convierten en demonios). Los Caidos se
encuentran embarrancados en “La Zona
Media”, una pseudo-esfera que se situa
en un lugar entre el Cielo y el Infierno.
Este es el reino que los Demonios y los
Angeles usan para moverse entre las
Esferas y Edén. Los Caidos han perdido
el favor del Cielo, pero no han sido arro-
jados aun al Infierno. Muchos Caidos es-
tan tristes y enormemente arrepentidos,
inmersos en un depresion por la culpabi-
lidad de sus actos. Aunque intentan ga-
nar el Olvido por sus hechos, muchos
sucumben a sus impulsos y caen com-
pletamente en el Infierno.

Reino: La Umbra Profunda

Poderes del Reino: Entrada’, Salida’, Hogar
"Estos pueden ser sustituidos por esferas
de poder de los demonios si encuentran a
un demonio que les ensefie. Esto solo
aceleraré el descenso del Angel Caido a
lag regiones mas cercanas.

Los Rechazados

Los Rechazados son Demonios que han
escapado de los reinos del Infierno. Estos
demonios quieren ser olvidados, o simple-
mente no quieren que los influencien los
generales infernales. De cualquier mane-
ra, ahora residen en “La Zona Media”. Su
comportamiento, siendo demonios, ha va-
riado, lo que les ha convertido en Recha-
zados. Si alguno de ellos vuelve al Infierno
(o es capturado por demenios) sera con-
vertido en un patético esclavo de almas de
los generales del Infiemno. Si algin dia al-
canzaran el olvido por todos sus crimenes,
ganarian la entrada al Cielo, donde se
convertirian en Angsles.

Nota: Estos personajes son interesantes:
Demonios intentando redimirse a si mis-
mos por eones de corrupcion... Las posibi-
lidades de interpretacién son ilimitadas.
Reino: La Umbra Profunda

Poderes del Reino:

Posesion’, Liberar, Hogar.

‘Estos poderes puedes sustituirse por los
poderes de esfera de los Angeles, si consi-
guen encontrar a un angel que les ensefie.
Fuerza de Voluniad

La Fuerza de Voluntad se usa en Angeles
y Demonios no solo para los propdsitos
normales descritos en cualquier sistema
narrativo, sino como la fuente del poder de
los Angeles. Los Angeles no canalizan y
usan Quintaesencia como hacen los ma-
gos; sino que pertenecen a un reino fuera
de Teluria y sus patrones no estan forma-
dos por Quintaesencia. Los Querubines y
los Belial manifiestan sus poderes a través
de su pura fuerza de voluntad. No son Ma-
gos o Tecndcratas, y no utilizan ninguno
de sus conocimientos o habilidades. Los
Angeles pueden usar su Fuerza de Volun-
tad para generar los poderes que se deta-
Ilan a continuacion.

Un éngel recupera su Fuerza de Voluntad
a mayor velocidad que un humano: un
punto por cada hora de descanso/suefio.
También recuperan toda su Fuerza de Vo-
luntad cada vez que regresan a su reino.
Su Fuerza de Voluntad no puede elevarse
por encima de su valor bsico por cual-
quier otro método. En el momento en que
un dngel llega a cero en Fuerza de Volun-
1ad ya no es capaz de mantener un vinculo
con su anfitrién. Debe abandonar el cuer-
po inmediatamente y volver a su reino has-
ta que se recupere totalmente. Esto se
considera una Salida automatica (ver mas
abajo) y no hay posibilidades de pifia.

Poderes del Reino

El Poder de Entrada

Este, junto al poder de Salida, es el poder
més usado por los Querubines. Permite
entrar en el cuerpo de un mortal, y unificar
su mente con la de la persona elegida. No
es un poder que deba ser tratado a la lige-
ra por un Querubin, cualquier problema
puede acarrear posibles dafios al hués-
ped, o incluso algo peor. Cuando un juga-
dor desee entrar en un cuerpo en un lugar
determinado, debe localizar a un huésped
adecuado. Las restricciones para un
Querubin, segun su reino, estan detalla-
das a continuacion:

Reino Dif. Requisitos de Entrada
Luna 4  La Entrada s6lo puede
realizarse sobre un mortal de honor y
virtud (Humanidad 8).

Venus 5 La Entrada sélo puede
realizarse sobre mortales sin intencio-
nes malvadas (Humanidad 6).
Mercurio6  La Entrada sélo puede
realizarse sobre mortales no demasia-
do malvados (Humanidad 4).

Sol 7  LaEntrada puede reali-
zarse sobre cualquier mortal.

Marte 8  Puede entrar en Eden
sin un huésped humano durante 1d10
horas, pero parecera un fantasma.
Jupiter 9 Puede entrar en Edén
sin un huésped humano cuando lo de-
see, con forma fisica.

Saturno 10 Puede entrar en Edén
sin un huésped humano cuando lo de-
see, completamente vivo.

Nota: si un personaje de un Reino alto entra en un hués-
ped que encaja en Ia descripcion de un Reino menor no
es necesario que realice la tirada sobre la menor dificul-
tad. La Entrada se convierte en algo mas dificil cada vez
que asciendes a través de los reinos. El Narrador debe
informar al jugador cuantos huéspedes en los que pue-
de entrar hay en una localizacion en particular. Entonces
el jugador elige uno de ellos, tira un nimero de dados
igual a su Fuerza de Voluntad actual contra la dificultad
listada anteriormente. Después de determinar el nimero
de éxitos consulta la tabla siguiente.




LOS ANGELES

Segun las escrituras, los
angeles explicaron que
eran virtudes de DIOS,
creadas para preservar esa
virtud pura. Aqui refatamos
algunos de los que se co-
nocen y las virtudes y la vir-
tud que ellos mismos sena-
laban que tenian.

Abahuel Mi Padre es Dios

Achaniel Verdaderamente de Dios

Adnachiel Deleite de Dios

Alciel De acuerdo con Dios (Hablaba de la
naturaleza y de otros mundos habitados.)
Ambriel (Iba siempre vestido de verde.)
Amigdel Mi torre es Dios

Anael Favor de Dios (Ange! de la gracia divina
y del amor)

Aom (Angel del arden por el sonido)

Aradia (Angel del poder para realizar algo)
Arael Arcdngel (Hablaba sobre Ias aves de
éste y de otros mundos.)

Ariel Ledn de Dios

Asmodel Almacén de Dios

Asrafil Perseverante con Dios

Asturel Profundizar la Ley de Dios

Azariel Ayuda de Dios (Gobierna las aguas del
universo.)

Azrael Dios me ayudd (Angel de la muerte y
los nacimientos)

Barbiel En cuatro, Dios

Barchiel Bendicion de Dios (Angel del mundo
de los espiritus y de la creacion)

Bariel Salud de Dios

Bazaliel Sin el valor de Dios

Biriel La salud de Dios

Bodiel Con toda certeza en Dios

Camael Multitud de Dios (Angel de Ia
destruccion cuando el hombre se pierde)
Casiel Presagio divino

David Amigo de Dios

Eladel Su divinidad es suya

Fanuel Vieron a Dios (Lucha contra las
energias negativas)

Gabriel Valiente de Dios (Angel que sella a los
escogidos)

Galgaliel La rueda de Dios (Tiene potestad
sobre las estrellas. El sol de Dios.)

Griniel (Angel del pasado divino)

Hanaliel Perdan de Dios

Hanael Dios me favorece

Humiel Revolucién de Dios (Gulfa hacia la
comprension)

Isliah Perdonador

Jeremiel Descendencia divina (Arcangel de la
fuerza)

Jesubilin (Angel de la alegria)

Kokbiel Estrella de Dios (Hablaba del mundo
«donde viviréls los sellados de éste».}
Lamahal jPor qué, Dios!

Libabris Su corazén (de ella) purificado
Lorimar Mi alta luz

Machidiel Difusion (o emisién) de Dios (Angel
muy jovial)

Malkiel Rey de Dios ;
Metatrén Al lado del trono {El rostro de Dios.)
Miguel ;Quién es como Dios? (Angel del
equilibrio)

Morahel Temor de Dios (Dominaba todos los
elementos, provocd lluvia y rayos y avivo el
fuego de una hoguera apagada por la lluvia.)
Moronih Mi maestro (Encargado de mostrar

Exitos

Resultado  FdV perdida
Pifia  Elintento ha resultado en una
fusion mortal y el objetivo sufre dafio
por la experiencia, igual al nimero de
“1” obtenidos 5

Ninguno Elintento ha fracasa-
do, el objetivo se siente como si hu-
biera tenido una pesadilla. 4

personalidad del objetive se ha su-
primido totalmente 2

38-4  Intento conseguido, integra-
cion menor de la personalidad. Re-
conoceras a sus familiares. 2

5-6 Intento conseguido, integra-
cién de la mayoria de habilidades y
recuerdos impartantes. 1

cion completa de todos sus recuer-
dos y habilidades. El huésped esta
parcialmente consciente y sensitivo.
El 4ngel tiene acceso a cualquier ha-
bilidad enla que el huésped tenga dos
puntos o mas. 1

8+ Intento conseguido, el objeti-
Vo esta totalmente consciente. No se
pierde Fuerza de Voluntad. El angel
tiene acceso a todas las habilidades
del huésped que el angel no poseye-
ra, (ejemplo: el huésped tiene
Empatia 1, pero el angel no, mien-
tras esté en ese huésped el angel ten-
dra acceso y sera capaz de usar
Empatia 1). También, si el huésped
posee habilidades especiales, el an-
gel puede intentar aprenderlas con

1-2 Intento conseguido, pero la |

7 Intento conseguido, integra- |

este nivel de integracion. 0

Lider

Si el intento ha fracasado el personaje no
puede intentar de nuevo entrar en ese in-
dividuo al menos durante un dia. Si el in-
tento ha sido exitoso, el contacto se ha
realizado. El Narrador debe determinar
qué valores de Fuerza, Resistencia, Des-
treza y Apariencia posee el huésped. Tam-
bién decidird qué habilidades y ventajas
se han integrado durante el contacto.
{Debe al menos haber obtenido 7 éxitos
para integrar habilidades)

¢Qué es lo que ocurre cuando las dos per-
sonalidades se unen? Esta es una dificil
pregunta, y estamos seguros de que cada
Narrador posee su propia interpretacion al
respecto. La mayor ventaja para el perso-
naje es que él posee los recuerdos del
huésped, y no tiene que escudrifiar frené-
ticamente a su alrededor para saber quién
es. Sin embargo, debes saber que el an-
gel es el que controla la situacion. El Na-
rrador no puede utilizar trucos sucios del
estilo de: “Bien, el huésped no quiere ha-
cer eso” o “Justo en el momento critico, tu
huésped decide tirar de la palanca.”. El
huésped tan sélo es un pasajero durante
el contacto.

Poder de Salida

Debes saber que el poder de Salida es tan
imporiante como el poder de Entrada. Es tan
dificil romper el vinculo forjado entre un
Querubin y su huésped, como crear uno.
Cuando un personaje decide que desea aban-
donar su huésped actual debe lanzar un ni-
mero de dados igual a su Fuerza de Volun-
tad actual. La dificultad es la misma que en
el poder de Entrada. Después de determinar el
nimero de éxtos consulta la tabla siguiente.

Exitos Resultado  FdV perdida

Pifia  Elintento fracasa; el &ngel es
enviado de vuelta a su reino conser-
vando gran parte de la personalidad
del huésped. El personaje gana la
Conducta del mortal durante un nd-
mero de dias igual al nimero de «1»
obtenidos en la tirada. Toda
Ninguna El intento tiene éxito,
pero el huésped queda mareado e in-
dispuesto y no recuerda nada de o ocu- |
rrido. 2

1-2  Elintento tiene éxito y el hués-
ped tiene ligeros recuerdos de todo
el incidente. 2

3-4  Elintento tiene éxito y el hués-
ped recuerda muchas cosas de lo
ocurrido durante el encuentro. 2

5-6  Elintento tiene éxito y el hués-
ped tiene cierta nocién de lo que le
ha ocurrido 1

7 Elintento tiene éxito y el hués-
ped siente que ha tenido una expe-
riencia espiritual 1

8+ Elintento tiene éxito y el hués-
ped ha sido afectado tan profundamen-
te por la experiencia que siente la ne-
cesidad de contarselo almundo 0

También debe esperar los dias necesarios
para recuperar la mitad de su Fuerza de
Voluntad.

Una vez que el Querubin ha abandonado
su huésped es libre de entrar en otro o de
volver a su reino si lo desea. Si el Queru-
bin se ve reducido a una Fuerza de Volun-
tad de cero debe volver obligatoriamente a
su reino. La proxima vez, debera ser mas
cuidadoso. El poder de Salida no debe
usarse a la ligera; el fracaso puede ser pe-
ligroso para el mortal.

Poder de Posesion

Para los propdsitos del juego, este poder
es idéntico al poder de Entrada de los
Querubines. Sin embargo, para el hués-
ped no es asi, las diferencias son tan nota-
bles como el dia a la noche. Mientras que
la Entrada de un Querubin es una mezcla
de mentes y una elevacion del espirity, la
Posesion de los Belial es en definitiva un
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asalto y violacion de la voluntad que arroja
la mente del mortal de su cuerpo e inserta
la suya propia. Si el mortal tiene suerte, el
Belial no es lo suficientemente poderoso
para torturarlo y suprimirlo totalmente. Si el
mortal es desafortunado, su mente se uni-
rd con la del Belial, y se verd forzado a
observar impotentemente las aberracio-
nes ejecutadas por el Belial. Consulta la
tabla del poder de Entrada de los Queru-
bines para obtener el nimero de éxitos
necesarios. Gonsulta la tabla siguiente
para ver como el poder se incrementa a
través de los reinos.

Reino Dif. Requisitos de Entrada
Purgatorio 4

Entrada en mortales que son malva-
dos y corruptos (Humanidad 4)
Estigia 5

Entrada en mortales sin buenas inten-
ciones (Humanidad 6)

Erebus 6

Entrada en cualquier mortal sin Honor
y Virtud (Humanidad 8)

Tartarus 7

Entrada en cualquier mortal

Hades 8

Entra al Edén sin necesidad de hués-
ped durante 1d10 horas, pero apare-
ce con aspecto fantasmal y etéreo.
Sheol 2]

Entra al Edén sin necesidad de hués-
ped. Con forma sélida.

En todos los demds aspectos, el poder ac-
ttia de la misma forma que el poder de En-
trada de los Querubines.

Poder de Liberar

En todos los aspectos, este poder es el
mismo que el poder de salida de los
Querubines. La tabla de salida debe ser [i-
geramente modificada para reflejar el
efecto demoniaco de los Belial.

Exitos Resultado FdV perdida

Pifia El intento fracasa; el Belial es
enviado de vuelta a su reino conser-
vando gran parte de la personalidad

del huésped. El personaje gana la
Conducta del mortal durante un niime-
ro de dias igual al niimero de “1” obte-
nidos en la tirada. Toda*
Nada El intento tiene éxito, pero el
huésped queda mareado e indispuesto
y no recuerda nada de lo ocumido. 3

1-2  Elintento tiene éxito y el hués-
ped queda en un brumoso estupor, re-
cordando algunos fragmentos de lo
ocurrido 2

34  Elintento tiene éxitoy el hués-
ped recuerda muchas cosas de lo ocu-
rrido durante el encuentro. 2

56  Elintento tiene éxito. El hués-
ped tiene cierta nocién de lo que le ha
ocurrido y se torturara por la experien-
cia vivida el resto de su vida. 1

7h El intento tiene éxito. El hués-
ped sabe exactamente lo que ha ocu-
rrido durante el encuentro y se convier-
te en un demente babeante 1

8+ El intento tiene éxito y el
huésped esta tan arrepentido que se
suicida. 0

*También debe esperar los dias necesa-
rios para recuperar la mitad de su Fuer-
za de Voluntad.

Poder del Hogar

Este poder permite al pseudo-coro crear
un “reino de bolsillo” dentro de la Umbra
Profunda. Para realizar esto, un cierto nu-
mero de Caidos y Rechazados deben




combinar sus poderes. Requiere un total
de 100 puntos de Fuerza de Voluntad po-
der crear este mini-reino.
Moneda Celestial
Este poder es la Gnica arma real que po-
seen los Querubines en su lucha contra los
Belial. No es ofensiva ni defensiva, pero es
un arma después de todo. Los Belial tie-
nen el poder de la Moneda Infernal y por
eso describiremos la Moneda Celestial en
referencia a éste. Con el poder de la Mo-
neda Infernal el Belial puede “comprar” el
alma de un mortal. Esto quiere decir que
en el dia del Juicio Satan decidira si recha-
za primero estas almas en particular (y es
sabido por todos que Licifer nunca recha-
za ninguna). La Moneda Celestial es préc-
ticamente lo mismo aplicado a los Queru-
bines. La mayor diferencia es que un alma
“comprada” con la Moneda Celestial no
garantiza su entrada en el Cielo; simple-
mente es de las primeras que Dios decidi-
ra su entrada. Por supuesto, todo esto no
es importante a estas alturas del juego. El
mayor efecto que la Moneda Celestial pue-
de provocar en el una partida es que si un
mortal toma un moneda de uno de las dos
partes, la otra parte no puede tomar nunca
mas esa alma. El efecto de este poder es
permanente y no puede ser rescindido.
Con el gasto de un Punto de Fuerza de
Voluntad el Querubin puede crear una Mo-
neda Celestial. Esta se materializa en la
realidad con la forma de una moneda real.
Una vez es tomada por un mortal la mone-
da desaparece en un estallido de luz: Los
mortales deben tomar la Moneda Celestial
voluntariamente; no pueden ser forzados a
ello. Unas palabras de advertencia: Pasar
estas monedas como si fueran caramelos
s un mala idea, el acto de dara un mortal
una moneda significa que el Querubin re-
velara su naturaleza sobrenatural al mor-
tal, creando un montén de problemas para
el personaje. Este poder no cambia para el
Querubin si asciende de reino.
Moneda Infernal
Este es el poder que usan los Belial para
“comprar” las aimas de los mortales. Con-
sulta el poder de los Querubines, Moneda
Celestial, para saber como actfia. En el pa-
sado, los Belial han sido conocidos por de-
sarrollar intrincados planes y esquemas
con los que engafiar a lo moriales para
que tamaran sus monedas. La Unica regla
es que el mortal fome la moneda de forma
voluntaria. La moneda pierde su efectivi-
dad si se fuerza a recibirla. Muchos Belial uti-
lizan el método mds usado y efectivo para
distribuir estas monedas, la clasica tactica de
“Vende tu alma al Diablo”. A cambio de reali-
zar alguno de los deseos del mortal, éste
est4 totalmente de acuerdo en vender su
alma al diablo. Los Belial casi siempre
cumplen su mitad del pacto, pero siempre
se aseguran de que el mortal coja la mo-
neda primero. Recuerda que una vez la
moneda ha sido aceptada el trato no puede
romperse, al menos no por nadie en el Cielo
o en la tierra. Si el mortal ha tomado una
Moneda Celestial antes de su encuentro
con el Belial, entonces la moneda otorga-
da por el demonio es completamente indtil.
Un mortal avispado puede ser capaz de
usar esta circunstancia en su beneficio, pero
s una accion peligrosa. Este poder no cam-
bia para ¢l Belial si asciende de reino

Los Poderes de Coro

Los Angeles y Demonios tienen cuatro
puntos para gastar en Poderes de Coro,
astos pueden incrementarse usando Pun-
tos Gratuitos si el jugador lo desea. El va-
lor maximo para un Poder estd limitado por
¢l reino. Consulta la tabla siguiente:

Reino del Angel
Reino del Demonio
Limite def Poder de Coro
Luna Purgatorio 5
Venus Estigia 5
Mercurio Erebus 5
Sol Tartarus 6
Marte Hades 6
Jupiter Sheol 6
Saturno _— 7

La Maldicién de los Condenados

Este poder se utiliza para afectar el cuerpo
de un mortal. La Maldicién de los Condena-
dos estd restringida a un solo uso por dia.
Requiere una tirada de Verdadera Fe a una
dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del
objetivo. Activar este poder requiere el gasto
de tanta Fuerza de Voluntad como nivel de
poder queramos activar (uno para el nivel
uno, dos para el nivel dos, etc..). La duracion
es de una escena si la descripcion del poder
no dice otra cosa. Personajes maldecidos
con la perdida de un punto permanente en
algiin atributo solo pueden ser afectados una
vez. Asi, si un demonio causa a un mortal la
perdida de un punto permanente ya no podra
perder més, ya que el azote de Liicifer solo
puede tomar un punto de cada victima.

Nivel Puntos Perdidos
* Un punto de un Atributo.
2 Dos puntos de un Atributo.

o Tres puntos a repartir entre
Atributos (ejemplo: 2 de Fuerza, 1 de
Destreza) durante una escena.

****  Cuatro puntos a repartir entre
Atributos o un Atributo reducido a 1 du-
rante una escena.

*#+++  Ginco puntos a repartir entre
Atributos o perder un punto en un Atri-
buto de forma permanente.

et Seis puntos a repartir entre
Atributos o reducir un Atributo a 1 de
forma permanente.

Bendicion del Padre Celestial

Este poder se utiliza para afectar el cuerpo
del mortal. Los Querubines pueden usar
este poder para fortalecer el cuerpo de un
mortal, y no verse limitados por el cuerpo
del huésped. Este poder puede afectar a
una persona una vez por dia, de la misma
forma que la Maldicion de los Condenados.
El Angel debe lanzar un ndmero de dados
igual a su valor actual de Fe a una dificul-
tad indicada por la Fuerza de Voluntad del
objetivo. Para activarlo, el angel debe gas-
tar un nimero de puntos de Fuerza de Volun-
tad igual al nivel del poder que desea usar
{uno para el nivel 1, dos para el nivel 2,
etc). Este poder dura una escena.

Puntos Ganados
Un punto en un Atributo

Dos puntos en un Atributo
Tres puntos en un Atributo
Cuatro puntos en un Atributo
Cuatro puntos a repartir en mal-
tiples Atributos (ejemplo: 1 en Fuerza,
2 en Destreza y 1 en Resistencia)
*+e+*+ Cinco puntos a repartir en
miultiples Atributos

Fresesr Geis puntos a repartir en mal-
tiples Atibutos

Nivel

Los Ojos del Profeta

Este poder permite al Angel discemir la ver-
dad sobre un mortal, incluso si este decide
mentir. Para activar el poder, el angel debe
gastar un punto de Fuerza de Voluntad y ha-
cer una tirada de su valor actual de Fe Verda-
dera contra una dificultad igual a la Fuerza
de Voluntad del objetivo. El poder solo fun-
ciona para el Angel. Un mortal puede no ser
capaz de mentir a un Angel, pero seguiré pu-
diendo mentir a cualquiera que le pregunte.

Exitos Resultado

# El angel puede reconocer cual-
quier falso testimonio pronunciado por
el mortal.

s El angel puede provocar que
el mortal diga soélo la verdad durante
un minuto.

o El angel puede provocar que
el mortal diga sélo la verdad durante
unos cinco minutos.

****  El angel puede provocar que
el mortal diga s¢lo |a verdad durante
unos diez minutos.

*+=++  E| angel puede provocar que
el mortal diga sélo la verdad durante
una escena.

ek Bl dngel puede leer los pensa-
mientos superficiales de un objetivo
mortal.

=2 E| angel puede contar las inten-
ciones reales de un mortal sin necesi-

dad de gue este hable.

El Portador de Dolor

Con este poder los Belial pueden infligir
dolor a un objetivo. Con el gasto de un
punto de Fuerza de Voluntad y un ataque
acertado, el Demonio puede infligir las si-
guientes penalizaciones:

Nivel Penalizacion
* -1
s =)
e -3
hkk _4
e g
#xexsx F| objetivo cae inconsciente a
causa del dolor.
Halo

Este poder envuelve al huésped deldngel con
un aura de fuerza divina. Esta aura protegerd al
huésped de ataques ahsorbiendo el dafio. El
angel gasta un punto de Fuerza de Voluntad
por activacion; la duracion es de una escena.

Nivel
Dados de Absorcion(Normal)
Dados de Absorcién{Agravados)
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las cosas ocultas cuando estaban guardadas
en lugares inaccesibles al hombre.)

Muriel Perfume de Dios

Mayriel Mi luz procede de Dios

Nuriel Mi lampara es Dios (Provoca las
tormentas de pedrisco.)

Onafiel Estacién de Dios

Orimasem Mi luz procede de El

Orinel Mi luz en Dios

Qurfaniel La luz que miro a Dios

Porusah Fertilidad

Purah Fértil, fructifico

Rafael Guracion de Dios (Angel de la curacion
del cuerpo y del espiritu)

Rambiel Alto en Dios

Raziel Secretos de Dios (Nos hablaba de los
misterios, las religiones, la trinidad, etc.)
Samahel Alimento de Dios (Angel de la
profecia)

Samuel Oid a Dios

Sangariel Defensor de Dios

Sarasiel Ministro de Dios

Synigouria Prevenir tristeza de disputa
Tahariel Purificador de Dios

Tarsisim Madreperlas

Turmiel Columna como Dios

Uriel Mi luz es Dios (Luz del Creador)

Usiel Mi poder es Dios (La fortaleza de Dios)
Viriel

Viroaso

Vocasiel Presagio de union con Dios

Yahala Dios es El

Yeshayah Mi salvacion

eZacoutel Permiso de Dios

Zacharael Memoria de Dios (La misericordia
del Creador)

Zedequiel Justicia divina (Angel de [a rectitud.
Nos hablaba del “efecto” de las cosas que Dios
deseaba.)

Zeffar Contar, niimero, cauto

Zuriel Fusion de Dios

Siete planetarios

Aratrén

Bethor Casa (o hija) de la Luz

Hagith Alegria, fiesta

Och

Ophiel Rueda divina

Phaleg

Phul Gléndula

Cuatro vivientes

Attarib Diadema elevada (Angel del inviemo)
Spugligel EI movimiento de Dios esta en mi
(Angel de la primavera)

Torquaret Profundiza el secreto de tu luz
(Angel del otofio)

Tubiel Bondad de Dios (Angel del verano)
Doce doble

Abam Padre del pueblo

Abebo Escalofriante

Aium Terrible, temible

Any Yo

Assare El décimo

Data Su fe o su habito (de ella)

Doisa Dolor de la prision

Iriutel Desciende de Dios

Matatel Regalo de Dios

Num Hablar, pronunciar, decir

Orel Luz de Dios

Vera Lado o ribera

Olros nombres

Antonio Digno de Confianza

Djin Genio (Angel del fuego y los rayos)

Elyon Lo meas elevado (uno de los nombres de Dios)
Jove Jehovah

Kokeba Estrella

Puanurges Hijo del trueno

Samael Veneno de Dios

Satan Adversario




Fuego del Infierno

Este poder crea un explosion de fuego del
infierno. Aunque causara dolor, no produ-
ce ninglin dafe. Su propdsito es drenar la
Humanidad de Momias y Vampiros, la Cor-
dura de los Inmortales, la Rabia de los
Hombres Lobo y la Fuerza de Voluntad de
los Magos, Hechiceros y Mortales. La lla-
ma se lanza tirando Destreza + Armas de
Fuego, dificultad 7.

tra una dificultad de 7. El cambio ocurre en
6 turnos menos los éxitos obtenidos. Si un
angel o un demonio gasta 6 puntos de
Fuerza de Voluntad, el cambio ocurre sin
necesidad de tirada, y la transformacion
sdlo tardara un tumo, pero esto le deja con
muy poca Fuerza de Voluntad para conti-
nuar después. Mientras este poder esté
funcionando, la Apariencia del personaje
baja a 0. Este poder durard durante una

Nivel Pis. Dren. Penaliza-
citn Area de Efecto

% 1 © Soloobjetivo

b 2 1 Soloobjetive

sy 3 2 Soloobjetivo

uiishi 3 2 25cm.de diametro
Trrh 3 3 b0Ocm.dediametro
ke 4 3 75cm.dedidmetro

Imposicién de Manos
Este, simplemente, es el poder utilizado

para curar heridas. El personaje encontra-
ré muy Uil este poder si se toma su misién
con demasiado entusiasmo. Gon el gasto
de Fuerza de Voluntad, el angel puede cu-
rar niveles de salud a cualquier mortal, in-
cluido su propio huésped.

Se pueden gastar varios puntos de Fuerza
de Voluntad para curar a varios mortales al
mismo tiempo. Existen rumores acerca de
Angeles que son capaces de curar la mal-
dicién de Cain, pero después de todo, sélo
SN rumores. ..

Nivel Niveles Sanados
(Normal) (Agravados)
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Manifestacion del Espiritu :
Esta es la habilidad de los Angeles y de-

monios para mostrar su verdadera forma
en Edén. Esto les permite bonificaciones
en los Atributos, pero les suponen grandes
desventajas porque el principal mandato
es no interactuar con la sociedad mortal.
Romper esto se traduce en el mismo efec-
to de Delirio que sufren los Hombres Lobo
cuando estdn en su forma Crinos. Aque-
llas criaturas Despertadas o sobrenatura-
les inmunes al Delirio también lo son a la
hora de ver la verdadera forma de un dn-
gel o demonio. Para activar la forma de
Manifestacion, el angel o el demonio debe
gastar 3 puntos de Fuerza de Voluntad y ti-
rar un nimero de dados igual a su Fe, con-

Modificaciones (son acumulativas)

Nivel (Angeles) (Demonios)

% +1 Fuerza, +2 Fuerza
+1Resistencia +2 Resistencia

+1Destreza -1 Destreza
3 +1 Fuerza +1 Fuerza
***  +1 Resistencia +1 Resistencia
***  +1Destreza  +1 Fuerza
*****  +1 Resistencia +1 Resistencia
Y 41 Fuerza +1 Fuerza

41 Destreza  +1 Resistencia

escena por activacion.

Esclavizar

Con este poder, un demonio es capaz de
esclavizar a un morial para que cumpla
sus ordenes. El Demonio debe firar su ni-
vel de Fe contra la Fuerza de Voluntad del
mortal como dificultad. Para que tenga éxi-
to el Demonio debe obtener al menos un
niimero de éxitos igual al nivel de poder

Nivel FdV Necesaria Efecto

* 1 Fuerza el cumpli-
miento de una orden por éxito.

(i 1 Toma el control de un
mortal durante una escena.

ity 1 Toma el control de un
mortal durante un dia.

el Durante una escena
toma el control de un mortal por cada
éxito obtenido.

*eawe g

Durante un dia, toma
el control de un mortal por cada éxito
obtenido.
sl Durante un mes,
toma el control de un mortal por cada

éxito obtenido.

que desea usar.

La Espada de Miguel

Este poder crea una espada ardiente de
energia divina. Aunque causara dolor,
no produce ningun dafio. Su propésita
es el de drenar la Fuerza de Voluntad
de los Demonios, Mortales, Magos y
Hechiceros, Rabia de los Hombres
Lobo y Humanidad de los Vampiros y
las Momias. La espada se mantiene
activa durante una escena por punto de
Fuerza de Voluntad gastado. Los ata-
ques se realizan tirando Destreza + Ar-
mas C.C. (dificultad 7).

Nivel Perdidadel Atributo
Penalizaciones (por Dolor)
i 1 0
i 2 1
s Fuerza+1 2
***  Fuerzat2 3
et Fuerza+3 4
et Fuerza+4 &
et Buerza+s 5

La Trompeta de Gabriel

Con este poder, un dngel es capaz de
dominar a un mortal durante un corto pe-
riodo de tiempo. Para activar este poder,
el &ngel debe gastar un punto de Fuerza
de Voluntad y tirar un niimero de dados
igual a su Fe contra la fuerza de Volun-
tad del mortal como dificultad.

Alas Divinas

Con este poder, el 4ngel es capaz de hacer
que el cuerpo de su huésped vuele. Para ac-
tivar este poder, el dngel debe tirar su Fe Ver-
dadera contra una dificultad de 7, y gastar
un punto de Fuerza de Voluntad. La dura-
cion es de 10 minutos por éxito obtenido.

Nivel
(mph) ({yardas/turno)
i 20 30
i 40 60
bl 60 90
i) 120

ke 1 0) 150
SR 120 180
T 210

CAPITULO CINCO:

SISTEMAS

Interaccidn entre Querubines y Belial
Cuando un angel y un demonio entran en
contacto explota un arco eléctrico que pue-
de ser percibido por todos los presentes.
Son las dos voluntades que se tocan. En
este momento, los dos seres pueden in-
tentar obligar a salir al otro de su huésped.
Esto se puede hacer de distintas formas.

Utilizando el Fuego del Infiemo o la Espa-
da de Miguel y drenando la voluntad del
otro ser para que pierda su conexion con
el Edén, lo que obliga al otro a volver a su
esfera original. Si se estdn tocando, y lan-
zandose un Desafio, &l Angel o el Demo-
nio puede arrastrar al otro a la Umbra Pro-
funda para Iuchar por el Destierro.

La Umbra Profunda

La Umbra Profunda es el camino desde el
reino originario del dngel hasta el Edén. Los
angeles viajan a traveés de ella a velocidades
sobrenaturales, y llegan al Edén casi instan-
tédneamente. Aparte de esto, el inico uso que
le dan los Angeles y Demonios a la Umbra
Profunda es el de escenario para sus luchas.
El Desafio

Sucede cuando el Angel toca al Demonio
e invoca un Desafio al Cielo, o el Demonio
toca al Angel e Invoca un Desafio al Infier-
no. Una vez que se concede el Desafio, el
Angel o el Demonio pueden resistir con
una tirada de Fuerza de Voluntad a dif. 8 y
sacando el mismo nimero de éxitos que
puntos de Voluntad tenga el otro. Si ambos
aceptan, viajan hasta la Umbra Profunda
para combatir entre ellos y Desterrar al
otro. Es dificil resistir un Desafio, y una vez
aceptado resulta un contrato vinculante
para ambos. Si es vencido, el Angel o el De-
monio es Desterrado. (mirar a continuacion.)

Lucha en la Umbra Profunda.

Suceso Sistema

Iniciativa Astucia a Dif. 4

Defensa Voluntad a Dif. 7

Dario Exitos de un ataque
no cancelado

por defensa restan Voluntad

Victoria Cuando a uno le
quede Voluntad
cero es Desterrado

Destierro

Es el resultado de perder un Desafio, y
fuerza al Angel o al Demonio a permane-
Cer en su reino originario mas tiempo de lo
normal. Esto representa un periodo varia-
ble de tiempo; los Angeles son Desterra-
dos por un niimero de dias igual a su Vo-
luntad, aunque debe pasar mds tiempo
para recuperarse totalmente. Los Demo-
nios normalmente son desterrados por
mas tiempo, incluso tantos afios como pun-
tos de Voluntad tengan por sus fallos en el
Edén. Cuando es desterrado, el Angel o De-
monio vuelve a su reino original.
Pseudo-Coros

Los Caidos y los Rechazados no son Co-
10s reales, pero si que son grupos diferen-
ciados. No tienen esfera sino que existen
en la Umbra Profunda. Aqui se unen en
grupos para crear pequenos reinos donde
vivir. Aunque estos pequefios reinos estan
en la Umbra Profunda. Se los considera
igual que los otros reinos en cuestion de
viajar por la Umbra Profunda, Destierros, etc.
Querubines y Belial: Fusiones Mortales

Si un jugador pifia su tirada para Entrar,
sufrird una Fusion con el Mortal. Esto su-
cede cuando las cualidades Angélicas/De-
moniacas de un personaje emergen fisica-
mente en el huésped mortal. Estas
fusiones dan al personaje bonificadores en
sus atributos fisicos, pero le hacen dificil la
interaccion con la sociedad. El Angel o De-
monio permanecera atrapado en esa for-
ma un nimero de dias igual al nimero de
fracasos que haya sacado.

La Fusién Mortal con un Angel toma la piel
de un color blanco-grisaceo palido, au-
mentando la estatura del huésped unos
quince centimetros y haciéndole ganar
unos 30 kilos. Los huesos y miembros se
hacen mas largos. Los rasgos faciales se
tornan mas afilados y puntiagudos, y los
ojos brillan con una misteriosa luz. En su
espalda se forma un par de deformes e in-
tiles alas, y crece ofro dedo en el lado de
la mano. Las Fusiones Mortales ganan un
dado en Fuerza y Resistencia, y dos dados
en Destreza. La Apariencia baja a cero. La
mayoria de la gente, al ver la Fusion, co-
rreran aterrorizados y sufriran el Delirio.

La Fusion Mortal con un Demonio provoca
que se doble la masa del cuerpo, una ga-
nancia de unos 60 kilos en misculo, con
un crecimiento de unos diez centimetros.
Surgen pequefios cuernos en la frente, y
los dientes se vuelven colmillos. Los dedos
se vuelven garras, y un par de alas mas o
menos (tiles surgen de la espalda. Esta
Fusion gana dos dados en Fuerza y Resis-
tencia, pero pierde uno en Destreza. La
Apariencia se reduce a cero. Las garras se
pueden usar como los vampiros, y las alas
permiten al Demonio planear, pero no vo-
lar. También pueden atacar mordiendo
como un Lupine, pero su mordisco no pro-
duce dario agravado. El Demonio no tiene
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posibilidad alguna de interactuar con la so-
ciedad mortal. Esta Fusion se convierte en
una terrorifica maquina de matar. Todos
los mortales que la vean, deberan sufrir el
Delirio y huiran aterrorizados.

Poderes Retenidos

Cuando los Angeles entran en un hués-
ped, pueden toparse con que tienen pode-
res especiales, como disciplinas vampiri-
cas o dones de hombre lobo. Si han
sacado 8 0 més éxitos en la tirada de En-
trar, pueden intentar aprender estos pode-
res y llevarlos consigo de huésped en
huésped. También pueden ensefiarselos
entre ellos. Los Angeles no deben
aprender Necromancia pues causaria
que cayeran en desgracia.

Experiencia

Los personajes ganan experiencia como
todos. Elevar las caracteristicas es bas-
tante mas caro.

Caracteristica Coste

Nueva Habilidad b

Fuerzade Voluntad  Valoractual x5
Habilidades Valor actual x 4
Atributos Valor actual x 6
Poder de Coro Valor actual x 5

Nuevo poder de Coro  Valoractual x 7
Poder Retenido Valor actual x 7
Nuevo poder RetenidoValor actual x 10
Verdadera Fe Valoractual x5

¢Por que son Mas caros que en ofros jue-
gos? Los Angeles han estado aquf toda la
eternidad, y es dificil ensenar nuevos tru-
¢0s a un perro viejo. En segundo lugar, no
suelen andar por ahi aprendiendo nuevos
poderes o mejorando los que tienen muy a
menudo.

Subir de esfera

Representa el favor del &ngel o demonio a
los ojos de Dios o Licifer. Mientras el an-
gel o el demonio realicen buenos o malos
actos, Dios o Lucifer seran mas favorece-
dores hacia é!. Si ejecutara actos que no le
correspondieran, el favor puede ser retira-
do, provocando la caida a un reino inferior.
Un éngel o demonio de los reinos de la
Luna o el Purgatorio podria perder su es-
tatus, y se convertiria en un angel Caido 0

un demonio Rechazado, atrapado entre el
Edén y la Umbra Profunda en un intento
de redimirse ante Dios o Licifer.

Tabla de Reinos
Fuerza de Voluntad maxima
Fe méaxima
Umbra Profunda 7
Luna/Purgatorioc 8
Venus/Estigia 9
Mercurio/Erebus 10
Sol/Tartarus 12
Marte/Hades 14
Jupiter/Sheol 16
Saturno 20
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Para subir de reino necesitas un nimero
creciente de acciones buenas (o malas).
Generalmente, va en funcion del narrador
el decidir qué es una buena accién y qué
cuenta en el total del personaje. Estas ac-
ciones generalmente esparciran la palabra
y la creencia en Dios a una parte de la po-
blacién mortal. Guando un Angel tiene
bastantes buenas obras, sera probado an-
tes de gue pueda ascender al siguiente
reino. Cada prueba estard hecha a medi-
da para el Angel en cuestion, y a menu-
do puede repetirse. Esta prueba debe
asegurar la fe del angel, su coraje y su
autoconfianza, como minimo.

Reino angelical  Reino Infernal
Buenas Acciones Malas Acciones
Requeridas Requeridas

Luna 10 Purgatorio 10
Venus 20 Estigia 30
Mercurio 40 Erebus 60
Sol 60 Tartarus 100
Marte 80 Hades 140
Jupiter 100  Sheol 200
Saturmo 150 —— —

Nota: Los narradores deberfan mantener
en secreto este nlimero para que los juga-
dores no sepan cuanto les queda para as-
cender (o descender) al siguiente reino.

CAPITULO SEIS:

MUNDO DE TINIEBLAS

La Eterna Lucha

£ Coémo funcionan exactamente las bata-
llas entre Querubines y Belial?, ;Con qué
Armas deben luchar? La mayor parte de la
lucha para el Querubin consiste en buscar
a su enemigo. Excepto si el Belial es una
Fusi6n, no hay ninguna manera de distin-
guirlo de los otros mortales solo con verlo.

Si el Querubin entra en contacto con el Be-

lial se produce el ya citado chogue de Vo-
luntades, pero sin contacto fisico es casi
imposible. El Querubin suele tener que es-
perar al recuento de cadaveres y ver los
que se levantan para empezar a perseguir
a su enemigo, pero éste es un métoda de
deteccion bastante morboso. El Querubin
debe ser un poco detective, un poco gue-
rrero y muy cuidadoso. Esta es la guerra
mas peligrosa enire los Angeles, y los mor-
tales son las (nicas perdidas.

Aliados y Antagonistas

;Dénde encaja un Angel/Demenio en el
Mundo de Tinieblas?, ;Como se relacio-
nan con los seres sobrenaturales que lo
habitan? Hasta ahora solo nos hemos ocu-
pado de las relaciones con los mortales de
la Tierra, su principal preocupacion. Pero
el Mundo de Tinieblas esta lleno de criatu-
ras mucho més exiraias, y en su lucha

eterna los Angeles eventualmente entra-
ran en contacto con ellas.

La Umbra

La Umbra, P[éxima o Profunda, no es el
hogar de los Angeles. Son de un reine que
existe fuera incluso de este lugar tan am-
plio, s6lo accesible desde sus limites mas
alejados. Los Angeles viajan por la Umbra
principalmente en su camino hacia la reali-
dad mundana. No estan limitados por la
Celosfa o el Horizonte, y suelen permane-
cer largo tiempo aqui. De todos modos, los
Angeles deben entrar a la Umbra de la
misma forma que al Edén, normalmente
tomando un cuerpo huésped de un reino
particular, excepto si son Caidos o Recha-
zados. Es més facil para un Angel entrar a
la Umbra debido a la cercania con la pro-
pia esfera del Angel. La dificultad se baja
en uno al entrar en la Umbra Préxima y en
dos en la Profunda. Por supuesto, las im-
plicaciones de un Angel que habite la for-
ma de un Celeste son dificiles de precisar,
asi que lo dejaremos a decisién del Narrador.
Vampiro: La Mascarada

Puede un angel entrar en el cuerpo de un
Vampiro? Si, mientras el Vampiro tenga
suficiente Humanidad (ver la tabla corres-
pondiente). ;Recibe el Angel todos los po-
deres del Vampiro? Si y no. Si el Angel se
integra bien con el vampiro, entonces per-
maneceran todas sus ventajas y discipli-
nas. Pero si la personalidad del Vampiro
es totalmente suprimida, el Angel solo con-
seguira el uso de la sangre y otras habili-
dades basicas. Si, el angel debe alimen-
tarse de sangre. Y si, si las personalidades
estan completamente integradas, el 4ngel
seguird atado por los vinculos que tuviera
el vampiro. ¢Va en conira de las normas
de un Querubin matar a un Vampiro? Alfin
y-al cabo, se supone que no deben matar
mortales. La respuesta a esta cuestion es
no. Leed el Génesis para ver las razones.
Cualquier poder mental de los Vastagos
no actuara sobre el angel si posee a un
cuerpo. Se les considera una generacion
superior incluso a Cain.

Hombre Lobo: El Apocalipsis

De nuevo, si. Un dngel puede Entrar en el
cuerpo de un Hombre Lobo, y funcionan las
mismas reglas para usar los dones, etc. El dngel
gana el uso de los poderes de cambiar de for-
ma, aungue si el angel no logra integrarse en
el instinto primario del Hombre Lobo, cam-
biar de forma podria ser bastante peligroso.
Supongo que te imaginas lo poderosa que
puede ser una Fusion Belia-Hombre Lobo.

Mago: La Ascension
Los Angeles pueden Entrar en el cuerpo

de un mago como en el de cualquier otro
mortal. Si consiguen integrar las esferas
magicas, también pueden usarlas. Re-
cuerda que los Angeles no ganan sus
poderes usando quintaesencia. Los po-
deres del mago que se adquieren deben
proceden del mago por si mismo. El pa-
tron de un angel es iotalmente inmutable.
Cualquiera de los poderes de un mago
que afecte a la mente o el espiritu quedara
sin efecto en un angel. Por supuesto, un
buen rayo eléctrico freird el cuerpo que el
&ngel habita, pero no afectara al propio an-
gel en absoluto.

Momia

No hay reglas especiales que no se hayan
citado ya. Las momias son buenos hués-
pedes porque es imposible que mueran
accidentalmente.

Cazadores Cazados

Por supuesto, los personajes de Cazado-
res Cazados son humanos normales. La
tinica regla especial se aplica cuando un
Querubin Entra en un personaje con Fe. Si
el Querubin deja al Salir algin recuerdo de
su encuentro, el mortal puede aumentar su
caracteristica de Fe a un coste de x 3 a
partir del nivel 5.

El Arcanum

El Arcanum no sabe de la existencia de
Angeles. Tienen unos pocos datos sobre
ellos, pero nada concluyente (recuerda,
por cada angel real que deje pruebas de
su existencia, habra un centenar de perso-
nas afirmando ser uno). El Arcanum esta-
ria muy interesado en conseguir eviden-
cias de la existencia de los Angeles.

CAPITULO SIETE:

JUEGO TIPICO

El primer obstaculo que encontrards cuan-
do comiences una partida de Angel y De-
monio es el punto de partida. ;De donde y
hacia dénde debe ir el juego? Pese a que
no hay reglas para esto, intentaremos dar
unas lineas maestras para ayudaros en las
primeras partidas.

Casi todas las cronicas deben empezar con
los personajes siendo enviados al Edén para
investigar un disturbio u otro. Estos disturbios
suelen ser indicativos de la presencia de los
Belial, incluso si en realidad no estan ahi (no
hagas de todas las aventuras un conflicto
con los Belial, la humanidad tiene sus pro-
pios demonios). El narrador dird a los jugado-
res el niimero y localizacion de los posibles
huéspedes en los que los Angeles pueden
buscar el punto de Entrada, entre los cuales
elegiran los jugadores. Los jugadores pue-
den querer establecer. un punto de contacto
antes de Entrar. Después de que los jugado-
res se hayan reunido, cosa que quizds sea
una aventura por si sola, comenzaran a in-
vestigar el problema que les ha hecho venir a
la tierra, Esto sera probablemente un trabajo
estandar de detective, pero nunca se sabe lo
que el Narrador guarda en la maleta...

Una vez que los jugadores hayan encontra-
do la fuente de disturbios, y que determinen
que el enemigo es un Belial, deben expulsar-
o de su huésped humano. F&cil, ;no? Pues
no. Las posibilidades en este juego son casi
infinitas, pero si solo haces esto, caerasen la
rutina. Se debe intentar evitar el viejo juego
de Entra-Encuentra-Lucha-Sal. B




_ : esdeclr I Jerarqu:a / ngelrca!
aunque las jerarquias en el cielo son vas-
tas e infinitas, por lo cual esio es solo un
leve esbozo de las principales. Senia impo-
sible definir todas y cada una de elfas con
exactitud ya que los Angeles se cuentan
por legiones y ese nimero no es humano.

por Fabidn Vazquez

En las escrituras no se mencionan las Potestades, los Princi-
pados, los Tronos ni las Dominaciones, ni las escalas meno-
res ya gue como Angeles mensajeros de Dios no tienen fan-
ta relevancia en ellas. Pero igualmente deben ser tomados
como Angeles, ya que poseen poderes y dones superiores a
cualquier humano.La Jerarquizacién de las entidades celes-
tiales se debe a los escritos que en el siglo VI cred un tal Dio-
nisio, el Areapagita y mas tarde llamado Pseudo Dionisio. En
esa obra se dividio a los seres invisibles en TRES JERAR-
QUIAS compuestas cada una de TRES COROS y que se
presentan a continuacién,
las cuales en su totalidad
conforman LOS NUEVE
COROS DE ANGELES. La
jerarquizacion de los Ange-
les se debe a un escrito efec-
tuado en el siglo VI dC de un
tal Dionisio, el Aeropagita y
que mas tarde se le pasé a
llamar Pseudo Dionisio. En
esta obra clasifico a los seres
angelicales en fres jerar-
quias compuestas de tres
coros cada una, y que a ve-
ces se representan como El
drbol de la vida. La totalidad
de estas jerarquias forman lo
que cominmente se conoce
los Nueve coros.

PRIMERA JERARQUIA

Serafines - Querubines y Trones

Serafines: Son los Angeles que se encuentran en la par-

te mas alta del coro celestial. Estos Angeles son los que
estan mas cerca de Dios y los que méas contacto fienen
con El. Son “Los Servidores Evangélicos de Dios”. Cantan
sin cesar en hebreo el Trisagio: “Santo, Santo, Santo es el
sefior de las huestes, la tierra esta llena de su gloria”. Este
canto es la Vibracion primordial del amor. Estan en comunidn
directa con Dios y son seres de Luz y pensamientos puros
que resuenan en el fuego del amor. Cuando se aparecen a
los humanos en su forma angelical, lo hacen como entidades
de seis alas (dos que cubren el rostro, olras dos las piemas y
las ultimas las utilizan para volar) y cuatro cabezas. Se cono-
cen popularmente como “flamantes serpientes voladoras del
rayo”, y rugen como los leones. Son angeles de curacion y
de custodia, y su simbolo es una serpiente o un dragén. La
serpiente simboliza el rejuvenecimiento por medio de su ca-
pacidad para mudar Ia piel y reaparecer en una forma reful-
gente y juvenil. Solo existen cuatro Serafines: Mefatrono Sa-
tands, Kemuel, Natanaely Gabriel.

Querubines: Son los guardianes de lo que crea Dios. Sutem-
plo y sus caminos conducen a una evolucién espmlual yaun
B engrandwmaento de Ia conc:enma Tenen el don de

Vidr. Tienen en su forma angelical cuatro alasy
tros y se los representa como los portadores del rono del To-
dopoderoso. En contraste con los Serafines por ese “Santo,
Santo, Santo” que dio origen al Fuego del Amor, la vibracidn
sutil que emana de los Querubines es la del Conommrenio y
[a Sabiduria.

Tronos: (Ofanines o Galgalines.) Estos dngeles son descritos
como las grandes ruedas. Curiosamente, mientras los
Querubines parecen ser los augurios de Dios, los Ofanines
parecen ser los carruajes. Estas entidades estan relaciona-
das con las acciones de los hombres. Son seres que antigua-
mente eran llamados Espiritus de las Estrellas. Lievan un re-
gistro de las acciones en todos los tiempos o karmas. Son

_también los constructores del orden universal.

SEGUNDA JERARQUIA

Dominaciones - Virtudes y Potencias

Dominaciones: Son los dngeles que se encuentran entre el
limite de lo finito con lo infinito. Rigen dominios de con-
ciencia expandida que es imposible atravesar. S6lo los
Tronos los han pasado. El resto accedera a ellos cuando
Dios los llame nuevamente a su
seno, es decir, cuando el Universo
sea reabsorbido. Regulan las obli-
gaciones de los dngeles y son
cauces de misericordia, que vi-
ven dentro del segundo cielo

Virtudes: Se encuentran en la mas alta luz de los esotéricos.
Ellas ayudan a la plasmacion y concrecion de las aspiracio-
nes humanas. Aportan los prodigios que reclaman las religio-
nes. Conocidos indistintamente como Malakim, Dunamis o
Tarshishim. Estos dngeles de gracia conceden Bendiciones
procedentes de las alturas, normalmente en forma de mila-
gros. Se asocian a los héroes que luchan por el bien. Se dice
que infunden coraje cuando mas se necesita.

Potestades: Cuidan los planetas, los ordenes casmicos y el
balance entre la materia y el espiritu. Su mision es la de cui-
dar del reino de Dios en cada uno de sus aspecios. Pueden,
como todos los seres con libre albedrio, hacer uso de su dis-
cemimiento para tomar partido por un camino u ofro. Liama-
dos indistintamente Energias, Potencias y Autoridades.
Se supone que fueron los primeros éngeles creados por
Dios.Se consideran como una especie de patrulla adua-
nera entre el reino del mal y la entrada a los Senderos Ce-
lestiales. Son proclives a pecar y por eso se les reconoce a
veces como [a parte oscura del alma de los humanos. Atin
asi, las Potestades encuentran su verdadera vocacidn en
equilibrar o reconciliar a los opuestos Camae |
144.000 4ngeles Destruccion, Castigo,

‘Muerte, aungue si éstos estan al servicio de Dios o del
Diablo &s algo que sigue siendo incierio,

TERCERA JERARQUIA

Principados - Arcéngeles - Angeles

Principados: Son los conductores de enormes grupos de
personas a fravés de la historia. Razas, naciones, reinos,
paises han estado bajo el liderazgo de los Principados. Vigi-
lan de cerca las acciones de los gobernantes, reyes y jefes
espirituales de los hombres. Vigilantes y conductores. Origi-
nalmente, los Principados eran considerados como un orden
que estaba a cargo de las naciones y de las grandes ciuda-
des de la Tierra. Durante sus Principados, se convirtieron en
los protectores de [as religianes. Son el tinico coro que tras la
conversion de su principal jefe, Nisrock, no eligio otro jefe
nuevo. Pero el més probable es lider es Anael, al que se le
denomina uno de tos siete angeles de la Creacion.
Arcéngeles: ‘L os Siete Magnificos”. Se consideran los men-
sajeros que llevan los secretos divinos. Estan considerados
como los intercesores més importantes entre Dios y los hu-
manos. Son aquellos que comandan las legiones del Cielo
en su constante batalla contra los hijos de las Tinieblas. Es-
tos entes espirituales de gran poder guian a grandes grupos
de personas y ejércitos, ya sean de un sector u otro. Tienen a
su cargo la responsabilidad de cuidar el orden en los cuatro
puntos cardinales. Son los jefes de las entidades que estana
sus ordenes y trabajan constantemente para cumplir la pala-
bra y orden de Dios. Segun la tradicion hebrea son siete los
arcangeles, pero en la Biblia solo se mencionan a tres.
ANGELES: Angeles. Este es el iltimo orden de la jerarquia
celestial y el mds cercano a los humanos. En hebreo, angel

quiere decir mensajero, pero el sanscrito es un espiritu divino

0 celestial. Actualmente el témmino &ngel da nombre al inter-
cesor entre el Todopoderoso y los mortales humanos, entre
la Eternidad y nuestro Universo Temporal. Son los mensaje-
ros de Dios. Respetan el orden jerarquico y, de no cumplirlo,
pueden ser castigados al igual que las almas encarnadas.
Los &ngeles son colaboradores y auxiliares de los seres hu-
manos, y estan a sus ordenes (y no al revés). Su mision es la
de alcanzar los favores y peticiones como asi también prote-
gera los que necesitan una ayuda para bien de su alma. Los
angeles estén en todas partes. Caminos, bosques, aires, tie-
rras, fuego, agua, etc. No pueden mostrarse por propia vo-
luntad ante las personas si éstas no lo solicitan. Se nutren de
la energia del amor y de la més alta luz que produce la con-
ciencia humana en camino hacia la evolucion. B
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POR
CUATRO
DUROS: EL
OLD TIMER
Y EL TWIXT

por la redaccion (con agradecimienio
especial a E. Calpena)

A continuacién os presentamos dos
juegos que requieren muy pocos
componentes para pasarlo bien y
que pueden llenar tranquilamente
una tarde de invierno. Preparad
monedas, papel y l1dpiz. Comienza
la diversion.

OLDTIMER

| primeroide los juegos es el Old Timer, un

clasico er@tre los soli:afios que es bastante co-

nocido en las Islas Britanicas. Para este jue-
go necesitaremas sdlo necesitamos acho monedas
de duro y otras ocho de veinticinco pesetas. En total,
240 pts. como coste lo convi%nen en una gran gan-
ga, que diria Almodévar.
Hay que disponer las menedas como se indicaen la fig 1.
El abjetivo del juego consiste en trasladar todas las mo-
nedas al lado opuesto del tablero. Las monedas de duro
pueden moverse hacia abajo y hacia la derecha, mien-
tras que las de veinticinco sdlo pueden efectuar su
avance hacia arriba y hacia la izquierda. Se puede co-
menzar a jugar moviendo cualquier moneda, pero a
partir de ese momento debemos alternar los movimientos
entre las de uno y otro valor.
Cada moneda puede saltar por encima de otra que tenga
un valor distinto al suyo justo como en el juego de las da-
mas. Es decir, que cada moneda puede moverse mientras
haya un agujero detrds de la pieza saltada. A diferencia de
lo que pasa en las da-
mas, en el O/d Timerno
se retira la pieza saltada
y, tampoco se puede sal-
tar en diagonal, sino que hay que respetar estrictamente
los movimientos que antes hemos descrito.
Uno de los desafios mas importantes del juego nace
de la posibilidad, muy real y dolorosa, de quedarse
bloqueado en un follén considerable. Es recomenda-
ble dejar siempre que podamos un agujerc en medio
de las monedas para que podamos tirar atrds y des-
facer el entuerto. Pero no acaba aqui el reto de este
solitario: No basta con desplazar las monedas de un

El Twixt deriva de un juego que perfecto en la
inventé un fisico danés

Fig. 1 - Esta es la disposicién
inicial de las monedas en el

juego del Ofd Timer.

lado a otro, hay que hacerlo en el minimo nimero de
movimientos posible. Los saltos también cuentan
como un movimiento, y lo clasico es resolverlo en
52, aunque el récord del mundo, que tiene un tal
H.E. Dunaday es de 46 movimientos. Por lo visto, en
Londres es posible encontrar libros que explican
cémo acelerar la resolucion del Old Timer.

TWIXT

El origen del otro juego se encuentra aln més al norte. EI Twixt
es la derivacion de un juego anterior, llamado Hex, que inven-
16 el fisico danés Piet Hein. Este buen hombre trabajaba en el
teorema de los cuatro colores, segun el

car con un circulo o un punto la interseccién entre dos li-
neas. En un cuadrado de 24 por 24 cuadritos de lado hay
576 intersecciones. Cuando dos de sus puntos se encuen-
tren a la misma distancia en cuadritos que el salto del caba-
llo del ajedrez (es decir, dos cuadritos en horizontal y uno
en vertical, o al revés), el jugador puede trazar una linea
entre las intersecciones. Como hemos dicho, las lineas no
pueden cruzarse, y no es posible unir dos intersec-
ciones marcadas por distintos jugadores. El Twixt es
una alternativa agradable al juego de los barquitos y,
ademas, es mas discreto que aquél a la hora de ju-
garlo en clase. m

cual s6lo hacen falta cuatro colores para

pintar un mapa geografico, de tal forma

que dos paises del mismo color no ten-

gan nunca una frontera en comtin. Pero

vayamos a lo que inferesa:

Para jugar al Twixt necesitamos una

hoja de papel cuadriculado y dos boli-

grafos de distinto color. Hace falta mar-

car un cuadrado

hoja, porque un

desequilibric en

las proporciones daria ventaja a uno
de los dos jugadores. Cada jugador /"\

elige dos lados opuestos del cuadra-

do. La meta del juego es lograr unir

los dos lados propios a través de una A

linea continua, objetivo que sélo podréd

cumplir uno de los dos jugadores, por-

que las lineas no pueden cruzarse.

Por turnos, cada jugador debe mar-
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Pesadilla en ¢l Alamo

Este moddulo es cafre, bastante ca-
fre. Y en algunos momentos deja
pocas opciones a los jugadores. Soy
consciente de ello. El Alamo no fue
mds que una espantosa carniceria
y un suicidio colectivo en nombre del
heroismo y la libertad (eso es lo que
dicen siempre los que no han tenido
las narices de morir honorablemen-
te de los que no tuvieron la inteli-
gencia de buscar otra salida), y
Deadlands es un juego bastante
duro. Asi que cuando Eduard Garcia
me pidié que le hiciera una mezcla
con estos ingredientes, el resuftado
estaba bastante claro antes de em-
pezar. Que ustedes lo disfruten.

por Daniel Alenio
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1.-LOS ANTECEDENTES

A) SANTA ANNA

Antonio Lopez de Santa Anna Pérez de Lebrén, naci-
do en 1791, tuvo un papel destacado en la lucha por
la independencia de México, tras haber empezado la
carrera militar como cadete en un regimiento realista
(al servicio de los partidarios de la Monarquia espafio-
la). Fue cinco veces presidente de la Republica, du-
rante los periodos 1833-1835, 1839, 1841-1844, 1847,
y 1853-1855. Cuando Texas (por entonces provincia
de México) proclamé su independencia en 1836, el
general, autoproclamado “Napoledn del Oeste”, fue
enviado a acabar con la sublevacion. Derroté a la
guarnicion dejada por los insurrectos en El Alamo para
detener su avance. Perdié cualquier simpatia interna-
cional que pudiera tener tras aquel asedio, en el que
no tomd prisioneros. Como tampoco lo hizo en la ba-
falla de Goliad, donde también derrotd a los rebeldes.
Y todo ello con los americanos esperando su oportuni-
dad para anexionar Texas a la Unién. Fue derrotado
por Sam Houston en San Jacinto el 21 de abril de
1836 y hubo de aceptar la independencia tejana. En
1838, en la denominada Guerra de los Pasteles, per-
di¢ una pierna luchando contra los franceses.

En 1845, el Presidente Polk bajo el concepto de “des-
tino manifiesto” decidié anexionar Texas a los Esta-
dos Unidos. Los mejicanos aln consideraban al futuro
Estado de la Unién como una provincia rebelde, y en-
viaron sus tropas. En la consiguiente guerra contra los
EEUU, Santa Anna fue derrotado varias veces, siem-
pre por un ejército norteamericano inferior en numero.
Méjico acabd perdiendo la guerra, y por el tratado de
Guadalupe, en 1848, Nuevo Méjico también se in-
corpord a los Estados Unidos.

Durante su dltimo periodo de gobierno actué como dic-
tador, haciéndose llamar “Alteza Serenisima”. Fue de-
rrocado por la revolucion de Ayutlia y se exilid duran-
fe varios afos. Tras la invasion francesa, en 1863,
Santa Anna volvio para ponerse a las 6rdenes del
Emperador Maximiliano. El emperador le confio el
mando del ejército con la misién de conquistar Califor-
nia (o lo que queda de ella), con la promesa de luego
ayudarle a recuperar Tejas (la espina clavada en su
orgullo). El ejército de Santa Anna no es demasiado

impresionante, y sus hombres no parecen demasia-
do competentes, ni estan bien equipados. En las po-
cas escaramuzas que han participado, han sido de-
rrotados. Sin embargo, tiene ofra unidad que opera por
la noche, muchc mas efectiva. De hecho, terrible-
mente efectiva. Y es que con la ayuda de un viejo
(muy viejo, realmente) chaman azteca, Xitlan, ha
levantado un ejército de muertos. Aunque corren
rumores sobre el asunto, nadie ha podido confir-
marlos (no suelen dejar supervivientes).

Sin embargo, Santa Anna es ya un hombre mayor y
sabe que no le queda mucho tiempo para culminar su
venganza sobre Texas. Asi que ha decidido tomarse
unas pequefias vacaciones de sus deberes en El
Gran Laberinto y acercarse a El Alamo.

La antigua mision reconveriida en fortaleza por los te-
janos no ha salido indemne del Ajuste de Cuentas.
Todo un simbolo de la independencia de Texas, a
partir de 1863 han empezado a producirse extrafios
acontecimientos entre sus muros. Los rangers de
Texas intentan mantener controlado lo que alli ocurre,
pero no han podido evitar que empiecen a difundirse
historias terrorificas de aparecidos sobre el lugar. La
localidad de San Antonio de Béjar, donde se halla el
histérico edificio, ha pasado de ser un lugar en creci-
miente a candidato destacado a la categoria de ciudad
fantasma. Evidentemente, tras estos hechos se halla
la mano de Santa Anna, que aconsejado por Xitlan ha
decidido ir elevando el terror de la zona hasta conver-
tirla en una Tierra Muerta. Ahora que esta a punto de
conseguirlo, Santa Anna quiere verlo en primera fila.

B) EL ALAMO

Esta construccion formaba parte de la Mision San
Antonio de Valero, fundada en 1718. Era llamada
“El Alamo” por la importante presencia de estos ar-
boles en sus cercanias. La mision fue abandonada
por la Iglesia el afio 1793. Luego fue utilizada por
los espafioles y los mexicanos, que dejaron guar-
niciones en ella. En el invierno de 1836 estaba
practicamente en ruinas.

En febrero de ese afio tuvo de nuevo una guarnicion:
180 hombres, entre descendientes de antiguas fami-
lias hispano-mejicanas, anglosajones provenientes de
los Estados Unidos y emigrantes venidos de Europa.
Todos partidarios de la sublevacion de Texas, y de-

seosos de luchar por la independencia de este territo-
rio. Y con un enemigo comin, el tirano, el generalisi-
mo, Antonio Lépez de Santa Anna. Las fuerzas regu-
lares estaban al mando del coronel William Travis. Un
importante contingente de voluntarios habia seguido a
Jim Bowie, conocido aventurero y una de las leyen-
das del Oeste (y famoso por llevar siempre un deter-
minado tipo de cuchillo, que fue nombrado en su ho-
nor). Entre los defensores también estaba otro de los
grandes pioneros de la conquista del Oeste y héroe
de la literatura popular, Davy Crockett, soldado, ex-
plorador, cazador de renombre, y congresista de los
Estados Unidos. Un aventurero simpatizante de la
causa, aunque en realidad mas probablemente un en-
viado del vecino del Norte para analizar la situacion.
Santa Anna ocupd el pueblo de San Antonio de Béjar el
23 de febrero, al mando de un ejército de 4.000 hom-
bres. Llegd después de una rapida marcha a través del
desolado norte de Méjico, con un ejército cansado, pero
sin ningun tipo de artilleria pesada que pudiera ralentizar
su movimiento. Habia aprendido que es mejor aplastar
las rebeliones lo antes posible. Asedid El Alamo durante
13 dias, y finalmente lo tomé mediante un asalto total el 6
de marzo. Aunque los datos sobre la batalla son contra-
dictorios, es posible que la operacion le costase hasta el
25 por ciento de sus efectivos en bajas. Claro que en el
bando contrario no hubo supervivientes.
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2.- SAN ANTONIO,

CIUDAD SIN LEY

Nivel de miedo 4

La voz ha corrido por todos los Estados del Sur, y por
supuesto, han llegado noticias a los Territorios en Dis-
puta e incluso a los estados fronterizos del Norte. Han
aparecido anuncios y noticias en todos los periédicos
de importancia y, en muchas ciudades hay pasquines
colgados por las calles. Un rico hacendado de Texas
ha convocado a los americanos mas valientes para
que restituyan la tranquilidad a El Alamo. Ha convo-
cado a los valientes que quieran presentarse en la lo-
calidad de San Antonio de Béjar, en Texas, el 23 de
febrero de 1877. Entre los candidatos se elegird un
grupo de 4/5 hombres (en funcion de las preferencias




de cada Comisario, que es el que manda). Si los elegidos
cumplen el encargo que se les haga, se embolsaran una
inmensa recompensa.

Los primeros forasteros empezaron a llegar un par de
semanas antes de la cita. A medida que se acerca el
dia, la afluencia de interesados y curiosos aumenta.
La localidad es un hervidero de actividad, pero ello no
consigue disimular su decadencia. Las casas estan
bastante dejadas, las calles son un lodazal, los co-
mercios estdn sucios y tienen poco género. Todos los
habitantes de San Antonio consideran ésta como su
(ltima oportunidad, y hacen lo imposible para compla-
cer a los visitantes {aunque la mayoria no se lo me-
rezcan). Hay muchos forasteros, atraidos por la sucu-
lenta recompensa. Aventureros, Caballeros del Sur,
orgullosos tejanos, pistoleros y delincuentes de baja estofa:
lo mejor de cada casa sin duda. Y sin olvidar el séquito que
habituaimente acompana este tipo de aglomeraciones: ven-
dedores de licor, prostitutas, jugadores, charlatanes,
vendedores de remedios medicinales, y algin que
otro predicador dispuesto a redimir a los pecadores
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del infierno (y mds si antes él mismo puede revolcarse
un poco en el pecado).

Es tal la afluencia de visitantes que no caben en el
pueblo. Los hoteles y casas de huéspedes estan llenos.
De hecho, no hay sitio ni en las cuadras. El dnico sitio
tranquilo de la ciudad es el Archivo General de los He-
chos de EI Alamo, un museo sobre la batalla. Pero
claro, ninguno de los visitantes es un turista. Asi que
se ha debido de improvisar un campamento con tien-
das y barracones en las afueras del pueblo. Alli, la
actividad es constante, tanto de dia como de noche.
Los salones no cierran nunca, las mesas de juego es-
tan siempre llenas y las prostitutas no pueden ni levan-
tarse de la cama. Cada dos por tres estalla una pelea o
un tiroteo, y el sheriff de la localidad, desbordado por el
trabajo (y por qué no decirlo, por su escasa competen-
cia para el cargo), ha decidido que el campamento estd
fuera de su jurisdiccion. Dado lo extraordinario de la si-
tuacion ha enviado una peficion a los Rangers de Texas
para que envien algunos de sus hombres, pero extrafia-
mente, su solicitud de ayuda no ha recibido respuesta.

S I

3- LA PANTOMIMA

El 23 de febrero, a media mafana, llega a San Anto-
nio un lujoso carromato cerrado, conducido por dos
fornidos mejicanos con amplios guardapolvos. El ca-
rro entra por la calle principal a toda velocidad, arro-
llando a todos aguellos que se hallen en mitad de la
calzada, y salpicando de barro a los que dormian a
ambos lados de la calle. El vehiculo se detendrad de-
lante del ayuntamiento, justo enfrente del salon “El Or-
gullo de Texas”, y de él se apeardn un joven petime-
tre vestido elegantemente y de andares fuertemente
amanerados, y una preciosa joven morena, con la
piel tostada por el sol, de inmensos y turbadores ojos
negros y una larga cabellera que le llega casi hasta la
cintura. Luego los dos cocheros bajardn del pescante
y ayudardn a bajar del coche a un hombre de aspec-
to anciano, fatigado del viaje, que camina con mucha
dificultad ayudado por un bastén y apoyandose en
sus criados. El hombre viste de forma elegante, se-
gin la moda colonial espafiola (o sea, algo anticuado
para el gusto de la época).

Apoyandose en la joven, se dirigird hacia el porche del
Ayuntamiento. Ante lo inaudito del espectaculo la multitud se
congrega a su alrededor para ver que esta pasando, pero
los dos cocheros no parecen tener muchos problemas para
abrirse camino. Cierra la comitiva el joven amanerado. Una
vez conseguida la atencién del piblico, el anciano empeza-
ra su discurso, con una voz de agradable timbre, que no
puede disimular un deje autoritario:

“Buenos dias, sefioras y caballeros. Permitanme
que me presente. Soy Antonio Pérez de Lebrén y
les he convocado aqui para restituir el orgullo de
Texas. Mi idea es seleccionar a un grupo de valien-
tes, los mejores de entre los mejores, para enderezar
de nuevo la historia de este floreciente Estado. Si con-
siguen salir victoriosos de su empresa, seran los
duefios de este pesado cofre...y todo su contenido”.
El anciano hace una pausa mientras los dos fornidos
mejicanos bajan del carruaje un cofre de aspecto pe-
sado y lo ponen a los pies del anciano. El orador, con
un gesto teatral, saca una llave de su elegante levita
y abre la cerradura del cofre. Ante los ojos de la multi-
tud aparecen un buen nimero de brillantes lingotes.
“Si, senoras y caballeros, es lo que ustedes estan pen-
sando: Oro. El oro mds puro que nunca hayan visto.
50.000 ddlares en lingotes de oro que quedaran deposi-
tados en el banco de San Antonio hasta que se realice la
gesta que he venido a proponerles. Devolver a Tejas su
orgullo. Las pruebas para determinar a los mejores de
entre los mejores, a nuestros paladines, empezaran esta
tarde. Aconsejo a los contendientes que vayan a prepa-
rarse, y a los demés, permitanme agradecerles la ex-
quisita atencién que han prestado a mi humilde persona
con unas rondas de bebidas. Lo que quieran ustedes to-
mar en ese establecimiento de aqui enfrente corre de mi
cuenta. Muchas gracias”.

El final del discurso queda acallado por un rugido de ale-
gria y jubilo de la multitud, que invade a toda velocidad
“El Orgullo de Texas”, no sea que se acaben las bebi-
das. El anciano, por su parte, apoydndose en la joven y
seguido por los dos cocheros con el cofre y el amanera-
do petimetre, se dirigira hacia el banco para depositar el
cofre y luego al hotel, para hospedarse y asearse un
poco después del viaje.
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Pesadilla en ¢l Alamo

Un comisario astuto sin duda habra notado cierta familiari-
dad en los apellidos del anciano. Bastara con releer
Los Antecedentes para ver que coinciden con algu-
nos de los del Generalisimo. En realidad, el anciano
no es otro que el mismisimo General Santa Anna, que
ha venido a reirse un poco de los tejanos. Anda con
dificultad no solo por la edad, sino porque una de sus
piernas es de madera. Respecto a su escolta, son de
lo mas peligroso. Los dos cocheros esconden bajo
sus guardapolvos todo un arsenal de escopetas, re-
volveres y un par de macheles. La preciosa morena
y el joven amanerado son, sin embargo, los mas pe-
ligrosos bajo su apariencia de fragilidad. La senorita,
ademas de llevar un derringer y una daga acultos en
los ligueros, conoce los secretos de la magia negra.
Y el joven amanerado es uno de los cortagargantas
mas competentes y despiadados de todo Méjico.

Y por si a alguien se le ocurre la brillante idea de intentar
atracar el banco, se dara cuenta de que el edificio se ha-
lla custodiado por dos docenas de peones mejicanos,
armados hasta los dientes, y que nadie (ni el mismo di-
rector del banco) sabe de donde han salido. Son la fuerza
de reserva de Santa Anna, por si algo sale mal.

4- AND THE WINNERS...

A la cuatro de la tarde Don Antonio ocupara el lugar de
honor en el palco que se ha habilitado a toda prisa al
norte del pueblo, en un descampado lo bastante am-
plio como para dejar espacio a los concursantes y
permitir la presencia de la multitud que quiere ver las
pruebas. Una vez el anciano se halla sentado en un
coémodo y lujoso sillon (es el del despacho del direc-
tor del banco, que lo ha cedido “gustosamente”), el jo-
ven petimetre se dirigira a la multitud:

“Buenas tardes, damas y caballeros aspirantes, y
distinguido publico. Soy Lucas Garcia de la Trinidad,
secretario personal de Don Antonio. Antes de dar ini-
cio a las pruebas propiamente dichas, procederemos
a conocer a nuestros campeones. Los aspirantes, por
favor, vayan dando un paso al frente y diciendo su
nombre, para que vaya inscribiéndolos”.

El Comisario puede alargar ¢ acortar esta escena todo lo
que quiera, pero no estaria mal darle un toque peliculero.
Goma por ejemplo, que nada mas acabar de hablar el
secretario, se avance un fipo de aspecto patibulario,
vestido absolutamente de negro, y diga: “Mi nombre es
Samuel L. Brown y he matado a quince hombres en
duelo”, y que a esta frase siga un estallido de aplausos
de la multitud. Puedes ir realizando varias presentacio-
nes de este tipo. Servirdn para que los PJs conozcan a
sus rivales y de paso, les anime a ellos a presentarse
también de esta manera. Entre los aspirantes, habra un
tejano (se le nota en el acento) vestide con un raido pon-
cho, lleno de poivo y mugre, tan borracho que apenas
puede mantenerse en pie ni vocalizar con claridad, que
se presenta como Elmer Luzo. Es la nota comica de las
pruebas. No dard pie con bola mientras dure el concurso.
Una vez apuntados todos los concursantes, volvera a
hablar el secretario. “Realmente estoy impresionado del
numero y calidad de los valientes concursantes. Las
generaciones venideras hablardn de este dia como el
Dia de los Valientes. Es una pena que no todos puedan
ser los ganadores, porque todos tienen méritos de sobra.
Y ahora caballeros, la duda ;Como elegiremos a los

mejores? Unas sencillas pruebas. La primera, de punteria,
acertar a un objetivo a una determinada distancia. La segunda,
de rapidez, desenfundar y acertar a una moneda lanzada al
aire. Una prueba de monta, una habilidad de la que se alar-
dea con orgullo en Texas. Y por Gltimo una cuarta prueba que
sera libre, para aquellos campeones que tengan capacidades
distintas a las requeridas en las tres primeras pruebas y que
quieran mostrar a Don Antonio. Como habrén visto, en ningu-
na de las pruebas se produce enfrentamiento directe o comba-
te entre los concursantes. Don Antonio es enemigo del derra-
mamiento gratuito de sangre, y ademas desea que los
campeones estén en plena forma para superar el reto que les
va a proponer. Y como en los juegos de la antigliedad, en los
que los caballeros medievales competian entre si, Don Anfonio
también desea que una reina de la belleza presida la lid.
Nuestra reina serd la gentil sobrina de don Antonio, dofia Ele-
na de la Madariaga, hermosa entre las hermosas. Seforas y
caballeros, una vez acabada la inscripcion de los participantes,
no me queda mas que convocarles a todos ustedes para ma-
fiana a las 10 de la mafiana, en que se procedera al sorteo
del orden de los concursantes y dard comienzo la primera
prueba.”

La multitud prorrumpe en aplausos y empieza a disol-
verse. Por la noche la excitacion en el pueblo y el
campamento adosado es altisima. La gente no esta
acostumbrada a unas presentaciones tan circenses y
espectaculares, y ha crecido la expectacion ante las
pruebas de seleccion. Los concursantes son centro
de atencion durante la noche, y donde quiera que
van, la multitud forma corros a su alrededor mientras
los aspirantes alardean y lanzan bravatas. La gente
empieza a formar partidos a favor de uno u otro aspi-
rante, e incluse se inician algunas peleas tras discu-
siones sobre cual de ellos es mejor. En resumen, otra
noche animada en San Antonio.

El Comisario es libre de prolongar las pruebas tanto
como desee e incluso introducir otras nuevas, como
las propias de rodeo (monta de caballos sin domar y
reses bravas), o la de punteria a lomos de un caba-
lle, lanzamiento de cuchillos, lazo. Evidentemente,
los ganadores seran los PJs (a no ser que alguno lo
haya hecho espantosamente o le caiga gordo al Co-
misario). En caso de que el Comisario tenga dema-
siados aspirantes a jugadores en su partida, es una
buena manera de hacer una seleccion natural. Por
supuesto, siempre hay resentidos que no aceptan el
resultado de las pruebas o que ven claro que no van
a salir elegidos, y hacen lo posible para eliminar (en
sentido figurado o literal) a sus contrincantes (el unico
que no tendrd problemas de este tipo es Elmer Luzo).
En todo caso, lo recomendable es que se desarrolle
una prueba cada dia, inicidndose la primera el dia 24
de febrero. Una vez conocidos los ganadores, la no-
che siguiente se celebrara una cena de gala en el ho-
tel con la presencia de Don Antonio, la sefiorita Elena
de la Madariaga, Lucas Garcia de la Trinidad, el al-
calde, el banquero y, por supuesto, los ganadores. Si
alguno de ellos intenta flirtear con la sefdorita (NdR:
en castellano en el original, como el resto del médu-
lo), dofia Elena se mostrard muy, pero que muy se-
ductora, aungue sin llegar a nada claro. Don Antonio
estard encantado, y charlard animadamente con sus
invitados, a los que tratard como reyes. Durante la
cena serd el Gnico momento desde que Don Antonio
llegé al pueblo que no esté acompafiado por los dos
cocheros (aungue no estdn muy lejos; estan en una
habitacién contigua alerta y preparados para actuar). Es

posible que a los PJs se les suba la fama a la cabeza, ya
que, ademds del detalle de la cena, a lo largo del dia son
vitoreados cada vez que salen a la calle, todo el mundo les
da palmaditas en la espalda, y son invitados constantemen-
te a beber (y a otro tipo de servicios horizontales). Al dia si-
guiente de la cena deberan prepararse para pasar la no-
che en El Alamo. Esa noche no debe ser més tarde del 4
de marzo.

TALLES
SIN IMPORTANCIA

Si los PJs se dejan llevar por el espiritu olimpico (si,
esa chorrada que siempre dicen los perdedores de
“lo importante es participar”) y se meten de lleno en
las pruebas, se van a perder la mayor parte de las
pistas de este apartado. Peor para ellos.

Si alguno se dedica a observar con cierto detenimien-
to y ojo critico (no sirve el “veamos cuantas veces
se cae del caballo el borracho ese”) las actuaciones
de Elmer Luzo, dale la opcién de superar una tirada
de Perspicacia a dificultad Disparatada (11). Si lo con-
sigue se dard cuenta de que no estd tan borracho
como aparente. En realidad, Elmer Luzo es el teniente
de los Rangers John B. Armstrong (consultar sus es-
tadisticas en Sabuesos), que utiliza este truco por si
su némesis, John Wesley Hardin, intenta participar en
las pruebas o robar el dinero de los premios. Por eso
los Rangers de Texas aparentan haber hecho oidos
sordos al requerimiento de las autoridades de San An-
tonio. Armstrong hara lo imposible para mantener su
cobertura, y solo la revelara a aquel PJ que esté cla-
ramente del lado de la ley (sea un agente de la ley de
cualquier tipo, o por su reputacion de haber ayudado a
mantener la ley en alguna situacién anterior, o si lo ha
hecho durante su estancia en San Antonio). Por su-
puesto, exigird que se le guarde el secreto. Si ningtn
PJ retine las caracteristicas para sincerarse, dird que
anda buscando a un viejo enemigo y se ha disfrazado
para pasar desapercibido (lo cual no deja de ser cierto),
y no comentaré nada de su pertenencia a los Rangers.
Ademés de Armstrong, hay una partida de rangers acam-
pados en las afueras del pueblo, intentando pasar des-
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apercibidos. Si algtn PJ sale a montar y pasa una ti-
rada de Rastrear Dificil (9) o una de Buscar Dispa-
ratada (11) dard con ellos. Son seis, y todos llevan
su placa, asi que no hay confusion posible. Si se les
pregunta, diran que estdn siguiendo el rastro de unos
fugitives. Claro que una tirada de Perspicacia a dificul-
tad Dificil (9) o de Buscara Dificultad Delicada (7) -hace
dias que estan acampados sin moverse de este lugar-
revelara que mienten. Sin embargo, ¢alguien se atre-
ve a llamar mentirosos a los Rangers de Texas? Si los
PJs encuentran alguna manera inverosimil de firarles de
la lengua (los hay capaces de todo), dirdn que estan a la
expeciativa de lo que ocurra en San Antonio.

Sia alguno de los PJs le da por fijarse en Don Antonio y
la causa de su cojera, con una tirada de Buscara Difi-
cultad Dificil (9) se dard cuenta de que una de sus pier-
nas es de madera, con un sistema de articulacion en la
rodilla que le permite caminar con cierta normalidad,
aunque con una evidente cojera. Si se le pregunta como
la perdio, dird que fue en un encuentro con los france-
ses, hace unos anos. En la zona no es extrafo. Todos
los territorios fronterizos con México soportan los sa-
queos de elementos de la Legion Extranjera Francesa,
que se halla al servicio del Emperador Maximiliano. Y nadie
en la ciudad conoce de la situacién exacta de la hacien-
da de Don Antonio. El siempre dird que estd hacia el
Sur, pero serd muy vago sobre su situacion precisa.
Respecto a los ayudantes de Don Antonio, es evidente
para casi cualquiera que los guardapolvos de sus dos
enormes cocheros ocultan un buen arsenal. Para sa-
berlo sélo es preciso superar una tirada de Buscara Di-
ficultad Razonable (5). Pero aiin hay més. Con una tira-
da de Buscar Facil (5) se podran dar cuenta que
siempre apestan a alcohol. Y con otra de Buscar a Difi-
cultad Disparatada (11) se podrd apreciar que estan lle-
nos de cicatrices por todas partes. Si, lo has adivinado.
Son dos Reencarnados.

Lucas Garcia de la Trinidad también oculta algo. Con
una tirada de Buscar a Dificultad Disparatada (11) los
PJs podran observar una mirada extrafia en él, como si
estuviera estudiando a la gente, evaluando sus capaci-
dades reales. Si se le gasta alguna broma del tipo “coge
la botella que se me cae” o cualquiera otra que implique
agilidad y destreza, la pasard sin demasiados proble-
mas (aunque el Comisario cumpla con el requisito habi-
tual de tirar pocos dados tras la pantalla y hacer aquella
tipica exclamacién de “vaya suerte, ha conseguido otra
mejora”). Si alguien se fija, una tirada de Buscar a Difi-
cultad Delicada (7) revelard unos movimientos rapidos,
agiles y muy precisos. Y, por supuesto, nada amanera-
dos. Y respecto a Dona Elena de la Madariaga, es un
encanto, todo dulzura y delicadeza, siempre amable y
muy, pero que muy seductora, capaz de soportar la
charla de cualquiera sobre sus bravatas, hazafias y ca-
pacidades durante horas. En realidad, estd recogiendo
informacidn, pero si los PJs quieren averiguar esto, no
hay tirada posible. Que piensen un poco.

En San Antonio existe un Archivo General de Los He-
chos de EI Alamo, aunque el encargado es un viejo cho-
cho. Silos PJs lo visitan, el abuelste les largara un rollo
sobre la batalla de EI A?amo, ensefnandoles objetos del
combate. El viejo contaré lo explicado sobre la batalla en
Antecedentes (siempre hay jugadores despistados que
no han visto la pelicula de John Wayne), pero sin dar
detalles concretos (ni fechas ni niimeros de tropas). So-
bre la vida de Santa Anna, dird que fue un tirano muy
malo, muy malo que se fue con el rabo entre las pier-
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nas, Del general, sdlo sabe el apellido Santa Anna. Cla-
ro que si algan jugador es listo y perspicaz puede pen-
sar que un archivo, ademds de un viejo y cuatro souve-
nirs para turistas, debe tener algo mds. Efectivamente,
en una sala hay un monién de papeles y legajos de la
época, aunque desordenados. Si se emplea un dia en-
tero en revisarlos (a costa de perderse tal vez una de
las pruebas) o dos noches, se tendra toda la informa-
cion citada en Antecedentes hasta el final de la
guerra entre Texas y Méjico. En el archivo, ademas,
se conservan el fusil de Davy Crockett (lleva un pla-
ca con su nombre), el cuchillo de Jim Bowie y el sa-
ble y la pistola del coronel Travis. En ninguno de los pa-
peles aparecera el nombre entero de Santa Anna, sélo
Antonio Lépez de Santa Anna.

6- NOCHE DE MIEDO

Los PJs seran escoltados hasta unos 100 metros de
las ruinas de la antigua misién por la gran mayoria de
habitantes de San Antonio, que los animan con vitores
constantes. Es el gran momento de gloria de la Cua-
drilla, asi que sera mejor que lo disfruten...mientras
puedan. Por lo que respecta al resto de competidores
que no superaron las pruebas y todo el séquito de
vendedores de licor, prostitutas, jugadores y malean-
tes que les acompafiaba, empezaron a abandonar el
pueblo al finalizar el concurso, con lo que San Antonio
vuelve a ser un pueblo medio desierto (aunque algu-
nos de estos truhanes se han escondido en los alre-
dedores para desvalijar a la Cuadrilla de su recom-
pensa, si es que la consiguen).

De El Alamo apenas se conservan las cuatro paredes de lo
que fue la capilla de la misién, a punto de caerse y, por su-
puesto, sin ningln techo que cobije a los jugadores
del crudo inviemno de Texas. Del resto de edificios
que habia originariamente en el lugar apenas quedan
cuatro piedras, y de la muralla nada mas que algunos
restos dispersos, con una altura no superior al medio
metro en el mejor de los casos. Si sefior, un bonito
descampado donde los jugadores deberan pasar la

noche. Por cierfo, en el interior de las ruinas parece
hacer més frio que en el exterior (¢0 tal vez es la im-
presidn de algun PJ supersticioso?)

Sea como sea, deja que los PJs se acomoden para pasar
la noche, intentando procurarse un buen refugio del frio. In-
quiétales con algtin ruido en la oscuridad circundante, o
con el movimiento fugaz de alguna sombra. Pero por el mo-
mento nada mas. Es de légica que alguno haga guardia
mientras el resto duerme, o tal vez decidan pasar todos la
noche en vela. Sea como fuere, es igual. Si estan despier-
tos, tendran las siguientes pesadillas y si estan en vela, se
quedaran ligeramente traspuestos y también sufrirén los
malos suefios. Cada una de las pesadillas la tendrd uno (y
sblo uno) de los personajes (puedes determinarlo al azar o
hacerlo a dedo.

1) El PJ se siente transportado al pasado, a los dias
de E| Alamo. Ve diferentes momentos del asedio, de
la valentia de sus defensores...y de la embriaguez
permanente de Jim Bowie. Esté en la enfermeria por
una herida en el pie que se ha producido el mismo al
dispararsele accidentalmente el fusil. En los Gltimos
momentos, cuando cae El Alamo, intenta resistir en la
enfermeria, pero estd tan borracho que cae sobre su
propio cuchillo y se mata él solito.

2) El PJ esta en la muralla. Es el asalto final de los
mejicanos. Crockett estd muy asustado. Empieza
a decir que lo mejor para todos es rendirse y supli-
car clemencia. Los defensores le empiezan a ta-
char de cobarde. Finalmente, llega Travis, quien le
ordena callarse. Cuando el coronel se gira para
irse, Crockett le mata de un disparo a traicion, y
baja corriendo a abrir la puerta principal. Milagro-
samente sortea los disparos de los defensores de
la muralla, y abre la puerta de par en par. Sale co-
rriendo, con un trapo blanco en la mano, y se arro-
dilla ante los mejicanos suplicando clemencia. “Yo
no soy tejano, esto no va conmigo. Todo es un
error, un inmenso error. No me matéis, no me ma-
téis”. Y efectivamente, los mejicanos no le matan.
Un defensor desde la muralla (quien sabe si el PJ)
le mata de un disparo certero. Luego, todo el ejér-
cito mejicano se abalanza hacia la puerta abierta. El Ala-
mo ha caido.




Pesadilla en el Alamo

3) EIPJ es uno mds de los miembros de la guarnicién de El
Alamo. Travis los ha mandado formar en el patio, y les in-
forma que no llegarén refuerzos, y que por tante su posi-
cion es insostenible. No obstante, él ha decidido quedarse
junto con sus hombres, y espera del resto de voluntarios el
mismo comportamiento heroico. El coranel habla con arro-
gancia, sintiéndose muy superior a esta chusma que esté
bajo sus ordenes. Dos o tres hombres salen de las filas y
piden permiso para hablar. Le dicen a Travis que tienen fa-
milia fuera, y que lo de morir intitilmente no va con ellos.
Prefieren abandonar EI Alamo ahora para volver a comba-
tir mas adelante. El silencio se hace en el patio. Travis los
mira con ojos acerados. Los hombres recorren las filas con
la mirada, esperando que alguno de sus compaferos se
decida a ayudarles a evitar este suicidio sin sentido. Si el
PJ da un paso al frente y se une a ellos...sera el Gnico que
lo haga. El resto temen demasiado a Travis. Finalmente, el
coronel ordenard fusilar a los disidentes (entre ellos el PJ si
salio de formacion). Si el PJ no salio, le tocara formar parte
del piquete de ejecucion (y si se niega a disparar o falla in-
tencionadamente, también sera fusilado). Pase lo que
pase, el PJ se despertara de la pesadilla con los dispa-
ros. Si el PJ muere durante la pesadilla deberd superar
una Tirada de Redarios a Dificultad 7. Si la falla y el re-
sultado en la Tabla de Susto es Flojera o superior, el PJ
huird hacia la sequridad de San Antonio, gritando y
despertando a sus habitantes. El resio de jugadores ten-
drén a partir de ese momento un penalizador de -2 a
sus tiradas de Redarios.

4) Esta pesadilla la tendran todos los PJs que permanezcan
en la mision, y parecera muy, pero que muy real. Los juga-
dores empezaran a oir ruido de pisadas que se acercan,
primero muy pacas, pero que cada vez seran més, y esta-
rén cada vez mas cerca. Si se asoman a mirar qué es, ve-
ran un ejército, perfectamente formado en orden de ataque,
avanzando para tomar El Alamo. Sus uniformes no estan
en demasiado buen estado, y los estandartes estan algo
raidos. A medida que se acercan, oiran también toques de
cormeta y tambores. La mision esta totalmente rodeada, y la
situacién de la Cuadrilla es desesperada Y mas lo serd
cuando, con el enemigo a apenas 100 metros, se den
cuenta de que se enfrentan a los restos del ejército de San-
ta Anna, pero tomando “restos” en sentido literal. Los solda-
dos apenas tienen jirones de carne en los huesos, los ca-
balles no tienen pelo y su piel acartonada esté adherida a
los huesos. Muchos de los soldados presentan restes de
impactos de bala u otras heridas, € incluso algunos presen-
tan serias amputaciones. El ejército se dirigird a las murallas
para tomarlas al asalto. Si alguno de los PJs intenta rendir-
se, lo ensartaran cruelmente con sus espadas y bayonetas
oxidadas. Todo intento de resistencia es indtil, y los muertos
irdn acabando uno a uno con todos los PJs en combate
cuerpo a cuerpo. Cuando el dltimo de los miembros de
la Cuadrilla haya muerto en el suefio, todos desperta-
ran. Es el momento de superar una Tirada de Redafios
a Dificultad Disparatada (11). Los que fallen, con un re-
sultado de Flojera o superior en la tabla de Susto, hui-
ran corriendo y gritando a San Antonio. Para los que
superen la tirada y decidan quedarsé en El Alamo, el
resto de la noche pasara sin mds problemas y amanece-
rd una hora mas tarde.

Silos PJs regresan de noche con el rabo entre 1as piernas
a San Antonio, el general Santa Anna habra consegui-
do su primer objetivo. Incrementar el grado de pénico
en la poblacién. Y es que las pesadillas no eran mas
que suefios magicos inducidos por su ‘amigo” Xitlan.
Y si alguno de ellos (o todos) vuelve por la manana,

también le conviene. Si la Cuadrilla explica las pesa-
dillas, creara recelo entre los habitantes del pueblo,
que duraran de sus héroes. Y un pueblo sin fe, sin
moral, es un pueblo derrotado. Si por el contrario la
Cuadrilla se niega a explicar nada, los pabladores de
la localidad empezaran a hacer cabalas sobre que
puede ser tan terrible como para que los héroes no
quieran hablar de ello. En sus mentes empezaran a
tomar forma espantosas criaturas, y de nuevo el pa-
nico se extenderd entre ellos. En cualquiera de estos
casos, el Nivel de Miedo subira a 5.

Lo tnico que podria fastidiar los planes de Santa Anna es
que la Cuadrilla empezase a explicar bravatas y alardes,
diciendo que la noche ha sido como un picnic dominical,
que han matado facilmente algin bicho o cosas por el estilo.
Claro que para que les crean uno de los héroes deberia
superar una Tirada de Narrara Dificultad Dificil (9). Si lo consi-
guen, ¢l Nivel de Miedo bajara a 3. Si no lo consiguen, el pani-
co se extendera y el Nivel de Miedo subira a 5.
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7- LA GRAN TRACA FINAL

Sea cual sea el resultado de la noche de pesadilia,
Santa Anna y sus amigos habran desaparecido del
pueblo antes del regreso de los personajes. Si éstos
preguntan por su marcha, en el hotel les informaran
que llegd un jinete con noticias para Don Antonio, y
que éste, tras oirlas, marchd apresuradamente con to-
dos sus acompanantes. Y si, tuvo el detalle de pagar
la cuenta antes de irse.

Si deciden pasarse por el banco, repararan en que tam-
bién ha desaparecido el grupo de mejicanos que guardaba
el edificio. Como no dieron ninguna explicacion al llegar,
tampoco nadie se la pidié cuando se marcharon. El cofre
que dejo Don Antonio para su custodia sigue en el banco.
Sera casi imposible convencer al duefio del banco
para que lo abra, pero si los jugadores encuentran una
manera (los hay capaces de todo, como ya dije an-
tes) de que lo abra en su presencia, o de escabullirse
en el interior del banco y abrirlo ellos mismos, se lle-
varan una gran sorpresa. El oro sigue estando dentro,
pero al mas minimo roce todos los lingotes se trans-
formaran en peligrosas serpientes de cascabel (en to-
tal seran unas 10). Una vez limpio el cofre de bichos,
en su interior hay una nota que dice:

“Este es mi regalo para los tejanos, que fueron recibi-
dos con los brazos abiertos por México. Sin embar-
go, demostraron no ser mas que viles serpientes, ya
que solo pretendian nuestras riquezas.

Atentamente, Don Antonio Lépez...De Santa
Anna y Pérez de Lebron.”

Es indtil buscar al sheriff. Ha salido del pueblo con una
partida de hombres a la caza de unos desertores de la
Legion Extranjera o un grupo de indios, que han asalta-
do la pasada noche un rancho cercano, matado a la
mayoria de sus habitantes y raptado un par de mucha-
chas. Si los Pjs se pasan a investigar por el rancho, no-
taran que los asaltantes no tocaron ni una sola res, aun-
que se esforzaron mucho en borrar sus huellas. Y si
preguntan ai enterrador por os muertos (que estan sien-
do preparados para ser enterrados en la funeraria) éste
les explicara que a ninguno le queda ni rastro de cere-
bro (el alimento de los campeones ...zombies). En reali-
dad el asalto lo llevaron a cabo unos cuantos zombies
levantados por Xitlan.

Lo cierto es que Don Antonio abandond el pueblo cuando
recibié noticias de Xitlan, quien le informaba que ya habia
llegado a la zona y ultimado los preparativos. Durante la
noche del 5 al 6 de marzo, Xitlan, Don Antonio, y sus cua-
tro acompariantes estaran en las ruinas de EI Alamo. Los
mejicanos que custodiaban el banco patrullaran los alrede-
dores, para evitar visitas no deseadas. En el interior de la
antigua mision, Xitlan esta realizando una dificil y larga cere-
monia, con el macabro fin de crear una terrible abomina-
cion. El brujo azteca es un hombre muy viejo, con la piel
absolutamente apergaminada, y casi sin carne entre éstay
los huesos. Casi parece una momia ( y tal vez lo sea, o
algo parecido). Tras levantar los caddveres de los mejica-
nos muertos en la batalla (bueno, al menos los mas enteros
de ellos), los hard ir hasta el patio de la misién. Una vez alli,
tendra lugar verdaderamente el “parto”... Tras sacrificar un
par de bellas tejanas raptadas de un rancho cercano (aun-
que los cdnones clasicos exigirian que fuesen virgenes,

esto es el Oeste y aqui no se andan con estos remilgos), un
vortice resplandeciente aparecera de la nada, un tornado
fantasmagérico que mezclara los huesos unos con ofros. El
resultado es un ser humanoide de unos cuatro metros de
altura, compuesto en su integridad por los huesos de los
caidos. El nacimiento de la criaturita coincidira con los pri-
meros rayos del sol. Si alguien presencia la escena, deberd
superar una tirada de Redarios a Dificultad 13.

El recién nacido dard sus primeros pasos hacia la localidad
de San Antonio, en busca de su primer biberdn: los despre-
venidos ciudadanos. Y si nadie lo detiene, destrozard el
pueblo.

Se pueden frustrar los planes de Santa Anna, bien de-
teniendo la ceremonia, bien matando a la pobre criatu-
rita. Para detener de forma definitiva la ceremonia se
puede matar a Xitlan o impedir que las jovenes sean
sacrificadas. Como no debes dejar que los jugadores
maten al brujo azteca ni al general Santa Anna de nin-
guna de las maneras (aun les quedan muchas maldades
par cometer), la Gnica solucién de los jugadores es salvar a
la muchachas de un destino peor que la muerte, aunque
para ello deban enfrentarse a los cuatro amigos del general
y a su guardia de mejicanos. Claro que los PJs siempre pue-
den pedir ayuda a Armstrong y sus compafieros de los Ran-
gers de Texas.

Matar a la criaturita es algo més dificil. Dado que se compone
de huesos, sin came ni Grganos que desgarrar, las armas de
fuego no le hacen demasiado dafio. De hecho, s6lo le harén
un punto de dafio por cada dado de dafio del arma (p.e., un
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colt Army, con 3d6 de dafio, le haria 3 puntos). Lo mismo ocu-
rre con otro tipo de proyectiles penetrantes como cuchillos lan-
zables, flechas, lanzas...En cambio, armas que se utilizan para
golpear como porras, mazas, hachas de piedra, culatas de ri-
fle, si que hacen dafio normal. Claro que hay que acercarse
para golpear. Sables de caballeria, hachas con filo metdlico,
machetes y otras armas que se utilizan para desgarrar y hacer
grandes tajos le haran la mitad del dafio. Los explosivos le
hacen el dafio normal, asi como el fuego (si se consigue
que este permanezca en contacto el tiempo suficiente para
prender, tres asaltos). Respecto a los hechizos, deberd ser
el Comisario el que decida el dafio que hace a la criatura,
en funcion del tipo de ataque que representa.

Aunque parece muy dificil matar al monstruo, los jugadores
pueden tenerlo més f&cil si son aficionados a visitar museos. Y
es que en el Archivo General de los Hechos de El Alamo se
guardan las armas que pertenecieron a Travis, Bowie y Croc-
kett. Estas ammas hacen el doble de su dafio habitual contra el en-
gendro que ha levantado Xitlan. Y por si fuera poco, cualquier im-
pacto con ellas en fa cabeza del serque le produzea al menos una
herida lo matard (y el Comisario no podra usar fichas del destino
para negar esta herida). Una vez muerto, el bichejo se descom-
pondrd en lo que originalmente era; una inmensa pila de huesos.
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8- EL DESENLACE

Si la Cuadrilla falla a la hora de detener los planes del
general, El Alamo sera a partir de entonces una Tierra
Muerta, con todo lo que ello supone. Si por el conira-
rio salen triunfantes de la empresa, reduciran el Nivel
de Miedo de la zona, y habrdn puesto al descubierto
la frama de Santa Anna contra El Alamo. Los Ran-
gers de Texas tomardn cartas en el asunto, lim-
piando el orgulle de Texas de alimafias y otras
abominaciones. Y la Cuadrilla habra ganado el res-
peto y la admiracion de una ciudad que volverd a
ser prospera y floreciente, y a un peligroso enemi-
go mortal para toda la eternidad.

Y ahora se supone que tendria que indicar los puntos de
recompensa que ganan los jugadores, asi que vamos alld.
Detener los planes de Santa Anna: 2 puntos para
cada jugador. Eliminar la criatura de Xitlan con las
armas de los defensores de El Alamo: 1 punto para
el que tuvo la idea. Bajar el Nivel de Terror de San
Antonio después de la primera noche en El Alamo:
1 punto. Descubrir que Armstrong es un Ranger:
1 punto. El Comisario puede premiar a los juga-
dores con puntos extra en funcién de tal como
lo hicieron durante las pruebas de seleccién, o
de si sospecharon de Don Antonio e intentaron
averiguar cosas de él.

9- EL REPARTO
Antonio Lépez de Santa Anna

A éste no le pondremos caracteristicas. Simplemente ten-
dra lo que el Comisario considere necesario para resol-
ver cada situacion y escapar vivo al final del médulo.
Xitlan

Otro que tiene que sobrevivir, asi que tampoco le
pondremos caracteristicas. Es un especialista en
magia negra, pero cémo el suplemento que la ex-
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plica no se halla traducido al castellano (hasta ahora),
utiliza las reglas de magia negra de Sabuesos. Domina
todos los hechizos de charlatdn que aparecen en el ma-
nual basico, aunque los usara solamente para proteger
a Santa Anna y huir con él (y por supuesto, acabar con
algin PJ demasiado pesado que inlente impedirselo).
Los dos cocheros, dos armarios con patas
Son dos reencarnados con los poderes de Ojos de
Gato y Garras a Nivel 3.

Caracteristicas corporales: A 2d8, D 2d10, F 4d12, R
4d6, V 3d10. Caracteristicas mentales: C 2d4, E
1d10, | 2d6, O 3d6, P 1d8. Habilidades: Disparar pis-
tola 4d10, Disparar escopeta 4d10, Disparar rifle 4d10
Cargar Répido 2d10, Cochero 3d8, Cabalgar 3d8, Pe-
lear: Gresca 5d8, Sigilo 3d8, Sacar Répido Pistola
4ds, Inglés 1d4, Redafies 3d10, Buscar 3d6, Perspi-
cacia 2d6, Rastrear 3d6, Amedrentar 3d8. Ventajas y
Desventajas: Musculoso (aumenta en uno su tamafio
sin reducir su movimiento), Recio, La Mirada, San-
guinario, Vengativo, Mas feo que Picio, Ruin como
una Vibora. Resuello: 20. Callo: 3.

Equipo: pistolera con dos Peacemakers, 2 escopetas
de cafiones recortados en el forro de los guardapol-
vos, un tercer Peacemaker a la espalda, en el cinto,
municién ilimitada en los mdltiples bolsillos del guar-
dapolvos.

Elena de la Madariaga, la mujer fatal

Domina la magia negra, pero como ya dijimos cuando
hablamos de Xitlan, utiliza las reglas para ella que apare-
cen en Sabuesos, en una de las notas del traductor.
Caracteristicas corporales: A: 2d6, D 1d8, F 2d4, R
2d10, V 3de6.

Caracteristicas fisicas: C 1d10, E 2d12, | 2d8, O 2d6, P 1d8.
Habilidades: Cabalgar 3d6, Pelear: cuchillo 4d6, Sigilo
3d6, Disparar: pistola 3d8, Prestidigitacion 4d8, Ratear
3d8, Erudicién: Ocultismo 3d10, Inglés 3d10, Francés
(el idioma) 2d10, Latin 1d10, Fe: los Ajustadores de
Cuentas 5d12, Redarios 2d12, Burlarse 2d8, Farolear
2d8, Buscar 3d6, Perspicacia 3d6, Convencer 4d8.
Hechizos: Cotilla 2, Fallaste 3, Mirdn 2, Rayo Mistico
4, Tanel de Sombra 3.

Ventajas y Desventajas: Cardcter sobrenatural (Ocul-
tista), Don de Parlas, Guapura, La Voz (reconfortante),
Lince, Orejudo, Delicada, Marmota, Pobreza, Vengati-
va. Resuello: 18, Callo: 2 Equipo: todo un badl de es-
cotados trajes de noche y ajustadas ropas de montar,
un derringer, un cuchillo.

Lucas Garcia de la Trinidad (profesional, muy
profesional...)

Caracteristicas fisicas: A 1d12, D 2d10, F 2d6, R 3d12,
V 3d8. Caracteristicas mentales: C 1d6, E 2d8, | 3d6, O
4d10, P 3d8. Habilidades: Cabalgar 2d12, Escalar
2d12, Esquivar 3d12, Pelea: cuchillo 4d12, Sigilo
3d12, Descerrajar 2d10, Disparar: pistola 4d10, Disparar:
rifle 3d10, Lanzar: cuchillo 3d10, Ratear 1d10, Sacar répi-
do: cuchillo 2d12, Sacar rdpido: pistola 3d12, Disfrazarse
2d86, Explosivos 2d6, Inglés 3d6, Redafios 3d8, Bajos Fon-
dos 3d6, Buscar 4d10, Perspicacia 3d10, Interpretar (ac-
tuar) 3d8.

Ventajas y desventajas: Ambidextro, Chico de las
Dos Pistolas 5, Orejudo, Suefio Ligero, Apocado, Peti-
metre, Supersticioso, Temerario.

Equipo: bajo su traje elegante lleva siempre ocultos
un dillinger en cada antebrazo, con la funda corres-
pondiente para llevarlos a sus manos con rapidez, y en las
cafias de sus botas esconde sendos cuchillos. En su habita-

cion dispone de un rifle y un par de revélveres con su pis-
tolera, asi como ganzias (todo este armamento lo llevara
consigo en la escena final).

Resuello: 16. Callo: 1.

El Monstruo de los Huesos

Caracterfsticas fisicas: A 2d4, D 2d10, F 4d12+6, R
2d6, V 4d12+2.

Caracteristicas mentales: O 2d6, P 1d8.

Habilidades: Pelear: gresca 6d10, Lanzar: huesos
4d10 (el divisor de distancia es 5, la velocidad 1, y el
dafio de los fragmentos de hueso que lanza a un ad-
versario es 3d6), Buscar 4d6, Amedrentar 5d8.
Tamafio: 9 Terror: 11.

Elmer Luzo

Las caracteristicas de John B Armstrong aparecen en
Sabuesos, asi que ya lo sabes.

Rangers, Mejicanos, Muertos vivientes y
personal de relleno

Si pretendes que también te las facilite, vas apafado.
Utiliza las que aparecen en el manual basico, Sabue-
sos o te las inventas. Ta mismo.




Pesadilla en el Alamo

/DE QUE ES
BT MODULO?
;CTHULHU?

Muchas son fas historias, leyen-
das y peliculas que han tratado el
tema de la batalla del Alamo, pero
ahora tenéis la oportunidad de ser
vosotros quienes podais defender
aquel ideal por el que sufrieron e
incluso murieron tantas personas:
La independencia de Texas. Por
esta razon, he decidido que todo
PJ pertenezca al bando tejano, es
decir, a los rebeldes perseguido-
res de tal sueno.

por Andrés Ramos

Esta aventura no va a ser tan fdcil como parece, ya

que no se trata de una invencion, sino que narra he-
chos que ocurrieron realmente y que desencadenaran

una cruenta y dura batalla con un desenlace desagra-

dable. Asi que ‘os deberéis poner en la piel de aque-

llos duros tejanos y pensar qué hubierais hecho vo-
sotros en su lugar, en caso de enconiraros metidos en

aquella antigua misién llamada EI Alamo. Y no os fiéls
de nadie, puesto que la aventura no serd simplemen-

te la defensa de le fortificacion, sino también lo gue
acontecié antes de encerrarse en ella, con lo cual
habrd mas de un simpatizante de los mejicanos
que, haciendo o no las veces de espia, hard Iat
wda lmposmle a los revolumonarm

ble que el D;. se leyera todo el articulo de Texas =

(Tierra y Libertad)”, para ir més informado y desaho-
gado a lo largo de la partida. Y que deje a los Pjs. que
se muevan por donde quieran y hablen con quien les
plazca, ya que asf también tendré oportunidad de jugar
con ellos y no en conira. Vamos, que les des cuartel
para pasar unas horas entretenidas.

La aventura que vais a empezar a jugar puede hacer-
se incluso en m4s de una sesion, si es necesario, ya
que hay material suficiente ;Jara que asf sea:

EN WASHINGTON

Nos encontramos a finales de septiembre de 1835 y
por las causas que sean los PJs deberan acudir a la
llamada del presidente de los Estados Unidos Andrew
Jackson, quien les pedira que se dirijan a Texas y
mas concretamente a San Antonio de Béjar. Alli, de-
ben ayudar a su amigo Sam Houston, al que acaba
de nombrar general, de manera que forme un peque-
fio ejército y pueda combatir a las tropas mejicanas coman-
dadas por el general Antonio Lépez de Santa Anna. Este
se ha propuesto eliminar a todo revolucionario que bus-
que la independencia de dichas tierras. Si algin Pj pre-
gunta al presidente por qué no acude el ejército ameri-
cano, éste le responderd con evasivas y los convencera
de que en estos momentos no puede hacer nada. Los juga-
dores accederan a la mision, ya sea por patriotismo, fama o
gloria, o por el dinero y las tierras que puedan obtener en
un lugar como aquél.

SAN ANTONIO DE BEJAR

Después de varios dias de viaje, los Pjs llegan a la
poblacién de San Antonio. Esta tiene aspecto de ser
una ciudad prdspera, con sus casa hechas de muros
de cemento y no de madera como en la mayoria de
localidades del oeste y tiene toda clase de estableci-
mientos. Sus gentes son de lo mas variopinto, y hay
colonos que vinieron de todas partes a principios de
1830, si bien los que mas abundan son los mejica-
nos o los espafioles que aun residen en esas tie-
rras que habian conquistado anteriormente.

En San Antonio se respira un aire de intranquilidad,
debido a los conflictos en que se ven envueltos los
revolucionarios que desean la independencia de todo
el estado y la oposicion o miedo al que estén someti-
dos muchos otros de los ciudadanos.

Los Pjs pueden hospedarse en un hotel y buscar a
Houston para informar de su llegada. Es prefe ib
que alguno de ellos sepa algo de espanni

contrario puede llegare a castarfeS un poae el en-
tenderse con segin gue gente

Si algin Pj da una vuelta por la ciudad o mira por
la ventana de su habitacion, podrd observar que
hay un par. ﬁe piersonajes de aspecto mejicano

GBLFEAR TBES VE.GES“Y DEEIB CQN'ERAEEN#\

" canos que se lleva

IITEHRA Y LIBER‘FAB"

Después de cion del sefior de
Veramendi, los jugadores saldrén a la calle e irdn atra-

vesando callejuelas, hasta que en una seran abogg$

dos por los dos hombres que antes les v;g:fﬁban
quienes con cuchillo en mano y coglgg'sgg!os por la
espalda, los obligaran a decir a.qué ﬁlgar se dirigen.
Otros dos mejicanos ve sgrvge cara con las mis-
mas intenciones. Deénire la oscuridad del callején
surge una. VOZ & dice “..veamos si conmigo tam-

aﬁfiﬁfﬁ&'ﬁs atrevérs...”, tras lo cual aparece la figura de

un hombre de enlre las sombras y tres de los mejica-
nos se quedan petrificados. El que queda le plantara
cara diciendo “..yo no te tengo miedo, ya me las
tuve una vez conligo y puedo enfrentarme a fi otra
mds. Asi mataremos dos péfaros de un tiro...”. Dicho
esto, el hombre surgido de las sombras se pondréd
frente al agresor con uno de los cuchillos mas gran-
des que han visto nunca los personajes y tras unas
breves palabras “.../a ultima vez te perdoné la vida
Sdnchez, aunque te dejé un bonito recuerdo en tu
mejilla.....ahora no lendré compasion...” empiezarn
a pelear. Serd el momento propicio para que los Pjs
también intenten deshacerse de sus atacantes
Cuando la pelea termine, Sanchez yacera en el suelo
con un par de puialadas y el hombre que se le en-
frentd se os presenta como Jim Bowie, quién os
invita a tomar unas copas y pregunta qué es lo que
hacen unos forasteros en San Antonio.

Después de que Bowie se haya bebido una botella ente-
ra de tequila él solito, y enterados de que es el yemo
del sefior de Veramendi, los Pjs se dardn cuenta de que
pueden fiarse de €l porque pertenece al grupo revolucio-
nario y acudird esa misma noche a la reunion.

De pronto un grupo de soldados mejicanos entran en
la taberna y van directos a hablar con el barman,
quién sefiala los personajes como respuesta a lo que
le preguntaban (aqui, el Dj puede optar por que los Pjs
tengan una pequefa pelea con los soldados o bien
que logren escabullirse de ellos). La razén por la que
los buscan los matarifes del callejon eran en realidad
soldados del ejército mejicano.

Una vez hayan llegado a la casa de Veramendi, los
Pjs deben situarse en la parte posterior y, apoyando
ligeramente la cabeza en la puerta, golpear tres ve-
ces y decir la contrasena. La puerta se abre y ante

ellos aparece un hombre de edad avanzada, que
~ abrazando efusivamente a Bowie se presenta como

Don Juan de Veramendi. Este los invita a pasar,
después de hacerle un par de preguntas a su yer-
no muy discretamente en el ofdo.

La casa es muy seforial, se nota que Veramendi es
un hombre adinerado ya que es el gobemador de la
ciudad. Inmediatamente, los hace pasar al salén don-

_de se esta celebrando una reunién que preside Sam

Houston, a quién ya conocen y que es quién les ha
hecho Hlegar el mensaje. Al verlos, se levanta de su
silla y viene directo a saludarlos, mientras presenta a
cada uno de los demas invitados:

Stephen F. Austin sentado a su derecha, William B.
Travis a su izquierda, al lado James W. Farnin, ade-

_ méas de Jim Bowie y don Juan de Veramendw‘

Los temas a traiar son de lo mas anguaimns puesto

( onde rebeldes tejaug&aha mpedido a los meji-
In cafién que alli tenfan reteni-
do para posjple&f‘*hfsaques indios. Los pocos tejanos
que alliﬁ{géiﬂféh lograron ahuyentar al pequefo grupo
mg@%, pero lo peor es que los comandaba el ge-
neral Cos y en estos momentos se encueniran atrin-
cherados en la mision de EI Alamo, situada en las
afueras de la ciudad, esperando refuerzos.

Houston debe marcharse para empezar a reclutar
gente y tiene que dejar al mando (muy a su a pe-
sar) a Austin. Con él, se lleva a Bowie para que le
ayude. Mientras tanto, los personajes deben hacer
lo posible para que Cés y sus hombres se mar-
chen de alli, con el menor numero de bajas, tanto
de ellos como vuestras. Y claro estd, no permitir
que les lleguen los refuerzos que esperan. Por otro
lado, Fannin deberd reunir a todos los hombres que
pueda y fortificados en la ciudad de Goliad, evitar
que Cos pueda huir hacia alli. Travis, junto a sus dos
hombres de confianza, James Bonham y el capitdn
Almeron Dickinson ,deberdn quedarse en la ciudad
de San Antonio y alrededores para reclutar algunos
hombres mds. En el caso de haber nuevas noti-
cias, Travis sabe que debe mandar a Bonham con el
mensaje para tomar las medidas necesarias.

LAEMBOSCADA

Estamos a principios de octubre, mds concretamente
el dia 4 y los Pjs han recibido recibido informacion de
que esa misma noche un correo salido del Alamo se
dirigird en direccion hacia México, cruzando el Rio
Grande para buscar refuerzos. Hay que intentar evitar

Lider




que esto ocurra, porque de lo contrario podrian surgir pro-
blemas. El mejor lugar para preparar una emboscada es a
orillas de Rio Grande y alli donde menos cubra, ya que es
por aqui por donde cruzara. Lo que no saben los Pjs es
que no ird un solo mensajero sino tres, de los cuales dos
se mantendran algo més alejados del primero. Asi, puede
ocurrir que los que preparan la sorpresa sen los mas sor-
prendidos.

ATAQUEA
LA MISION DE EL ALAMO

Al dia siguiente de la emboscada, Travis cederd a los
Pjs un buen nimero de reclutas con la condicion de que
sirvan para echar al general Cés del Alamo.

La fuerzas de los Pjs constardn de unos 120 hombres,
mientras que los mejicanos serdn unos 80, pero en el
Alamo tienen 10 cafiones, incluyendo uno grande de 18
onzas. Lo que juega a favor de los personajes es el he-
cho de que por la parte frasera de la misién es por donde
casi no hay vigilancia, ya que simplemente se encuen-
tran cinco vigias apostados alrededor del muro. Ahora
bien, El Alamo se encuentra a las afueras de la ciudad y
en medio de un gran valle, con poca vegetacién a su al-
rededor. Desde luego, el ataque serd por sorpresa y tie-
ne casi asegurada la victoria. No obstante, es aconseja-
ble que el personaje que tenga més porcentaje en la habilidad
de Estrategia, utilice ésta para que el combate llegue a buen
termino.

Una vez hayan tomado la misidn, los valientes tendran
unas cuantas semanas de descanso en la ciudad como
recompensa, disfrutande con mujeres, bebidas y toda
clase de distracciones, sin perder ojo de lo que pueda
estar ocurriendo fuera de alli, mds alld de Rio Grande.

EL GENERAL
SANTAANNASE ACERCA

A principios de 1836, las cosas parece que se han tran-
quilizado un peco, hasta el dia en que aparecen tres jine-

tes tejanos que habian quedado apostados a orillas de
Rio Grande, para vigilar cualquier cambio que hubiera.
Estos informan que han detectado movimiento de las tro-
pas mejicanas acercandose hacia San Antonio; y que

debido a ello, se requiere la presencia de los Pjs en casa

del sefior de Veramendi para frazar planes anie tal ofensiva,

Travis decide reunirse con sus hombres y reflugiarse en

el Alamo, ya que desde alll podrd defender cualquier
flanco por el que vengan los mejicanos utilizando si es

preciso los cafiones que se dejaron en su huida el geae—
ral Cés y su pequefio ejército.
Vosotros, los Pjs. acudiréis a la llamada de Veramendi

con los tres jinetes que os venido a avisar Si los Pjs.

ain no se han dado cuenta, seria conveniente que se

les hiciera una tirada para comprobar si estos jinetes es-

tan o no diciendo la verdad. Por supuesto que estan min-

tiendo, ya que son espias enviados por Santa Anna
para tenderles una emboscada a los principales cabeci-

llas de la revolucién en casa del sefior de Veramendi,
donde tiene un grupo de hombres que han tomado ésta
¥ que estan comandados por el capitin de Dragones
Fernando Rodriguez Mazén.

Cuando lleguéis a la casa y entréis, os encontraréis al
sefior de Veramendi sentado en una silla del salén. Las
puertas de ésta habitacion se cerrardn y de un rincon
aparecerd un hombre vestido de militar mejicano que se
presentara como el capitan Maz(n; de la caballeria del ejército

de Méjico. Detrés vuestro estaran los treﬁ‘tﬁléamﬁ y.dos horme

bres més que son quienes han cerrado las puertas del salon.

Lider

Mazén os intentard interragar de todas las formas posibles,
empezando claro esta, con muy buenos modales y continuan-
do (a eleccidn del Dj) con otra clase de torturas. Querra saber
de cuantos hombres, amas y alimento disponéis. También os
intentard convencer de que ésta guerra no va con vosotros y
0s prometerd dejaros marchar si prometéis no volver, siempre
y cuando le digais lo que desea saber y dejéis fodas vuestras
armas alli, en casa de Veramendi. No debéis preocuparos
acerca de éste, ya que es un simple viejo al que no temen en
absoluto. Sino accedéis os encerrara en la bodega de la casa
e intentara hacer que habléis de cualquier manera (lo siento
Fis, pero es la guerra).

Podéis pensar en la huida; si es asi, debo decir que en
la casa sélo se encuentran siete hombres: uno vigilando
la puerta de la bodega, situada en el s6tano de la casa;
dos hombres en el salén, junto al capitdn Mazén y el se-
fior de Veramendi. Y tres hombres més fuera de la
casa, dando vueltas a ésta y vigilando. Debo decir que
si la decision de los Pjs es la de escapar, el Dj deberia
ayudarles un poco para que tengan la oportunidad de sa-
lir vivos de alli, ademas de crearse una situacién de lo
mas imaginativa, ya que en caso de entrar en accion,
no sé cémo se las apafaran sin armas.

FALTA DE ALIMENTOS

Una vez de vuelta a San Antonio, si es que habéis sali-
do ilesos de lo anterior, 0s encontréis a Bowie en la ta-
berna bebiendo una botella de tequila y bastante preocu-
pado. Acaba de llegar a la ciudad, después de que
Houston lo mandara hasta aqui, enterado de la decision
tomada por Travis de querer encerrarse en el Alamo.
Bowie tenia ordenes de destruir ésta mision y todo el
pueblo si era preciso. No ha podido, ya que Travis ha

conseguido crear una autentica forfificacion, y Bowie
estd de acuerdo en que es un lugar digno de defeneer _

aunque imposible de aguantar durante muchos dfas.
| mayor problema con el gue se encuentran ahora
Ios Pjs es la falta de ahmer&;os, ya que las Gnicas ca-

bezas de ganado més cercanas, estn al otro lado del

' na Queqa tierra de

Después de un efusivo abrazo entre Crockett y Bowie, y

de hacer las pertinentes presentaciones os pongis en

marcha para frazar un plan para conseguir la%fé%'ﬂe 0
treinta cabezas de ganado y llevarlas el Alamo.
Sea como sea lo que haydis Ilev%gi bo seréis per-
seguidos por un grupo deji tos del gjército mejicano,
hasta las puertas m'sa“ﬁs IAIamo Por todo esto, vais
bastant aim%d&s e incluso tendréis varias bajas entre
ros hombres. Aqui se deberdn aplicar las reglas de

Conducw Ganado.

iVICTORIA O MUERTE!

Durante los dias siguientes podéis haber intentado toda clase
de escaramuzas para que el ejército enemigo se refrase en su
legada (cosa que seria bastante acertada, pero el Dj ya se las
ingeniara para ponerles toda clase de trabas). Alin asi, al
amanecer del 23 de febrero las topas mejicanas estaran situa-
das frente al Alamo. Una vez retina todas sus fuerzas, el ge-
neral Santa Anna mandard a un grupo de jinetes con ban-
dera blanca, y pedira la rendicién absoluta. Querra hablar
personalmente con aquellos que echaron de alli a su cufia-
do, el general Cés y que acabaron con su capitdn de caba-
lleria Rodriguez Mazén. A lo referente a la rendicion, Tra-
vis contesta con un cafionazo, si bien os dara libertad para
hablar con Santa Anna.

Si accedéis a parlamentar con el dictador mejicano,
el grupo que portaba la bandera blanca os llevara
ante él. Mientras os acercdis al campamento enemigo
observéis que estos estdn izando una bandera roja
en sefial de ataque hacia el fuerte.

Una vez dentro de la enorme tienda de campaiia en la
que estd Santa Anna, comprobéis que sdlo puede perte-
necer a un loco ansioso de poder, puesto que més que
una simple tienda, parece haya aposentado alli una
casa, con demasiadas cosas innecesarias para la gue-
Ira, como candelabros e incluso un orinal de oro. El ge-
neral tarda un paco en salir de su aposento, que esté se-
parado del resto de la estancia por una suave cortina de
terciopelo. Y es que al llegar los Pjs se encuentra acos-
tado con dos mujeres, puesto que es el mediodia y esta-
ba haciendo la siesta después de comer. Sale medio
desnudo y las mujeres lo empiezan a vestir, mientras os
comenta que vosotros estdis en el bando equivocado,
ya que después de todo lo ocurrido ha comprobado que
le podéis hacer un buen senvicio al ejército mejicano y no de-
béis morir tontamente como los demés tejanos que se encuen-

~ tranen el Alamo. También afiade que sabe lo que estd traman-

do Houston, pero que no se saldrd con la stya porque antes
de lo que se espera habra acabado con €l y con su pequefio
y misero ejército.

Si ne queréis seguir escuchando al general mejicano y
decidis quedaros con los tejanos, seria aconsejable que
intentarais echar un vistazo a todo vuestro alrededor,

_parasaber con qué clase de ejército (muy bueno y muy bien
~ organizado, por cierto) os enfrentais.

Al dia siguiente, el coronel Travis decide mandar un
mensaje al general Houston (mensaje que ha pasado a
la historia por su final de “jVictoria 0 muertel}.comentan-
dole los hechos acontecidos y para pedir ayuda: Por

: - ofro lado envia a Bonham a Goliad, para que Farggm le
He venfda hasta

pueda mandar unos cuantos hombres.

SSERACION Y

“Estamos al medaoq,l 0 de marzo y llueve intensa-

mente. Desphg 4! aber pasado varios dias sufriendo

alaque&ggﬂmuns por parte del ejército mejicano y de que lle-

guaﬁmham stlo con un grupo de 32 hombres reclutados en
i Eenzalez yel famoso cafién de la discordia. Travis, después
de que cese un poco la lluvia, retine a todos los hombres de el
Alamo y tras un breve pero conciso discurso, decide trazar
una franja en el suglo entre él y todos los demas, dando la al-
temnativa de abandonar la fortificacion a todo aquel que lo de-
see, ya que no hay esperanza de que lleguen refuerzos y las
tropas mejicanas estén a punto de atacar. Quién quiera puede
marcharse y jamas sera llamado cobarde, puesto que ha de-
fendido bien ésta misién, pero el que se quede sabe que lo
tnico que obtendra es darle un tiempo precioso a Houston



para reclutar y organizar mas hombres (aparte de sus
merecidos cinco minutos de gloria).

Sélo un hombre no cruza la linea. Se trata de un gran
amigo de Bowie, Moses Rose, quién decide que desde
fuera se puede seguir luchando sin necesidad de conver-
tirse en un martir ni de morir estlipidamente. Bowie intenta
advertirle de que no le sera facil salir de alli y que la Gnica
forma es hacerlo es bien entrada la noche. Aun asi, Rose
decide marcharse (y claro esta, todo Pj. que lo desee
también. Siempre y cuando se atengan a las consecuen-
cias que esto conlleva, ya que deberan pasar entre el
ejército mejicano con movimientos mds que silenciosos,
para no ser descubiertos).

DEGUELLO

Al dia siguiente, lo primero que ois justo al amanecer, fue-
ra de [a fortificacion de el Alamo son las cornetas y tambo-
res del ejército mejicano que estéan tocando a degiiello.
Lo que significa que no se va a dar cuartel al enemigo y
que todos van a ser pasados por cuchillo. Esto lo oiran
tanto los que han decidido quedarse en el Alamo, como
los que han decidido huir de él. Y es una lastima que en
este juego no hayan tiradas por cordura, ya que tanto
por escuchar esto como por lo que vino después, haria
perder varios puntos a los jugadores.

Si habéis conseguido huir con éxito por la noche, no 0s
giréis a ver que ocurre y seguid corriendo(o cabalgan-
do). Si por el contrario, estais dentro de el Alamo, ya sa-
béis lo que 0s espera, aunque con unas buenas tiradas
pensadas en segln que acciones, podéis aguantar unos
minutos mas, salvando incluse vuestras vidas si es que 0s
habéis hecho un personaje de mejicano, o incluso de un
espafiol. Con lo que Santa Anna puede perdonaros la
vida, haciendo que os unéis a su ejército. (No es necesa-
rio decir que podéis usar las reglas de batalla que vienen
detalladas en el reglamento de Far West, y que aun sin
poder cambiar la historia, seria curioso observar que hu-
biera ocurride en caso de utilizar otras estrategias dife-
rentes.

Tanto para el ataque de los mejicanos a el Alamo, como
el de los tejanos, se puede utilizar el plano “Panordmica
del fuerte del Alamo 18367

RECOMPENSAS

Desde luego, aquel Pj. que haya salido con vida de alli
recibird los habituales puntos de experiencia. Si alguno
de los jugadores se une al ejército del general Houston,
ser4 ascendido a un grado militar mayor del que tenia, (si
es gue ya pertenecia al ejército) y si no, le daran opcion
para continuar en ésta guerra con €l grado de sargento o
retirarse a otras tierras si lo desea.

En caso de que el Pj termine el médulo en el ejército de
Santa Anna (caso de que haya salvado su vida de ésta
manera), su rango serd de simple soldado, a no ser que
ya tuviera algun grado militar, que conservard. Tendrd
poca confianza por parte del general mejicano, quien lo
enviara a las misiones mas peligrosas y arriesgadas.

& wone
 Puntos de vida: 16
 Velocidad: 39%

 Velocidad méxima: 70%
- Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES
_ Cabalgar: 60%
i Derechu 65%
: Bescubnr 40%
 Elocuencia: 45%
 Esquivar 78%
. Estrategia: 40%

_ Leerjescribir; 75%
. s Mahdo e
_ Otro idioma (espariol):

10%

* Primeros auxilios: 35%

. Ver25%
Pistola: 75% (2d6+2).
Mosquete &059% i
Sable de caballerfa: 85%

- FUEE
DES: 156
CON:14

~ Puntos de vida: 14
Velocidad: 47%
 Velocidad maxima: 75%
Modificador al dafio: +1d6
HABILIDADES
Cahalgat 70%
Cartograffa: 30%
Conoc. del terreno: 55%

 Descubrir: 75%
_ Esconderse: 60%

Esquaf 58% -

 Estrategia: 25%
 Leerfescribir: 55%
- Mando: 30%

_ Movimiento silencioso:

60%
. Orientacion: 75%
_ Otra idioma (espafiol):
: 45%
_F‘nmems auiios: 50%
" - Rastrear: 65%
Trampas 40%
Ver: 30%

 Pistola: 65% (206+2)

Mosquete 60: 70%

~ Cuchillo (Bowie): 80%

 Pelea: 65%

. FUE
DES:15

. CON:t8

Puntos de vida: 18

. Veldcidad:=:44% '

 Velocidad méximat 75%

Modificador al dafio: +1d6
HABILIDADES
Cabalgar; 45%
Carfografia: 30%

~ Conoc. del teteno: 70%

Derecho: 65%
Descubrir: 40%
 Eloguencia: 55%

~ Esconderse: 40%
Esquivar: 35%
_ Eslrategia: 15%
. Explosivos: 20%
Historia: 60%
- Leerlescribir: 55%
Mando: 70%

Mowmmn’tosrfencmso 35%

Orientacién: 55%

 Otro idioma {espanol) 15%

_ Rastrear: 65% .
_ Trampas: 50%
" Ver: 35%
 Pistola: 55% (2d6+2)
- Mosquete 60: 65%
Cuchilla: 60%
 Polea: 80%

- LOPEZ DE SANTA ANNA

FUE: 15
DES: 14
CON: 16
Puntos de vida: 16
 Velacidad: 44%

Velocidad méxima: ?0% :
. Modificador al dafio: +1dd4

HABILIDADES
Cabalgar: 60%
Crédito: 25%
Derecho: 40%
Elocuencia: 50%
. Estrategia: 85%
Leerfescribir: 75%
Mando: 80%

- b!ro idioma {mgles} 45% .

~ Seducir; 25%
_ Ver: 50%
Pistola: 60% (2d642)
Mosquete 60; 5%

Sable caballerfa: 65%

| GENERALMARTIN

Puntesdewda 13
Velmdad 45%

* Velocidad méxima: 75%
.Modlﬁcador al dafio; +1d4 :

HABILIDADES
: Cgbalgan 70%

Conoc. del terreno: (:‘ﬁ%..,.

Pesadilla en el Alamo

. Descubrir: 40%
Esconderse: 50% '_
© Esquivar 50% :
 Estrategia: 30%
Maridu‘ 50
thalefloma (mgles} 35%
Ver: 65%
 ARMAS .
Pistola: 60% (2d6+2)
Mosquete 60: 50%

Sable de caballeria; 85%

. ALMERON DICKINSON

. FUE18
| s
- CON:17
Puntos de vida: 17
Velocidad: 46%
Velocidad maxima: 75%

 Modificador al dafio: +1d6

" HABILIDADES
Aturdir: 45%
 Cabalgar: 60%
Conoc. minerak 30%
Descubrir: 45%
Escuchar: 30%
Esquivar: 50%
Forzar cerraduras: 25%
Leer/escribir; 30%
Mando: 15%
‘Mana; 70%

Primeros awilios: 20%

. Tasar 25%
Ver: 45%
ARMAS
Plstola: 65% (2d6-+2)
Mosquete 60: 45%
Pelea: 50%

CAPITAN FERNANDO

EUE17
- DES: 13
 CON: 17
Puntos de vida: 17
Velocidad: 39%
Velocidad maxima: 65%
Modificador al dafio: +1d6
HABILIDADES
Cabalgar: 75%
_ Descubrir: 50%
Esquivar: 60%
Estrategia: 35%

| Movimiento silenciose: 40%
' Primeros auxilios: 45%

Tortura: €5%

 Pistole; 60% (206+2)

_ Mosquete 60: 50%
Sable de caballeria: 80%

'EBELDESTEJANOS
FUE:43
DES:12

CON:14
Puntos de vida: 14
Velocidad: 35%
Velocidad maxima: 60%

- Modificador al dafio; +1d4

HABLLIDADES
Cabalgar: 60%
Conducir carro: 45%

Esquivar: 24%
 Intuicion; 35%

* Mafia: 30%
Qrientacion: 30%
Primeros auxilios: -.2[}"’/9-
Pistola: 25% (2d6+2) -

Mosquete 60: 45%

 Cuchillo o bayoneta: 30%

Pelea: 45%

FUE: 13 ;
DES: 14
CON: 15
Puntos de vida: 15
Velocidad: 40%
Velocidad maxima: 70%.
Modificador al dafio: +1d4
HABILIDADES
Cabalgar: 65%
Descubrir: 50%
Esquivar: 40%

Primeros auxilios: 35%

Ver: 30%
Pistola; 30% (2d6+2)
"Mosquete 60: 50%

Cuchillo o bayoneta: 35% :

Pelea: 45%

JAMES BONHAM
EUEE
- DES:16
_CON: 15
Puntos de vida: 15
Velocidad: 46%
Velocidad maxima: 80%
Madificador al dafio: +1d4
- HABILIDADES
Cabalgar: 80%
Cartografia: 60%
Conoc. del terrenc: 55%
Derecho: 65%
Descubrir: 30%
Esconderse: 45%
Escuchar: 40%
 Esquivar; 52%
Historia: 20%
Leer/escribir: 70%

Movimiento slencioso: 25%

~ Orientacion: 30%
Pmneros auxilios: 20%
Ver 50%

~ ARMAS
Pistola: 40% (2d6+2)
- Mosquete 80: 50%
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TEXAS,

TIERRA Y
LIBERTAD

por Andrés Ramos

La llegada de cientos de colonos a principios del siglo pa-
sado, a la casi deshabitada e inmensa tierra de Texas, hizo
surgir entre ellos una especie de directores de colonia lla-
mados “empresarios”, que conducian el movimiento migra-
torio. Uno de los mas destacados fue Moses Austin, quien
en 1820 obtuvo de las autoridades espariolas (que atin te-
nian el poder sobre Méjico) permiso para trasladar a estos
colonos a tierras tejanas. Austin no llegé a ver conver-
tido en realidad su suefo, pero su hijo Stephen F.
Austin, continuc su proyecto y consiguié las tierras
asignadas. Se ofrecian cerca de 170 acres por fami-
lia. En 1831, solo los colonos organizados por Austin
sumaban mds de 5.600 personas, y a principios de
1836, entre 25.000 y 30.000.

Afios antes, en 1821, Méjico ya se habia separado de
su madre patria (Espafia) y Texas quedd unida a una
regidn colindante llamada Coahuila. Asi, se convirtié
en un Estado de la Republica Mejicana.

Transcurria el afio 1827, cuando el gobierno mejicano de-
cidié no dejar entrar a ning(in otro colono pertenecientes de
més alla de sus confines. Entretanto, los colonos america-
nos celebraban reuniones en las que se hablaba de sepa-
rar el gobiemo de Texas del de Coahuila para asi no estar
bajo el control de los mejicanos. Stephen Austin, quien solo
deseaba la paz y la convivencia entre mejicanos, america-
nos y algunos espaioles que aln residian en Texas; hizo
un esbozo de constitucion y se dirigio a Méjico, para inten-
tar obtener la aprobacidn del gobiemo. La respuesta del jefe
del Estado, el General Antonio Lopez de Santa Anna, fue
encarcelarlo durante mas de un afio y acabar con la idea de
que los colonos obtuvieran la independencia.

Cuando hubo acabado su encierro, Austin ya estaba muy
enfermo y pidi6 ayuda a todos aquellos que quisieran escu-
charle. Esto llegé a oidos de muchos hombres que se con-
virtieran en voluntarios, y que viniendo de todas partes,
hizo significativo el hecho de que pocos de los héroes que
mas tarde consiguieran la independencia de Texas no fue-
ran ni siquiera hijos adoptivos de estas fierras.

Una de estos héroes fue un abogado nacido en Rock-
bridge, veterano de las guerras indias, congresista y
pupilo del que era el actual presidente de los Estados
Unidos, Andrew Jackson. Se llamaba Sam Houston.
En 1835, Houston fue enviado a Texas por peticion
del presidente Jackson para que pusiera orden a todo
lo que estaba ocurriendo. Esta era una guerra gue no
importaba al Gobierno de los Estados Unidos y que
tampoco le era beneficiosa en absoluto, por lo que se
negaron a ofrecer ninguna clase de ayuda.

En un principio, a Houston no le gusto la idea, pueste que no
disponia de ejército para enfrentarse alas tropas mejicanas y sabia
que los tnicos que estaban dispuestos a luchar eran simples
campesinos. Aun asi partio hacia Texas.

Una vez alli, celebré reuniones con los mayores ing-
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tigadores de aquella revolucion:

Jim Bowie, cazador, buen tirador, entusiasta de
broncas y peleas, temerario luchador y a ratos con-
trabandista. Creador del famoso cuchillo que lleva su
nombre. Llegd a Texas en 1829 y se cas6 con una
mejicana llamada Maria Ursula de Veramendi,
quien murié a los pocos afios junto con sus hijos, vic-
timas de la gran epidemia de peste que asold la re-
gién de Coahuila. William Barret Travis, licenciado en
leyes y tipico caballero procedente de Carolina del Sur.
Don Juan de Veramendi, nacionalista mejicano y
gobernador de la ciudad de San Antonio de Béjar. Era
el suegro de Jim Bowie.

James W. Fannin, Habia sido cadete de West Point
durante dos afos y fue nombrado coronel por orden
de Houston, al igual que hizo més tarde con Travis,
Bowie y Davy Crockett. Fue enviado al mando de
400 hombres a la localidad de Goliad para atrinche-
rarse en una fortificacién y defender desde alli la causa.
Stephen Fuller Austin, nacido en Austinville, Virginia,
era abogado y licenciado en la universidad de Kentuc-
ky. De él ya hemos hablado anteriormente en lo referen-
te a todo lo que hizo y le ocurri6.

Ademas de todos estos, hubo algln que otro nombre de
quienes decidieron las acciones que se llevaron a cabo
para la independencia de Texas; como por ejemplo en el
lado contrario el general Santa Anna, quién mando a su
cufiado, el también general Martin Perfecto de Cds, para
sofocar el desorden civil en Texas.

El 2 de octubre de 1835, al margen del rio Guadalupe
en la localidad de Gonzélez, el general Cds envio a
un grupo de soldados para reclamar un cafion que
habia sido dejado alli para defenderse de los indios
nativos. Los tejanos izaron una bandera con el dibujo
del caion y una estrella de cinco puntas sobre él, en
la que ponia “COME AND TAKE IT” (venid a buscar-
l0). Los mejicanos lo intentaron, pero debido al ataque
tan vigoroso con el que los tejanos los recibieron, de-
cidieron retirarse hacia San Antonio de Béjar.

El dia 12 del mismo mes, Austin sitid ésta ciudad,
después de haber sido nombrado comandante en jefe
del ejército de Texas, a pesar de la oposicion de Houston,
ya que este opinaba que el primero no estaba capacitado
para semejante cargo.

El general Cés y sus hombres se refugiaron en una anti-
gua misién llamada El Alamo esperando refuerzos que nun-
ca llegaron; y en la batalla que se libro entre los dias 5y 9
de diciembre los rebeldes consiguieron que Cés y su pe-
queio ejército se marchara, prometiendo que no volverian.
Cosa que no fue cierta, porque Santa Anna, al enterarse
de la derrota de San Antonio, decidié unir a su ejército y di-
rigirse hacia alld para acabar con los revolucionarios
de una vez por todas. Ahora mas que nunca, el ge-
neral Houston debia reclutar todos los hombres posi-
bles y organizar un ejército algo decente.

A principios de 1836, un grupo de hombres comandados
por el coronel Travis se encerraron en la misma mision que
defendid Cés (EI Alamo) para resistir las fuerzas del gene-
ral Santa Anna. Alli aun se encontraban los cafiones que
¢l general mejicano habia dejado en su huida. Houston no
estaba muy de acuerdo con esto, ya que El Alamo se en-
contraba en la frontera y a 150 Km. de cualquier ciudad
que pudiera apoyarlo (a excepcion de San Antonio, claro esta
, ya que esta misién pertenecia a la ciudad en cuestion). Esto
le hizo pensar que no tenia ningin valor estratégico.

Asi pues, Houston mando al coronel Bowie para que
destruyera y quemara dicha mision, y si era necesa-

rio, la ciudad entera también como maniobra de dis-
traccion y retrasar asi al enemigo.

Cuando Bowie se encontrd lo que Travis habfa hecho (una
autentica fortificacion), se negé a seguir las ordenes im-
puestas y decidié quedarse junto a sus hombres para de-
fender este fuerte de mas de 10.000 metros cuadrados. Por
su lado, el general Santa Anna habia emprendido la mar-
cha hacia San Antonio, con mas de 4.000 soldados.

En el mes de febrero llegd a San Antonio Davy Crockett,
pionero y gobernador de Tennessee, que habia perdido su
puesto en el congreso a causa de su oposicion a las medi-
das apoyadas por el presidente Jackson. Cuando decidid
abandonar su tierra, oyd hablar de los conflictos en Texas
y decidio dirigirse alli con su reducido numero de hombres.
El 23 de febrero de 1836 amanecio con la llegada de las
tropas mejicanas que se situaron frente al Alamo y desple-
garon todas sus fuerzas. Al mediodia, el general Santa
Anna pidi6 la rendicion absoluta de los tejanos; a lo que
Travis le contestd con un cafionazo. La reaccion del dicta-
dor mejicano fue la de mandar izar una bandera roja, que
significaria el ataque sin compasion ni misericordia.

Viendo lo que se avecinaba, Travis mando un mensaje al
coronel Fannin, quien se hallaba en el fuerte de Goliad,
para que le enviara refuerzos. Estos nunca llegarian.

Por otro lado, también mando un mensaje al general Hous-
ton, que a pasado a la historia por su crudeza y su forma
de describir el heroico comportamiento de los hombres que
alli se encontraban sitiados. El mensaje decia asi:

Jefatura del dlamo, 24 de febrero de 1836. al pueblo de
texas y a todos los americanos del mundo.
jconciudadanos y compatriotas!. estamos si-
tiados por mas de un millar de mejicanos a las
ordenes de santa anna. desde hace veinti-
cuatro horas sufrimos un continuo bombardeo
y cafioneo, pero no hemos perdido ni un solo
hombre. el enemigo ha pedido la rendicién
sin condiciones; de lo contrario, la guarnicion
sera pasada a cuchillo si el fuerte es tomado.
he contestado con un cafionazo y nuestra ban-
dera sigue ondeando orgullosamente entre los
muros. no me rendiré ni me retiraré jamds. me
dirijo a vosotros en nombre de la libertad, del
patriotismo y de todo aquello que fan caro es
al espiritu americano, para que acuddis en
nuestro auxilio con la mayor solicitud. el ene-
migo recibe refuerzos diariamente y no cabe
duda de que dentro de cuatro o cinco dias,
sus fuerzas sumaran fres o cuatro mil hombres.
si este llamamiento no es atendido, estoy dis-
puesto a resistir hasta lo posible, y a morir
después como un soldado que no olvida nun-
ca lo que debe a su honor y al honor de su
patria. jvictoria o muerte!

El comandante:

Teniente coronel William Barret Travis”

El mensaje incluia una posdata en la que se hablaba
de las condiciones en que se encontraban estos hom-
bres y los medios de subsistencia que tenian:

“el sefior estd con nosotros. cuando avistamos
al enemigo no teniamos mds que tres celemi-
nes de grano. después hemos hallado en ca-
sas abandonadas ochenta o noventa celemi-
nes, y hemos reunido dentro de los muros del

fuerte veinte o treinta cabezas de ganado.”




Pesadilla en el Alamo

El 3 de marzo, solo un grupe de 32 hombres venidos de
Gonzalez y reclutados por el mensajero enviado a Go-
liad (James Bonham, amigo de Travis desde su infan-
cia y perteneciente a una distinguida familia de Carolina
del Sur) fueron los dnicos que llegaron comandados por
un tal Kimball y un tal John W. Smith. Asi pues, no se
sabe con seguridad cuantos hombres habfa en El Ala-
mo, pero se estima un numero aproximado de 180 a
200, incluidos unos 20 o 30 paisanos que buscaron re-
fugio tras los muros y entre los que se encontraban una
mujer llamada Susana Dickinson, esposa del capitan
de artilleria Almeron Dickinsen (quien en su vida civil
era el herrero del pueblo) y su hija Angélica.

El mediodia del 5 de marzo fue frio y lluvioso, por lo que
al tiempo se refiere, y sobrecogedor y emotivo en lo que
respecta a los hombres del Alamo. Después de sufrir
varios atagues de los mejicanos a la fortificacion y reco-
nocer que no llegarian los refuerzos que habia pedido,
el coronel Travis decidié reunir a todos los hombres y
trazando con su sable una fina franja en el suelo, permi-
1i6 a todo aquel que quisiera el derecho de abandonar
la misién sin que nadie tachara de cobarde al que acep-
tara esta decision (esto pertenece a la leyenda, porque
no se sabe a ciencia cierta si Travis trazé o no una linea
en el suelo. Lo que si es cierto es que dejo marcharse a
todo aquel que quiso); de lo contrario, debian dar un
paso al frente y cruzar la linea, lo que significaria que se
quedarian a defender la fortificacion. Todos dieron el de-
cisivo paso excepto uno, llamade Moses Rose, que era
un veterano del ejército de Napoledn y amigo intimo de
Jim Bowie, quien decidid continuar viviendo. Nadie se
atrevi6 a llamarlo cobarde jamas, ya que continué lu-
chando después de salir de alli.

Al amanecer del 6 de marzo, Santa Anna hizo tocar a su
banda de cornetas y tambores el famoso y a la vez terri-
ble ‘degiiello” de la que era su antigua madre patria,
Espafia. Este toque significaba que no se daria cuartel a
los vencidos.

Los tejanos se colocaron en sus puestos de combate.
Dos primeras oleadas de atacantes fueron vencidas con
numerosas pérdidas en el bando mejicano, gracias a los
buenos tiradores voluntarios de Tennessee a las orde-
nes del coronel Crockett. Los mejicanos habian decidido
atacar por tres flancos diferentes y finalmente, después
de varias bajas, se unieron para hacerlo por uno sola-
mente. Asi pues, una tercera oleada ya no pudo defen-
derse de igual manera y el ejército mejicano llegé a pa-
sar después de abrir una brecha en los muros. Una vez
dentro empez6 la lucha cuerpo a cuerpo, en la que Tra-
vis fue uno de los primeros en caer, debido a varios dis-
paros, uno de ellos certero y mortifero en la cabeza.
Bowie, que durante toda la contienda habia compartido
el mando con Travis, a pesar de multitud de diferencias
en el carcter y forma de pensar y actuar de cada uno;
cayd enfermo al iniciarse los primeros ataques al fuerte
(se dice que a causa de una tuberculosis en su ultima
fase) y se encontraba en su camastro con dos pistolas
cargadas, cuando entraron los mejicanos y pudo llegar
a derribar a algunos con dichas pistolas. Una vez hecho
esto se defendio con su inseparable cuchillo hasta que lo
mataron a bayonetazos.

En lo que se refiere a Crockett, hay diversas teorias so-
bre su muerte. Hay quien dice que murid entre los que
¢l denominaba sus “Muchachos de Tennessee”. Otros
dicen que fue al hacer explotar varios barriles de pélvo-
ra, llevandose consigo a unos cuantos enemigos, o a
traicion, de un culatazo por parte de un soldado mejica-

no. También se llego a divulgar que habia formado parte
de un reducido numero de prisioneros, que fueron fusi-
lados por orden de Santa Anna.

La batalla duré poco més de hora y media, y sélo cator-
ce personas sobrevivieron; tres de ellas de origen nor-
teamericano: la sefiora Dickinson, su hija Angélica y
Joe, un esclava negro del coronel Travis. Los restantes
eran mejicanos. Los cuerpos de todos los tejanos caidos
fueron quemados, excepto el de Gregorio Esparza,
mejicano de ascendencia espafiola, que a peticion de
sus familiares fue enterrado. Las bajas del ejército meji-
cano rondaban los 1.500 hombres. :

A los pocos dias, el 27 de marzo, el destacamento del
coronel Fannin situado en Goliad, corrié la misma suerte
que el Alamo. Cercados por las iropas del general José
Urrea, se rindieron los cerca de 400 hombres y fueron
todos ejecutados, haciendo caso omiso a las leyes de la
guerra por orden del general Santa Anna. Después de
todo esto, los soldados mejicanos quedaron trastornados
y llegaron a pensar que tanto lo que habian hecho en el
Alamo como en Goliad era una autentica carnicerfa. Ain
asi continuaron su guerra contra los tejanos, ya que se
debian a la defensa de su tierra luchando como buenos
soldados profesionales que eran.

Entretanto, Houston pudo por fin organizar un pequefio
ejército con el que fue atrayendo al adversario a fuerza
de retiradas esiratégicas y logrando la victoria definitiva
¢l 21 de abril de 1836.

A orillas del rio San Jacinto y aprovechando que el ejér-
cito mejicano estaba haciendo su reglamentaria siesta,
las tropas tejanas cayeron sobre ellos al grito de “jre-
cordad El Alamo! jacordaos de Goliadl. La batalla duro
unos dieciocho minutos, tras los cuales las bajas tejanas
fueron ridiculas comparadas con las filas mejicanas. Se
hicieron bastantes prisioneros, entre ellos a Santa Anna,
quien intento huir disfrazado de campesino después de
haber arrojado su vistoso uniforme entre las ortigas.
Houston fue herido en una pierna y se encontraba
asentado a los pies de un enorme drbol (algunos dicen
que casualmente era un alamo), cuando ante él le traje-
ron preso al general Santa Anna, quien presento sus
respetos diciendo:

“ YO, EL NAPOLEON DEL OESTE (nombre
con el que se habia echo llamar, por ser tan devoto del
famoso “Emperador” francés) GENERAL ANTONIO
LOPEZ DE SANTA ANNA, PRESIDENTE DE
LA REPUBLICA DE MEJICO Y GENERAL EN
JEFE DE TODOS SUS EJERCITOS, ME
PONGO EN MANOS DE OTRO GRAN GENE-
RAL QUE HA CONSEGUIDO DERROTARLO,

Y DE QUIEN ESPERA QUE SEA BENEVOLO
CON ESTE, SU PRISIONERO A LA HORA
DE JUZGARLO...”.

Houston sélo le respondié que eso lo debid haber pen-
sado en el momento de atacar a los hombres del Alamo
y a los de Goliad, pero que atn asi no dependia de él lo
que le pudiera ocurrir en un futuro préximo, sino que
estaba en manos de la justicia. Diciendo esto, obligd al
general mejicano a que firmara su rendicion y dejara li-
bre a Texas para que ésta pudiera ser una rep(blica in-
dependiente.

El 14 de mayo de 1836 se firm¢ la paz en Velasco y los
mejicanos reconocieron la independencia de Texas. Asi
nacié el “Estado de la Estrella Solitaria”(Lone Star Sta-
te), llamado de ésta manera por su bandera, en la que
hay una sola estrella de cinco puntas sobre fondo azul.
Esto sélo duraria hasta febrero de 1845, que fue cuando
se anexiono a los Estados Unidos de América, cuando
ya habia sido reconocido par algunos gobiernos euro-
peos y tenfa representantes diplomaticos en Inglaterra,
Francia y los Paises Bajos. Su presidente era el héroe
de San Jacinto: Sam Houston.

Todo lo descrito sobre la independencia de Texas de-
muestra que El Alamo fue la piedra angular para que di-
cha independencia se llevara a cabo. La victoria de
Santa Anna sobre ésta antigua mision en realidad no fue
mas que el principio de su propia derrota al subestimar
enormemente el valor y el orgullo del enemigo. Asi los
nombres de Travis, Bowie, Crockett, Bonham, Dickinson
y cerca de doscientos mas quedan para el recuerdo,
como aquellos que perseguian un ideal, un suefio que
defendieron durante trece dias de asedio hasta que pe-
recieron, alcanzando la gloria.
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Bilencio se Juega

CHARRIOT LORDS

CARROS, HISTORIA Y
JUEGO, MUCHO JUEGO

En este juego, nada menos que no-
vecientos anos de la historia de los
primeros imperios de la Humanidad
se ponen en manos de los jugado-
res. Para los que no estén muy ver-
sados en historia, decirles, en pri-
mer lugar, que el titulo hace refe-
rencia a los primeros carros de ca-
ballos que se inventaron para ha-
cer la guerra, alla por el 1.500 a. de
C., ¥ que eran de una importancia
decisiva en las batallas de la Anti-
gliedad.

por Javier Mejia Alberdi

stos carros eran auténticos equivalentes de la ca-

balleria (que tardaria ain unos cuantos siglos en

aparecer), o de los actuales carros de combate, y
sobre los cuales los reyes-emperadores de entonces triun-
faban o eran masacrados en las muchas guerras, batallas
y conquistas que praliferaron en el lugar de nacimiento de
las primeras civilizaciones. Y de esto precisamente es de lo
que trata el juego, de las numerosas civilizaciones que en-
tre el 1.500 y el 600 a. de C., nacieron, crecieron, conquis-
taron o fueron conquistadas y finalmente desaparecieron
en el espacio comprendido entre Asia Menor, Egipto y la
desembocadura del Tigris y el Eufrates, allé por el Golfo
Pérsico. Esto significa mas de 20 civilizaciones, como por
ejemplo la asiria o la hebrea, pasando por los sumerios,
los caldeos o los hititas.

Cada uno de los cuatro jugadores no
maneja un solo reino, sino cinco o seis

Pero no hay razén para asustarse. El autor, Charles Vasey,
ha combinado un entorno histdrico fascinante y rico con un
sistema de juego sencillo en su mecénica, pero que recrea
con fidelidad el proceso que seguian estos reino & imperios
en continuo ascenso, decadencia o mera lucha por la su-
pervivencia. Un servidor debe confesar que por fin ha lo-
grado enterarse, al menos de una manera general, de
cuestiones que parecian imposibles de entender sin cursar
estudios en la historia del Lejano Oriente. Por ejemplo:
¢ existi6 de veras un reino hebreo con un rey llamado Salo-
mdn?, y si es asi, ;luchaban de verdad contra los cana-
neos como cuenta la Biblia? El milenario imperio egipcio,
&como y por quién fue destruido? Los asirios ¢existieron
antes o después que los persas?, ;v los egipcios?...

PRESENTACION

Como es habitual en los productes de Ciash of Arms Ga-
mesy Tilsit Editions (se trata de una coproduccién), la cali-
dad es encomiable. Ya desde el momento en que se ve la
caja se tiene la sensacion de que el buen gusto y la calidad
estan presentes. Un tablero duro y muy elegante, rigido y
plegable, de 55 x 38cm., que es el mapa de los lugares an-

EALider

tes mencionados divididos en zonas o provincias. Un breve
librito de reglas de oche paginas con introduccion histérica
incluida. La pertinente traduccion al espafiol, clara e im-
prescindible para los angléfobos. Nueve hojas de cartulina
de ayuda al juego con las listas de llegada de refuerzos y
de nuevos pueblos, las tablas de combate y las listas de los
puntos de victoria de cada pueblo. Y lo mejor de todo, junto
con el fablero, son las mas de trescientas fichas de carton
grueso y duro, con dibujos de soldados a pie, en carro o a
caballo, reyes y marcadores de dioses.
Las fichas llevan dibujados a los solda-
dos con las vestiduras con las que se
ataviaba cada pueblo, y las de los re-
yes-generales, los impronunciables nombres de estos (a
ver quién dice Suppiluliumas o Nebuchadnezzar de prime-
ras sin trabarse). Todo en cuatro colores, uno por jugador,
¥y con mucho sabor historico pero agradable a la vista y
muy claro, ya que los distintos tipos de tropas se diferen-
cian, aparte de por los dibujos, por el tamario de las fichas.

MECANICA DEL JUEGO

El sistema es, como dije, extraordinariamente sencillo, y
esto es en parte lo que hace de Chariot Lords un juego de
guerra diferente, cercano a los juegos teméticos.

En primer lugar, cada uno de los cuatro jugadores para los
que esta disefiado en principio el juego, no maneja, como
es habitual en los juegos de guerra, un solo reino, sino cin-
co o seis. Estos imperios tienen objetives diferentes que
incluso pueden ser apuestos. No es tan complicado
como suena. Cada jugador tiene una hoja en la que se
explican los objetivos de sus pueblos.

El auténtico énfasis se pone en las reglas especiales para
cada pueblo. Aqui pongo unos ejemplos para que os ha-
gais una idea. Los pueblos del desierto (libios, caldeos y
arameos) viven en é| y salen de é| cuando quieren y no
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pueden ser atacados mientras no salgan de su territorio.
Los hebreos, como pueblo elegido, pueden estar “protegi-
dos” 0 “no protegidos”; mientras estdn protegidos no pue-
den ser atacados en Jerusalén y tienen bonos para com-
batir a ciertos pueblos (los adoradores de Baal). Las
hordas barbaras que vienen del Cducaso obtienen pun-
tos de victoria por matar cualquier unidad (jincluso a las
propias!)... Y atn hay muchas mas.

Mencién aparte merecen los turnos de los “Amados de los
Dioses”. En ellos, movemos de la forma habitual, pero in-
mediatamente después volvemos a mover, combatir y
recibir puntos de victoria sin que ningun otro pueblo pue-
da decir ni palabra.

Continuamente tendremos, durante la partida, un ojo sobre
los puntos de victoria. Estos se contabilizan en marcador en
el tablero de juego, a la vista de todos. Alternamos entre
persequir objetivos concretos, que suelen implicar batallas,
o intentar mantenemos sobre la mayor cantidad de terre-
no posible frente al acoso de los vecinos. Tampoco es lo
mismo meramente “matar” (s/ay), que “pasar a cuchillo”
(put to the sword): los asirios, por ejemplo, sélo consi-
guen puntos de victoria por eliminar fichas de Urartu si lo
hacen en su turno, es decir, si son ellos los que atacan. Y
es que no es lo mismo defenderse de los barbaros que rea-
lizar una expedicién de castigo.

UNA LECCION DE HISTORIA

No hace falta saber historia, pero desde luego, si a uno le
interesan esas cosas le fascinard ver la aparicion y caida
de los imperios, las guerras entre pequefios pueblos (Asia
Menor es un hervidero, parece mentira que cupiera tanta
gente con ganas de pelea: hititas, aqueos, frigios, lidios, llu-
vios...) y la lucha por la supervivencia de otros (los pobres
sumerios merecen una medalla si resisten en su territorio la
avalancha de enemigos que tienen).



Hagamas un pequefio resumen. Los primeros turnos estén
marcados por la presencia del imperio hitita en Asia Menor,
y €l egipcio. Ambos deben luchar por el control del Medite-
rrdneo, mientras cananeos y judios intentan hacerse un
hueco ¢ intercambian alianzas segin les convenga. En
Oriente, los mittani y los casitas se reparten el pastel hasta
la llegada de los asirios, que hasta el quinto turno se con-
vierten en la principal potencia. Tras varios tumes con mul-
titud de reinos enfrentados (Urartu, elamitas, libios y lidios,
mas lo que quede de los otros paises), las cosas se preci-
pitan hacia el final del juego. Primero nace un gran Imperio
Asirio. A continuacién, los nubios intentan destruir y hacer-
se con el control de Egipto. Inmediatamente después, justo
en la otra punta, por el C4ucaso, llegan las hordas barba-
ras, los cimerios, que tienen casi como (nico objetivo asolar
todo a su paso. Y para acabar, dos imperios emergentes, el
medo y el caldeo se afiaden a la fiesta. La partida termina
justo antes de la aparicion del que puso fin a este galimatias
constituyendo un imperic tolerante y enorme: Ciro el aque-
ménida, fundador del imperio persa que conquistaria varios
siglos més tarde Alejandro Magno.

CONCLUYENDO

Los jugadores de tablero veteranos quizas recuerden un
clasico que utiliza un sistema similar para recrear las migra-
ciones y enfrentamientos de lo que hoy es Gran Bretafia, el
Bitannia (o el posterior Mahjaraja, ambientado en la India)
de Avalon Hifl. Podriamos clasificar a Chariotiords como
juego de guerra. Pero no me convence la clasificacion.
Quizés por la sencillez de las reglas de combate, tan distin-
tas de los complejos procedimientos que acostumbran a te-
ner los wargames. O por que, en vez de sentirnos identifi-
cados con un solo reino, como es habitual, debemos
hacerlo con cinco, y como consecuencia, adquirimos una
perspectiva distinta, casi histérica sobre lo que sucede en el
tablero. También es de agradecer que puedan participar
tres o cuatro jugadores, y no sélo dos, aunque quizas el
juego se resienta si reducimos el nimero de jugadores
para el que esta disefiado. Por cierto, ha aparecido una
expansién de las reglas con variantes para jugar sélo algu-
nos de los turnos, una version reducida de las reglas y co-
sas asi. Desde luego, si lo que buscas es un juego sencillo
que se pueda jugar en una sola tarde (eso si, entera), con
dos o tres amigos, y con una buena o buenisima ambienta-
cion, este es el juego ideal. Tras jugar unas cuantas parti-
das no he tenido ni por asomo la terrible sensacién de “uy,
esto empieza a repetirse” que echa a perder otros juegos.
Y lo que es mds, la sencillez de las reglas no estd refiida

con un sistema en el que la inteligencia, la diplomacia, laas- -

fucia y el azar se combinan a partes iguales. ll

por Joan Parés

‘LA MUERTE DEL COMERCIO

Salimos del hotel, era agosto y
en Baltimore aun lucia el sof a las
Siete de la tarde. Teniamos el cen-
tro de convenciones a un cuarto
de hora, pero nos apetecia ir a
tomar algo. Las calles estaban
vacias, solo alguna figura escu-
rridiza y los omnipresentes auto-
moviles rompian esa soledad.

. Anduvimos un rato sin encontrar

comercio o bar alguno y lenta-
mente nuestro paso se acelero y
empezamos a parecernos a las
figuras escurridizas, divisamos
algunos locales con puertas opa-
cas que nos parecieron sospecho-
sos y, finalmente, encontramos
una cafeteria cuyo interior pudi-
mos observar y alli nos metimos
para tomar algun sandwich y un
parde Bud's.

Salimos del holel, era otorio en
Zaragoza y el frio y el viento em-
pezaban a aduenarse de sus ca-
lles. Teniamos el centro de con-
venciones a un cuarto de hora y
preferimos ir andando. Las calles
estaban llenas de gente y la luz
de los comercios y locales nos

abrigaba en nuestro andar, el bu- _

flicio de unos crios, los trajeados
asistentes a una boda o grupos
de jovenes dirigiendose a los lu-
gares de diversion nos acompa-
fAaron durante nuestro paseo.

Tal vez nuestros listos gobernantes viven ence-
rrados y desconocen la realidad del pais en que
viven, tal vez el hecho de que favorezcan solo a
los grandes tiene que ver con sus intereses per-
sonales. El sector del comercio en pleno esta
contra la libertad de horarios excepto tres gran-
des, jjy aln asi se aplica la libertad de horarios!!
Siempre digo gue uno puede vivir durante afios
en Madrid o Barcelona y no ver en un escaparate
un solo wargame y peor lo tendremos en afios ve-
nideros. Para que alguien se aficione debe ver y
observar, alguien le debe explicar lo que es, el
trabajo que realizan las tiendas en nuestro hohby
es fundamental para la subsistencia de una afi-
cién minaoritaria y de esto tamhién depende la
subsistencia de pequefias editoriales.

La presencia de muchos juegos y suplementos
es y sera nula en |as grandes superficies por una
cuestidn de rentabilidad. Me decia el atro dia un
jugador que aungue el pequeno comercio vaya
cerrando, esto no pasara con las tiendas de jue-
gos porgue hay pocas. Pero lo que €l no pensaba,
era que la muerte del comercio en muchas calles
puede afectar al numero de transelntes y pa-
seantes que deseen ir por ellas, y si ademas te-
nemaos en cuenta que nuestro comercio no puede
permitirse estar en arterias principales, ya tene-
mos el problema encima. Si las grandes superfi-
cies acaban por enterrar al pequefio comercio o0 a
la pequena libreria, luego tamhién caeran las pe-
fuedas editoriales, cosa que por cierto ya tienen
prevista ciertas grandes editoriales. Pero [a cosa
no acaba aqui, ya que si el comercio en general
tiene que pasar cada vez mas por las grandes su-
perficies, las editariales veran mermados sus

La muerte del comercio en muchas calles puede afectar al
numero de transelntes y paseantes que deseen ir por ellas

tos negativos que |a ley de libertad de hora

rios puede aportar al peguefio comercio, se
sigue comentando la problematica de las librerias
con el tema de los descuentos y se menciona el sis-
tema comercial americana como algo a lo gue debe-
maos aproximarnos, por moderno y funcional.
Pues no acabo de entender una cosa en todo esto,
ipor qué cuando vienen aquf los americanos se ena-
maran de nuestras bulliciosas calles, envidian nues-
tras terrazas y observan con indiferencia nuestros
centros comerciales? ;Por qué se sorprenden agra-
dablemente con nuestro estilo de vida?

Estus dias se ha hablado mucho de los efec

maérgenes y esto proveca la anulacion de |a edi-
cian de ciertos libros ya no rentables o imposibi-
lita ciertas tiradas cortas. Uséase, que una vez
mas nuestro pequeo hobby vilipendiada par los
medios, desprestigiado por los expertillos y ago-
hiada por el ddlar, se ve sometido a una vuelta de
tuerca mas. Pero resulta que amamos a nuestro
hobby y saldremos adelante. Los que gobiernan
igual cambian de idea o igual vienen otros, tal
vez los americanos digan gue lo del pequefio co-
mercio es genial y entonces empiecen a correr.

Vosotraos tengéis también vuestro peso en todo esto
¥ sé que no os gusta ser una figura escurridiza. Il
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THE THIEVES
OF BAGDAD
Tilsit Editions

Nueva produccion de Tifsit Editions. El
Gran Visir de Bagdad ha encargado una
joya para su cumpleafios. Cada jugador con-
trola una organizacion (mercaderes, asesi-
nos, etc.) y su abjetivo es ser el primero en
reunir las piedras preciosas necesarias para
el regalo del Visir. Para ello deberan competir
unos con otros utilizando los recursos de los
que disponen. Deberan intercambiar mer-
cancias para obtener las maximas ganancias
y con ellas comprar las gemas necesarias, 0
usar medios mds arteros como el robo el
asesinato. Componentes principales: tablero
rigido plegable, 2 planchas de fichas, 80
cartas, 20 piedras preciosas de imitacion, 6
bolsas para joyas, 1 babucha y reglas.

SECOND WORLD WAR
AT SEAVOL. 1: SOPAC
Avalanche Press

Gracias al éxito de la serie The Great War
at Sea (ya con 6 juegos publicados), Ava-
lanche Press emprende ahora una nueva
serie, Second World War at Sea, que es
una légica evelucion del sistema anterior,
incorporando ahora reglas mas elabora-
das sobre aviones embarcados, etc. Aqui
tenemos la encarnizada lucha por Guadal-
canal y el resto de las Islas Salomén, que
marcé uno de los més capitulos més glorio-
50s de las marinas norteamericana y japo-
nesa. Ahora te toca a ti ponerte al mando
de aquellos bugues. Incluye todos los bu-
ques norteamericanos, australianos, neo-
zelandeses y japoneses que participaron.
Numerosos escenarios, 420 fichas, 2 ma-
pas rigidos plegables.

EALider

LE GRAND
ALCHIMISTE
Tilsit Editions

En pleno Renacimiento, compite por ser
el primer Alquimista que consiga realizar
la Gran Obra, la Piedra Filosofal que te
permitira transformar el plomo en oro.
Tendrds primero que reunir los raros ob-
jetos y pociones secretas que componen
tu férmula mégica. jPero ten cuidado! El
Gran Inquisidor busca tu laboratorio se-
creto para destruirlo. ;Sabrds superar
en rapidez a los demds alquimistas que
también trabajan en secreto? ;Te sa-
bras proteger de denuncias y robos?
¢ Escaparés de las garras del Gran In-
quisidor? Un juego de estrategia que te
hard rico, muy muy rico. Para 3-6 juga-
dores de 8 afios en adelante.

VIVE 'EMPEREUR 1:
AUSTERLITZ, 1805
GTM Games

«Antes de la tarde de mafana, ese ejér-
¢ito habra caido en mis manos», dijo Na-
poledn la noche previa a la batalla. Aus-
terlitz fue su obra maestra. Este es un
juego tactico detallado de la batalla, aun-
que presenta novedades muy interesan-
tes y una pretensién de jugabilidad en un
tiempo razonable. Sin dejarse nada im-
portante sin tratar, pero sin llegar a la
complejidad de los anteriores editores, la
impresidn inicial es muy positiva. Turnos
de 20 minutos, unidades tipo batalldn, re-
gimiento y bateria. Sistema de Mando
con fichas de activacion, reglas tacticas
detalladas, unidades y reglas especiales,
seis escenarios, 4 mapas, 960 fichas,
ayudas de juego, reglas, etc.
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THE TALES
OF ULYSSES
Tilsit Editions

¢Quién no ha sofiado revivir los viajes
de Ulises y sus compafieros en busca de
su hogar en la isla de ftaca a la vuelta de
la mitica guerra de Troya?. Enfréntate a
los Ciclopes, evita los peligros de Calip-
50, pasa con tu buque entre Escila y Ca-
ribdis, resiste los cantos de las sirenas,
etc. Debes usar las armas magicas de
Agquiles y confiar en la proteccion de
Atenea, tu diosa protectora. Este juego
pone en tu mesa todo el universo de la
obra de Homero con la calidad visual a
la que nos tiene acostumbrados este
editor. Pensado para jugarlo con ni-
fios, pertenece a la coleccion “Tilsit
Kids”. De 6 afios en adelante.

EL VIEJOTERCIO |

RISORGIMENTO, 1859
GTM Games

dJuego que en realidad incluye dos juegos
en uno. Por una parte, contiene un juego
estratégico de la 22 Guerra de Indepen-
dencia de Italia, y por otra, un juego tictico
con las dos batallas mas grandes de la mis-
ma, Magenta y Solferino (una de las bata-
llas més grandes del siglo). Grande pero
facil de jugar. Las batallas tienen una esca-
la de 300 metros por hex y turnos de 75
minutos, unidades tipo batallén, regimiento y
baterfa. El juego de camparia usa un sistema
de casillas intercomunicadas y unidades tipo
division. La clave estd en la coordinacién y
la concentracion, cubrir las lineas y el com-
bate. Puede jugarse en una tarde. 2 ma-
pas impresos por ambas cartas, 960 fichas,
3 libros de reglas y ayudas de juego.

EL VIEJO TERCIO

N WORLD WAR 11

PANZER GRENADIER
Avalanche Press

Nuevo juego y sistema téctico con unida-
des tipo seccién (platoons) en la 22 Guerra
Mundial. Marca la vuelta de Avalanche
Press a los tableros montados, rigidos, gra-
cias a lo cual las ventas iniciales en EE.UU.
han sido absolutamente espectaculares. Este
primer juego de la serie se centra en el Fren-
te del Este. Las fichas son de una calidad ex-
traordinaria, que recuerda a las miniaturas.
Ya est4 prevista la primera expansion, He-
roes of the soviet Union, para los proximos
meses. Luego seguirén expansiones para
cubrir todos los demds teatros de operacio-
nes de la guerra. 495 fichas de tamario gran-
de, cuatro mapas geomdrficos de 28 x 43 ri-
gidos plegables, reglas y 51 escenarios.

EL VIEJO TERCIO

UKRAINE’ 49
GTM Games

Aunque los alemanes habian sufrido bajas
importantes en Kursk, pensaban que el dafio
causado al enemigo les daria un respiro.
Pero a las pocas semanas los soviéticos lan-
zaron una gran ofensiva que rompié la linea
alemana y que les llevaria hasta Kiev. Los
alemanes tuvieran que retirarse tras el Dnie-
per. Tres ejércitos de tanques y cuatro frentes
soviéticos se enfrentan a diecinueve divisiones
panzer y motorizadas. Ukraine 1943 simula
esta campafia con un nivel de complejidad
medio. Unidades tipo division. Jugable en 8-
10 horas, con escenarios de unas 3 horas.
Reglas de divisiones de artilleria soviéticas,
brigadas aerofransportadas, tanques Tigre,
cuerpos Panzer, Manstein y Zhukov... Un
mapa, 280 fichas, ayuda de juego.
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STAR WARS ersono:_osiwan

Star Wars Episodio 1 - Obi Wan se ha retrasado. Aungue se esperaba su aparicion antes
de finales de este afio, la compafiia LucasArts ha anunciado que posponia la fecha de lan-
zamiento, y la ha fijado para media-
dos del préximo 2001. Este juego
nos permitira jugar encamando la fi-
gura del personaje de Obi Wan du-
rante su aprendizaje hasta conver-
tirse en caballero Jedi y nos
permitird disfrutar de combates al
més puro estilo Star Wars. Todo
ello en un entorno grafico mas que
espectacular. Una buena noticia
para todos aquellos que fueron fa-
naticos del ya cldsico Dark Forces.

A ge of Sail 2

Ambientado entre los siglos XVIIl y
XIX nos llegara dentro de poco un
juego de rol naval. Age of Sail 2
combinard la estrategia naval con el
juego de rol al ponernos al frente de
un barco y, con el tiempo, al frente
de una armada. Astucia, inteligencia
y algo de suerte sera lo que necesi-
taremos para poder superar batallas
y problemas. Adquiriremos asi ma-
yor cantidad de dinero, con el que
conseguiremos mds barcos, poder y fama. El juego dispondra de cerca de 1.200 modelos
de barcos pertenecientes a diferentes paises, todos ellos modelados en 3D.

Starship Troopers

También se pone en circulacion Starship Troopers, ba-
sado en el argumento de la pelicula en que unos cuan-
tos chicos/as guapos/as morian aniquilados por unos
alienigenas con mucha mala leche. En esta ocasion, el
juego dispondrd de un fuerte contenido estratégico
combinado con la accién mas pura y dura (vamos,
como en la pelicula).

Pronto estara disponible la esperadisima segunda parte de Baldur's Gate, completa-
mente adaptada a nuestro idioma. El doblaje, los textos y el manual estan en castellano
y Virgin ha anunciado que esta vez no fallard nada. Recordemos que la expansién
para B’sG en nuestro pais ofrecia un espectaculo de fallos tan lamentable que fue reti-
rada del mercado.

EfLider

_______Jordi Calafell
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Black & White

El esperadisimo Black&White de Pe-
ter Molineux se ha retrasado hasta
la primavera. De momento nos que-
damos con una surrealista imagen
(“elefante vs tortuga”) de un juego
que promete muchisimo, sobre todo
por el curriculum de su disefiador.

Bm of Darkness

El famoso, y eternamente retrasado, Blade esta
llegando a su recta final. En pocos dias se espe-
ra la demo y, si no vuelve a ocurrir nada, el jue-
go podria estar en muy pocos meses a la venta
(posiblemente hacia Navidad, aunque no nos fia-
mos ni un pelo). Por cierto que algunos proble-
mas con ¢l nombre original han obligado a
Friendware y Codemasters a lanzarlo con el
nombre de “Severance: Blade of Darkness”. El
juego, que vimos personalmente hace un afio en
fase beta, es absolutamente espectacular y me-
rece toda nuestra atencidn, sobre todo por ese
excelente entorno medieval-fantastico que desti-
la. Al parecer, y a pesar de todos los afios que
lleva en preparacion, adn existen muchas cosas
que no se han podido implementar en esta pri-
mera parte. Es por ello que ya se habla de un
Blade2 que podria estar disponible para Pc, Ps2
y Xbox, aunque evidentemente aidn se descono-
ce la fecha de lanzamiento. Esperemos que lo
consigan antes que salga la Playstation 30 la
Xbox 2, porque si miramos los precedentes...




Todos aquellos que quieran experimen-
tarla sangre fria y la astucia de un asesi-
no a sueldo van a tener su oportunidad
con Hitman. Este s un juego que nos
permitird encamar un 0scuro persenaje
al que le encargan las mas variopintas y
sucias acciones. Eidoshamostrado imé-
genes de este juego, del cual se ha lle-
gado a comentar que habia sido cance-
lado. Afortunadamente, no ha sido asi y
esperamos verlo dentro de muy poco
tiempo en nuestro monitor. Como podéis
ver, Hitmannos recuerda bastante el gé-
nero de Swaf, aunque en esta ocasion
no hay ninguna buena accion de fondo:
solo el dinerojustifica nuestros disparos.

HITMAN

Escapefrom Monke

Parece que Monkey Island tiene unos malditos duendes que se cuelan constante-
mente en nuestra redaccién. Hace dos nimeros os contdbamos que estaba en
preparacién una nueva entrega de la saga de piratas y en el pasado niimero os
comentdbamos que una compaiia independiente que queria editar una version
propia de Monkey Island habia
sido invitada gentilmente por Lu-
casArts a visitar a sus abogados
y abandonar el proyecto. En
esta misma noticia, y al confun-
dirnos con la anterior, desmentia-
mos la publicada anteriormente,
pero mira por dénde era correc-
ta (malditos duendes). En efecto,
esta a punto de caramelo la cuar-
ta entrega de Monkey /sfand con el
nombre de Escape from Monkey
Island'y su demo ya esta disponi-
ble. El juego abandona por completo
el 2D en favor de personajes y esce-
narios poligonales en tres dimensio-
nes. Como adelanto, te dejamos ver
como serd su caja original.

Wizards &
Warriors

Wizards & Warriors (¢a qué narices
se parecerd esto? ; W&W= AD&D?)
s un nuevo juego de rol en primera
persona que ha publicado Acfivision
y que nos introduce en el tipico uni-
verso medieval-fantastico para bus-
car una espada que salvara la humanidad. Otro videojuego de rol que promete (si no, al tanto
con la foto que te ofrecemos) y, a pesar de su titulo, no es ninguna copia del Baldur’s Gate.

Dicen que una imagen vale mas que
mil palabras, por lo que no debes de-
jar de echarle un vistazo al aspecio
que tiene Red Alert 2. El juego de
Westwood avanza satisfactoriamente
y en breve podremos volver a sen-
timos unos auténticos estrategas.

Sino tienes PlayStationy siempre has envidiado a tu vecino por poseer esta consola y so-
bre todo el Metar Gear Solid, tenemos la solucion a tus problemas. Solamente debes espe-
rar unas semanas y podras conseguir la version en PC de este gran éxito. El juego te per-
mite convertirte en un ex agente de las fuerzas especiales y meterte en una mision que
destila adrenalina por sus tres dimensiones. De nada por el favor.

Mechwarrior 4

Mechwarrior 4esté a punto de llegar y para todos aquellos que os guste el juego en red os detallamos los cuatro tipos de partidas multijugador que se
incorporaran en esta cuarta entrega del rey de los combates de robots. El primero consiste en destruir el maximo nimero de enemigos, teniendo en
cuenta el nimero de bajas enemigas y las posibles bajas propias al disparar a un comparero del grupo. El segundo modo tiene el mismo objetivo,
aungue puntuaran los dafios provocades y no tinicamente las bajas. El tercero consiste en el clésico “coger la bandera” (o sea, llegar a un punto sin
ser destruido y antes que el contrario). Por titimo, existe una variante del anterior, donde la bandera se cambia por una baliza y gana el que mas tiem-
po la tenga en su poder. Como veréis todo esto tiene muy buena pinta y ya podéis empezar a armaros de paciencia para subiros a vuestro Mech.

Heart of Winter

los tres millones de puntos.

Y sin dejar el universo AD&D os hablamas ahora de
Heart of Winter, 1a expansion para Icewind Dale. El
argumento nos situara como “voluntarios® para aca-
bar con el saqueo que los bérbaros pretenden reali-
zar a las “Diez Ciudades”. La expansidn permitird
disfrutar de algunas mejoras graficas, entre ellas el
aumento de la resolucién hasta los 800 x 600, e in-
corporard 80 nuevos objetos magicos, 60 conjuros
mas y un nuevo tope de experiencia que se acerca a

Microsoft- ide Winer

Microsoft ha presentado una cosa muy
rara (aunque no quede periodistico). Se
trata de una especie de joystick—contro-
lador que estd destinado a utilizarse en
los juegos de estrategia. A pesar que
por su aspecto parece €l mando de una
nave extraterrestre, estd pensado para
poder realizar hasta 70 funciones dife-
rentes y dispone de configuraciones
para 30 juegos de estrategia que ya estdn en el mercado. Si te so-
bran casi 13.000 ptas y quiere probarlo ya lo sabes.

Lider
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Virtua Tennis

UN JUEGO DE MUCHAS BOLAS

Pokemon Snap

FOTOGRAFIALOS A TODOS

TODO EMPEZO
COMO UN JUEGOY...

es la sencilez de control de los tenistas: con dos botones y el pad es
suficiente para hacer los jusgos més espectaculares. La tinicapega

No hay nada como un juego de deportes que nos devuel-
va a la sencillez como concepto de entretenimiento. Des-
pués de horas de jugar a un juego de rol o de aventuras,
donde hay complejos enigmas que resolver, 0 enemigos in-
destructibles que te crean una enorme frustracién, jugar con
un juego como Virtua Tennis, resulta un balsamo tan agra-
dable como dificil de olvidar. Con la jugabilidad mas sencilla
del mundo, como es devolver pelotas a tu rival, hasta que
éste no te las pueda devolver a ti, y con la maestria de

esque fanta sencillez no les gustard tanto a los que busquen un s
mulador més riguroso, donde poder controlar todos los movimien-
tos, sin ninglin automatismo. Por ejemplo: se echa en falta un boton
exclusivo para realizar dejadas, cosa que daria més juego, y am-
pliariala jugabilidad, ya de por si alta en este juego.

Més allé de todas las posibilidades vistas hasta ahora, Segaha he-
chomucho més que adaptara la perfeccion una fantastica recreati-
va. Ha afiadido una opcion de juego llamada World Circuit, en el
que ganar puntos con los que poder acceder a ofras prendas de-

Sega, que hace que este juego destaque por encimade los  portivas ya otros jugadores, mediante la victoria en partidos y prue- CON C L lj SIO N

muchos titulos que simulan este deporte, cuando empieces  bas de lo més variopintas: desde tirar bolos con el saque, hasta gi- Cabe decir que este es un juego para fans del

a jugar dejards, con toda seguridad, de jugar a otros jue-  rarunniimero de paneles enun tiempo imitado. mena Pokémon, gue tengan cierto interés en el

gos durante semanas. Para acabar decir que también existe la opcion de jugar contraami- leccionismo, porque de eso se trata, de conseguir te-
gos, 0 dos personas en una partida de dobles contra lamédquina. ner las fotos de todos ellos. Y es qu

Lo dicho, un absoluto vicio. M su eslogan: “A
Sino eres un afic
caeabLs‘a.’r'

ad\ccton. {Cuidad
Por otro lado,
sual de este jue
acabado de to

MARCANDO LA DIFERENCIA

A primeros de los afios 90, cuando aparecio SuperNintendoen el
mercado, lo hizo acompariado de un juego de tenis, Super Tennis,
que llevaba la adiccion hasta la locura. Desde entonces nunca salio
unjuego de este departe tan adicto como aquel. Hasta que llegd

cen sentir participes de un sorprend
Ya sabéls, a fotografiarlos todos.

Virtua Tennisala recreativa. Y de la recreativaa la Dreameast Virtua Tennis Pokémon Shap
Pero, ; qué tiene este juego de especial?. Pues aparte de un nivel Deportivo Safari Virtual
grafico nunca visto, donde algunos de los rostros més famosos del Sega Nintendo

tenis actual, coma nuestro querido Carlos Moy, estin magnifica-

mente representados, la animacion es hipemealista, recreandoto-
dos los movimientos posibles de los tenistas mds famosos. Lo mejor

EdLider




No, no es Son goku.

SHENMUE SE PREPARA PARA
EL LANZAMIENTO EUROPEO
Pocos titulos han levantado tanta expectacion como éste. Y no
£5 para menos, ya que detrés de todo esto esta Yu Suzuki, el
creador de la saga de Virtual Fighter que luch6 por llevar adelan-
te una de las ideas mas ambiciosas gue se han pretendido llevar
a cabo en el mundo del ocio electronico. Para ello ha necesitado
la capacidad de una consola de tiitima generacidn como Jrearm-
cast, la consola de 128-bit de SEGA. La originalidad del juego
radica en la libertad de movimientos de! protagonista, que mien-
tras investiga la muerte de su padre, tiene que ganarse la vida
trabajando para poder vivir con un minimo de condiciones. La in-
tencion de este grado de realismo es la de identificamos con la
causa del protagonista y asi implicamos de una forma mas in-
tensa en estainmensa aventura.

El lanzamiento europeo se ha fijado para antes de fin de
afio, aunque de momento no podremos disfrutar de una ver-
sion doblada al espafiol. Seguramente tendremos que jugar-
lo en inglés con subtitulos en el mismo idioma, ideal para
los que no dominan el acento. Se supone que los motivos
son presupuestarios, ya que el coste de crear un juego
como este ha sido una barbaridad, y no parece que las ven-
tas en Japon hayan servido para amortizar tal inversidn.
También se ha de decir que este titulo sélo es el primer ca-
pitulo de esta aventura, aunque el proximo juego de Shen-

.. . % '“— ‘
Ni éste el nino Lama. |

rmuse incluira hasta el capitulo cinco. Eso si, los rumores de
la cancelacion del proyecto son falsos.
Por (iltimo, cabe decir que después de la reduccién de pre-
cio de Dreameast (ahora 29.000 pesetas), habra que estar
atento al dia exacto del lanzamiento de este juego para no
quedarte sin tu copia. Ojo avizor, pues.

CHRONO CROSS

Para los aficiona-
dos a los maravi-
llosos juegos de
rol que normal-
mente nos brinda
la compafiia nipo-
na Squaresoft, de-
cir que Chrono
Cross es una obra
maestra no les re-
sultara una afir-
macién muy sorprendente. Lo que sf es sorprendente es que
nunca vayamos a poder disfrutar de una version Pal. El por-
qué, no lo sé yo, ni lo sabe nadie, pero es triste que después
de ver cmo esta compaiifa se ha consolidado en Europa,
alin no se atreve a lanzar al mercado un juego tan genial
como éste. En fin, dejando los misterios a un lado, Chrono
Cress es una delicia en cualquier apartado, desde su fascinante
banda sonora, hasta un nivel grafico que en ocasiones me hace
dudar de si estoy jugando con una Playstation a con una Jream-
cast. La historia se va desvelande como una continuacion de
aquel gran Chrona Trigger, que por otro lado nunca aparecid en
su version Pal para la Super Mintendo. En esta ocasion, nuestro
protagonista Serge (o como querais llamarle, por la posibilidad
de ponerle el nombre que os pase por la cabeza) no se dedicara a
viajar por las diferentes épacas de la humanidad, sino que sera
de una dimension a otra. Una dimensidn en la que vivi-
mos una vida normal y con cierta esperanza de futuro, y
otra dimension en la que no existimos porque el prota-
gonista murié muchos afios atras. Sin duda, una histo-
ria compleja y extraiia, que nos sorprende y nos engan-
cha, siguiendo la tradicion de Sguaresoft. los
guionistas de esta empresa se tendrian que pasar por
Hollywood. Quizas los americanos aprenderian algo.

Como sucedia con Xenagears, otra maravilla del incom-
prendido arte de los videojuegos, Chrone Cross se que-
dara en el limbo del ocio electranico, donde los euro-
peos no podemos acceder, ignorando que hay obras
maestras, mas alla de los Finaf Fantasy. Una lastima.

Se me ha corrido el maquillaje

FINAL FANTASY IX

Otro de los grandes juegos de estas Navidades, que sera im-
prescindible para todo buen rolerc-consolero (jtoma yal) que se
precie. Sus ventas en el pais del Sol Naciente han sido especta-
culares, pero muy inferiores a la anterior entrega a pesar de su
vuelta los origenes, como en el caso de los personajes superde-

formados, o al dejar atras esas aventuras futuristas de las ante-
riores entregas en pos de un retomo a la época mas medieval, a
la que estabamos acostumbrados en las consolas de Mintendo.
El sistema de magias también vuelve a ser el mas habitual
en este género. Los hechizos se aprenden y no se roban
como sucedia en Final Fantsy VIll. Los combates siguen
igual, aungue con el detalle de que pueden combatir hasta
cuatro personajes a la vez.

Estos y muchos detalles mas seran tratados en su momento
cuando tenga el juego entre mis manos. Por ahora, disfrutad de
estas nuevas imagenes. B

Parece que va a llover...
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Ricardo Martin

SEGAY SONY, BATALLA
DE TITANES EN JAPON

EL CLASICO SPACE HARRIER _ pees

TIENE SECUELA

Sin duda, esta es una noticia realmente sorprendente, sobre
todo para los aficionados mayores, es el estreno, en los salo-
nes fecreativos de la sequnda parte de Space Harrier; aquel
shoot em-up que salid hacia mediados de los 80, y que fue
una revolucion en su momento, porque utilizaba la tecnologia
de los escalados de sprites (a falta de poligonos, el efecto 3D
se conseguia de esta manera). Nuestra mision era destruir
todolo que habia en pantalla hasta llegar al enemigo final, que
por supuesto también debiamos eliminar. Era igual que unjue-
go de naves, pero con la curiosidad de que no habia naves.
Un personaje volaba por la pantalla con una perspectiva tridi-
mensional en 32 persona, y disparaba sin cesar para mante-
nerse con vida. En el juego Shenmue, que saldra proxima-
mente para Drearncast, podemos jugar a la version completa
de este juego dentro de un salon recreat

Volviendo al tema de la noficia, la secuela de este clésico fiene
el nombre de Planet Harrier; En esta ocasion podemos elegir
auno de tres personajes, a cual mas variopinto. El sistema de
juego es el mismo y consiste en masacrar todo bicho que se
mueva. La novedad estd en unos graficos como los que veréis

_enlassiguientes imgenes.




EVERQUEST 2
El famoso juego de rol multijugador Everquest, que no
hace mucho triunfaba para PC, tendrd una segunda entre-
ga para Playstation 2.
La cuestién es como jugar en una consola a un juego en el
que el teclado es un elemento imprescindible. El productor de
Verénr Interactive, B. McQuaid, explica que la intencion inicial
erala de llevar a cabo la conversion del titulo original de PC,
perd que los inconvenientes eran bastantes, razén por la cual
se decidié hacer una secuela especialmente disefiada para las
posibiidades de la consola.
Esperemos ' que
cuandosalgayasea
posible conectar la
consola de Sony a
Intemet. Y si no que
me expliquen como
serd eso del muttju-
gador. Tiempo al
fiempo.

HohiC, DVDT,
Kfiaah %,

REK: LA TECNOLOGIA
VICIO DE PLAYSTATION 2 |
afiia Olympus ha diseiiado unas gafas
que reproducen la imagen de los juegos de esta
consola, creando el efecto de ver los juegos en

' una pantalla de cine, con la maxim d vi-

sual. Eyetrek es el nombre de esta d.
Serd este el sistema para jugar en el futuro.

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

Tin: 922-650136 Jhteditores.com

fax: 922-235522

hteditores@htedifores.com  “Buscanos en fu fienda especializada”
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Ha sido una de las secuelas mds
esperadas de toda la historia de
los videojuegos. Este arcade, con
argumento y algunos elementos
tipicos de los juegos de rol, llega
para satisfacer la sed de todos
aquellos que no tuvimos suficien-
te con la primera parte.

Hemos hablado de €l en muchas ocasiones, pero ha
llegado el momento de comentarlo a fondo. Su primera
parte fue un auténtico fendmeno al trasladar el antiguo
Gauntleta la perspectiva isométrica, y dotarlo de argu-
mento y mayores posibilidades.

(QUIEN DIJO ROL?

Una de las polémicas mas curiosas que surgié cuando vie
la luz a primera parte de Diablofue el género al cual per-
tenecia. Desde algunos medios se vendio como un juego
de rol, cuando cualquier jugador de rol puede ver como
tnicamente toma de este género el tipico argumento me-
dieval fantastico y alguna de sus particularidades, como
son la utilizacién de caracteristicas, niveles y puntos de ex-
periencia. O sea que de rol muy poco.

La cosa podria cambiar si hablasemos de juegos como
Baldur’s Gate (y las sucesivas secuelas de éste), o Vam-
pire: Redemption que, al menos, compartfan con dos jue-
gos de rol archiconocidos un «reglamento» y una ambien-
tacién comn.

CLASES DE PERSONAJE
- Amazona: Gran guerrera ndmada gue normal-
- mente se mueve en grupo por los llanos del Mar |
 del Sur. Esta acostumbrada a tener que defender- |
se, por lo gue tiene un gran dominio de las armas,
. incluidas las arrojadizas.
- Paladin: Guerrero de corazén noble que sigue las
 directrices de la religion de la Luz. Entrara en el '35
 combate para defender causas justas y siempre
- que piense que hace lo correcto. :
 Hechicera: Personaje solitario y rebelde que co- |
- noce los secretos de la magias usados por los cla- |
 nes de magos del este. Domina todotino de magia,
especialmente la mistica. y puede lanzar hechizos
- para atacar y defenderse.
- Nigromante: Magos arcanos que controlan el flujo |
energético de la vida y la muerte, con numerosos |
conjuros para enviar al otro barrio a nugstro ene-
. migo o bien devolver a la vida & un cadaver para
E que nos ayude. ;
Bérbaro: Vive en tribus y suele rechazar las in-
' fluenclzs de otros pueblos que no pueda conside- |
- rar fuertes. Acostumbrado a sobrevivir en condicio- -
': nes dificiles, conoce también a fondo el mundo |
- animal y también se les ha asociado alguna vez |
can historias de licantropia. |

EALider

DE NUEYO LOS MALOS
(¢DE QUE ME SUENA A MIESO?)

En esta segunda parle nuestro personaje volvera a en-
frentarse a [as fuerzas del mal, que en esta ocasién han
convertido en malvadas a las Arpias de la Hermandad del
Ojo Ciego. Como siempre, y antes de empezar la partida,
deberemos escoger qué clase de personaje vamos a con-
trolar durante el franscurso de ésta.

Los niveles del juego, que por cierto se cargan sin pau-
sas a diferencia de lo que ocurria en la primera parte,
nos ofrecen un pueblo como eje central. Serd aqui don-
de podremos comprar objetos y armas, y donde podre-
mos hablar con sus habitantes, que nos encargaran pe-
quefias misiones y nos facilitardn informacion para seguir
adelante. Una vez equipados y con una misién a llevar a
cabo, saldremos del pueblo y nos pondremos a explo-
rar sus alrededores.

Serd en este momento cuando todos los monstruos y bi-
¢hos malos nos querrdn convertir en hamburguesa. Como
ya ocurria en la primera parte, la cantidad de monstruos
que nos atacaran serd espectacular, por lo que deberemos
tener paciencia y un poco de pericia o nos eliminaran del
mapa con enorme facilidad. Un aspecto importante para
aguantar mejor los golpes enemigos es equiparse con una
buena armadura. En esta segunda parte de Diablo y de-
jando de lado las cotas de malla y los escudos, se nos per-
mite usar guantes, botas y cinturones entre otras prendas y
complementos. Algunos de estos objetos podran tener pro-
piedades magicas que complementardn nuestro perso-
naje. También dispondremos del famoso arcén donde
guardar los artefactos y armas que no usemos por si
mas adelante las requerimos.

Durante el combate (inicamente debemos utilizar el ra-
t6n, combinado con algunas teclas rapidas que nos
pueden permitir, por ejemplo, tomar una pocién de cu-
racion inmediatamente. Cada combate ganado, y como
ocurria también en la primera parte, nos da unos pun-
tos de experiencia que acumulados nos permiten au-
mentar nuestro nivel. Al subir de nivel podremos distri-
buir puntos entre las cuatro habilidades basicas
(fuerza, habilidad, vitalidad y energia). El aumento de
éslas caracteristicas nos permitir, respectivamente, au-
mentar la potencia de los impactos, la capacidad de im-
pactar, nuestra resistencia a los ataques y el poder de
los hechizos lanzados.

Por otro lado encontramos una pequefia pega, que no
deja de ser un truco de los disefiadores del juego para
hacerlo durar mas horas. Resulta que la (nica forma
de salvar el juego es la de “guardar y salir”. Con ello,
al volver a cargar la partida, empezaremos en el pue-
blo (y no dénde nos encontrabamos en el momento de
guardar). Esto nos provocara mas de un dolor de ca-
beza cuado comprobemos cémo existen de nuevo casi
todos los monstruos que en teoria habiamos eliminado.
Esta pequefia pega evitara el viejo truco de guardar
constantemente el juego para avanzar mas rapidamen-
fe hacia el desenlace.

SOMOS CINCO
Y QUEREMOS JUGAR

Dejamos de lado el modo para un jugador, que
como habréis comprobado es muy parecido al de la
primera parte, para analizar brevemente el modo
multijugador. Podemos jugar en red local y en dos
servidores de Battlenet. El primero modo de Battle-
net consiste en controlar un Pj completamente nuevo
y exclusivo para el juego online, mientras que me-
diante el denominado battlenet abierto podremos ju-
gar con nuestro personaje y conseguir que todo los
objetos que obtengamos online se puedan usar en
nuestra partida en solitario. Cualquiera de los tres
modos resulta divertido y ameno, con lo que se con-
firma que DiabloZ continda siendo uno de los jue-
gos mas practicados en la red.




¢{ACELERADORA 3D?
Diablo2es un juego en 2D pero aprovecha las tarjetas acele-
racloras para los efectos especiales, especialmente en la ilumi-
nacion y fes conjuros. A pesar de su aprovechamiento, debe-
mos destacar que funciona también bastante bien sin
aceleradora en ordenadores de gama media.

Otro aspecto mejoraclo respecio a la primera parte es la apa-
riencia de nuestro personaje, que veremos siempre equipado
con los objelos y amaduras de los que dispone. Anttes, por el
contrario, slo disponiamos de tres niveles de detalle. Asi, al
equiparse con una nueva amadura o dos botas diferentes,
veremos el resuliado de inmediato-en pantalla.

Los efectos de iluminacién, la variedad de escenarios,
construcciones y objetos son espectaculares, y nos meten
de lleno en la aventura. Quizas se le podria pedir un poco
més de detalle grafico, pero esto ya seria buscarie los tres
pies al gato. El sonido es correcto, sin ser espectacular y
se parece demasiado al de la primera parte (que tampoco
era nada del ofro mundo).

En resurmen, una segunda parte més que digna que nos brin-
dala poshilidad de volver a disfrutar de uno de los juegos que
pueden preciarse de haberse convertido en cidsicos. Il

Diablo 2
- Blizzard :
Arcade-RPG _#

EXPANSION SET
DE DIABLO 2

En esta expansion podemos encontrar dos nue- :

vas clases de personaje: el asesino y el druida. |
' Cada uno de ellos con treinta hechizos y habili- |
- dades que no aparecian en la primera entrega |

del juego. Ademas, existen mas territorios a reco-

frer, nuevos monstruos y también podremos en-

contrar miles de nuevas armas, armaduras y ob- |
' |etos magicos, algunos de ellos especificos para |
| oada una de las clases. Y, como no, mas sorpre- '
|| sas que dejamos para que las descubras tl.

1 AVANCE

Uno de los miembros del equipo que
desarrollo C&C Red Alert decidid
hace un tiempo buscarse la vida por
su cuenta y fundar Liquid Software.
Esta compafiia nos presenta ahora
otro juego de estrategia en tiempo
real que promete mucho.

Nos encontramos en el Japon feudal. Cuatro clanes luchan
por dominar el territorio del Sol Naciente. Esto clanes llevan
los nombres como Serpiente, Dragdn, Lobo y Loto y mere-
cen ser temidos y respetados. Luchardn a muerte, pero an-
tes de luchar debemos preparar nuestra estrategia.

ESTRATEGIA CON DETALLES

Lo que mas sorprende de este titulo es la poca cantidad de
unidades diferentes que ofrece respecto a la media del gé-
nero. Estamos demasiado acostumbrados a disponer de
tropecientos tipos de unidades, cada una de ellas con sus
pros y sus contras, y que muchas veces nos meten en
aprietos porque ya no sabemos qué mds hacer con ellas.
En las de Baitle Realms son unas cincuenta, y algunas de
ellas son propias y especificas de cada uno de los clanes.
La diferencia radica en esta ocasion en que estas unidades
estan extremadamente definidas. Esta definicién pasa porel
apartado gréfico, en el que disponemos de excelentes
y variadas animaciones, y por el apartado estratégi-
co, ya que cada unidad puede mejorar con la experiencia
adguirida y dispone de un gran nimero de habilidades
propias.

Ademds de las clasicas unidades, en BA disponemos tam-
bién de héroes. Estos personajes son Unicos y representa
que han alcanzado el control sobre la fuerza interior (Chi)
hasta llegar a convertirse en maestros Zen. Evideniemente,
estos héroes pueden aumentar su nivel y serdn de espe-
cial utilidad en nuestras batallas, porque poseen habilida-
des especiales que pueden echarnos una mano en el fra-
gor del combate.

Otro aspecto a destacar es la “docencia”. En este
juego, los héroes y las unidades de alto nivel podran
ensefiar a las unidades basicas nuevos conogcimien-
tos que les haran mejorar sus habilidades.

MAS DETALLES

El disefio del juego es excelente y prueba de ello son algunas
curiosidades méas que se pueden encontrar en &l. Las unida-
des tendran iniciativa propia y actuaran siempre por si mismas
si nosotros no damos ninguna orden que indique lo contrario.
Asf se corrige el tipico eror de muchos juegos en los que unas
unidades contemplan tranquilamente como se estan meren-
dando a sus compafieros a pocos metros de distancia. Tam-
bién se ha dotado de artes marciales bésicas a todas las unida-
des y se evita asf que un arquero dispare flechas a un fipo
que estd en frente repartiendo mamporros. Si se le acercan

demasiado, de-
jara el arco y la
emprendera
golpes.

Por dltimo, se ha
conseguido que el
entorno influya en la es-
trategia. Por ejemplo, si
nuestras unidades
pasan por
una zona en
un bosque y los péja-
ros que estaban tranquilos comiendo levantan el vuelo
asustados, el enemigo hard sus cabalas y se dara
cuenta que nos acercamos.

GESTION ESTRATEGICA

Asi se podria denominar el sistema para la creacion de
unidades. Deberemos olvidar el sistema clésico de “dine-
ro igual a soldado”. En esta ocasitn, dispondremos de
una poblacion determinada sobre la cual deberemos ele-
gir qué porcentaje se convierte en militar y qué porcenta-
je se queda como campesino. Los campesinos, ademas
de labrar, permiten que la natalidad suba. Asf, en siguien-
tes generaciones habra mas poblacion que alistar (los
soldados suelen tener una existencia dificil y a menudo
demasiado corta para llegar a procrear). La proporcion
enire los dos tipos de poblacion nos permitird ir superan-
do las diferentes fases de este tipo de juego. Todo esto se
debe a que tenemos que conocer cudl es nuestro esta-
do y cuales son nuestros objetivos antes de meter a
todo el mundo en una batalla. Si no tenemos la segu-
ridad de que no saldran todos derrotados, hay que te-
ner preparadas tropas de refresco. Tampoco nos ser-
vird de mucho tener el pueblo lleno de campesinos
apareandose si cuando llega el enemigo solo hay
unas pocas unidades para defenderse.

Como habréis podido comprobar en este avance, este
titulo promete mucho. Creemos que puede convertirse
en un nuevo fenémeno de masas, ya que incorpora
muchas cosas nuevas y una nueva ambientacién que
hard las delicias de los seguidores del juego de rol
L5R. Deberemos esperar atn hasta la primavera
para poder ver Battle Realms y sumergimos en lo -
més profundo de la estrategia il

a

Lider
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Parasite Eve ||

LA SEGUNDA PARTE DE UN GRAN
TITULO QUE NUNCA LLEGO A
NUESTRAS FRONTERAS

LOS ORIGENES

La historia de Parasite Eve, nace de una popular novela japo-
nesa, que explicaba la historia de una policia de Nueva York,
Aya Brea que se enfrenta a un microorganismo. Este cogia el
cuerpo de una cantante de épera, se dedicaba a provocar la
combustion espontdnea a toda aquel infeliz que se le acerca-
ba. También era el causante de diferentes mutaciones a todos
fipo de seres subterrdnecs como ratas, cocadrilos (j!) y otras
especies, a los que convertfa en monstruos horrorosos, que
aterrorizaban a toda la ciudad. La inmunidad de la protagonista
alos poderes de Eva incrementa las dudas de la policia neo-
yorquina, que mas tarde se revelara como un terrible secreto.

[CONSOLAS] >

Ricardo Martin

Este best seller japonés fue adaptado a la gran pantalla en
poco tiempo. Y por lltimo Squaresoft se hiza con la historia
y lanz6 una aventura a medio camino entre el juego de rol
y el survival horror, y lo cargé de gran cantidad de FMV,
aderezando asi la historia con espectaculares animaciones.
La trama continua tres afios después en Los Angeles (de la
costa Este a la costa Oeste), con Aya Brea como cazadora
de criaturas Neo-mitocondriales, para la organizacion
MIST, que algo asi como un control de epidemias es-
pecializado en la Mitocondria, el parasito mutante
que causo estragos en la primera entrega. De re-
pente, un sangriento suceso en un edificio de esta ciu-
dad, y un personaje misterioso nos sumergirdn en
las entrafas del argumento de esta nueva entrega.

UNA APROXIMACION
AL RESIDENT EVIL

Parece ser que el género de rol, mezclado con el de aven-
turas y el combate por turnos, no resultaron caracteristicas
muy bien asimiladas por el gran ptiblico. Debido a esto,
esta secuela ha pegado un salto de géneros, y se ha acer-

cado al survival horrordel Resident Evil, con una més que
evidente intencién comercial. Se acabé pues el original sis-
tema de combate por turnos, dejando paso a la accién en
tiempo real. La perspectiva de juego se acercamas a la ter-
cera persona de la saga de zombies de Capcom. Aun asi
se conservan los poderes magicos de Aya Brea, que ird
desarrollando a lo largo del juego.

A nivel técnico, las mejoras son mindsculas, pero poten-
cian el nivel detalle, las magias y los CG (Computer Gra-
phics), que se convierten en ocasiones en ejemplo de
una gran produccion cinematografica, nunca antes vis-
tos en Playstation.

La misica sabe combinar excepcionalmente las es-
cenas de investigacion con las escenas de accidn.
Lamentablemente, el control de Aya, uno de los po-
cos fallos de la primera entrega, no ha sido del todo
pulido, y este problema acaba pesando en la jugabili-
dad de esta espectacular aventura.

De todos modos la combinacion de accidn con la in-
vestigacion, que incluye la conversacion con una
gran cantidad de personajes en el juego, y la resolu-
cion de puzzles de cierto nivel, junto a una historia
bien narrada, hacen un titulo casi imprescindible para
los poseedores de la consola de Sony.

¢Para cuando la version de Playstation 2? M

Parasite Eve Il
Aventura
Squaresoft
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WARHAMMER: EL MARTILLO GOLPEA DE NUEVO

Warhammer, e/ juego de obligada
referencia en batallas con miniatu-
ras no historicas vuelve a la carga,
y esla vez nos sorprende con su apa-
ricion en los quioscos en forma de
coleccionable.

Por David Revetflat i Barba y Ester Tornos Sales

ace ya mas de quince afios, cuando apare-

cian las primeras tiendas que dedicaban es

pacios a cosas tan extrafas como los juegos de
rol y las figuras fantasticas de plomo, los productos de
Citadel ya rondaban por ahi. Recuerdo incluso cuando
salia mas a cuenta comprar blisters de orcos o goblins
de la casa Citadel como extras para tus partidas de
Dé&D que comprarlos. Precisamente en una entrevista a
Gary Gygax de nuestro ilustre Emperador Garcia sobre
D&D de la anterior época de |a revista Lider (en el nd-
mero 36) se nos comentaban los origenes de este pri-
mer juego de rol. Una de sus fuentes era una evolucion
del wargame tradicional a un wargame fantastico con fi-
guras (recordad esto cuando estéis llegando al final de
la lectura del presente articulo).

SENOR DE SENORES

Warhammer, heredero directo de las tradiciones de
batallas historicas con figuras de plomo, es el cabeci-
lla omnipresente en batallas fantasticas en tres di-
mensiones. Muchos han intentado hacerle frente, y
han caido por el camino, mientras que Games Wor-
kshop se proclamaba como lider indiscutible. Por ahi
quedan los restos de Target Games, tal vez la em-
presa que con mayor impetu le planté cara, y otros
intentos mas humildes que quedan en el anonimato.
Warhammer Fantasy Battles mantiene en gran parie
su herencia de los afejos juegos historicos, por
ejemplo en la estructura de los turnos: Primero mo-
ver, luego disparar/magia y al final cuerpo a cuerpo.
También mantiene el desplazamiento rigido en grupo
de sus figuras, siempre juntas en agrupaciones tipo
“tortuga”. Sus figuras nunca abandonan el estilo ba-
rroco, recargado, que las caracteriza. Sin embargo'la
ambientacién, el mundo y la historia tienen el acaba-
do y la perfeccién que Workshep tiene ganado por
anos de experiencia

EL CONTINENTE

Aparece en los quioscos como coleccionable la ver-
sién medieval fantdstica, Warhammer Fantasy Batt-
les, con una cartulina promocional de las mas gran-
des que he llegado a ver (luego van muy bien para
crear escenografia, o como marcadores con fotoco-
pias pegadas, etc.), y por supuesto, con anuncio en
televisian en los horarios adecuados. Se nos ofrece
el primer fasciculo, en forma de hojas agujereadas
para archivador, un mapa -del mundo, y una hoja
promocional segin la cual si te suscribes te regalan
su maletin de pldstico para transportar figuras y el
fasciculo nimero tres.

EELider

EL CONTENIDO

Cada fasciculo contiene, a priori, las siguientes secciones:

- Elmundo de Warharmmer. la retorcida historia del mundo segtin
Warhammer, en que se nos presenta un supuesto estadio primitivo
de las placas tectdnicas confinentales de nuestro viejo planeta, y las
razas e imperios que lo habitan en estos tenebrosos tiempos, asi
como costumbres y tradiciones de cada cuttura. Tiene su encanto.

LA VERDAD ESTA AHI AL LADO
Echemos cuentas: el reglamento por si solo, de tapa dura, cuesta
unas 6.500 pesetas. Si compramos la caja, de reciente aparicion,
tenemas por unas 12.000 pesetas el mismo reglamento (tapa blan-
da), unas ochenta figuras aproximadamente de utiima generacion,
con dados y todo lo necesario. Sinos decidimos por el colecciona-
ble, éste nos sale por unas 41.500 pesetas, con entre cien y ciento
cincuenta figuras (con suerte), aunque eso si, fragando la antigua
version del juego, laquinta en cronologia de la version inglesa, y fi-
guras de la edad de piedra.
Enresumidas cuentas, esta nueva aventura del gigante de las ba-
tallas faniasticas, que nos extraid que Workshopno hubiera inten-
tado antes que la empresa que lanzd el producto de batallas con mi-
niaturas en ambientacion futurista Wargames (ver Lider nimero 5)
calaré en aquellos que estaban interesados en el producto, pero
que desconocian como aproximarse a él. Los que se decidan por
el coleccionable, sin duda pagaran por ello. Porofro lado, esta inva-
sion creard una cierta tenitorialidad que evitard o dificuittard, al me-
nos por un tiempo, que otros productos altemativos, como por
elemplo Voido Confrontation puedan llegar hasta el piblico novel.
Y para los interesados, recomendamos que compréis el primer y
segundo niimeros y si de verdad os gusta lo que veis, compraos
directamente la caja, que evidentemente es una de las opciones
quelos chicas de Games Workshapya habian previsto.
El reglamento no ha evolucionado demasiado con el paso
de los tiempos. Los productos Games Workshop tienen tan-
to éxito, que, segdn nos asegura David de E/ Follet Verd
de Mataro, una adolescente le ha llegado a pedir pinturas
de esta casa tipo fosforito para pintarse las ufias.
Por otro lado, ;qué sucederd con ese proyecto de juego de bata-
llas con miniaturas

Bueno, a una o dos reglas por fasciculo dudamos que sure el mundo de
nadie de entre nosotros necesite hacer tiradas de cordura Dungeons & Dra-

- Modelismo: Cémo montar, pintar y adornar figuras y esce-
narios. Por supuesto con pinturas acrilicas

- Reglamento: “En primer lugar, no te dejes impresionar por
la gran cantidad de reglas”, dicen. Bueno, a una o dos re-
glas por fasciculo, dudamos que nadie de entre nosotros ne-
cesite hacer tiradas de cordura. Ah, si, y son de la antigua
edicidn, la quinta en inglés. Hoy van por la sexta ;sabiais?

- Estrategia y campafias: Diferentes escenarios propuestos. De
especial interés los primeros, porque nos demuestran como se
puede proponer un escenario sin dar las reglas de juego.

- Comic: En cada fasciculo, un fragmento de historieta de comic de
€sas en blanco y negro en la que en toda una pagina solo dicen
un par o dos de frases (de las cuales sdlo la mitad resufian de algu-
na ayuda, no sea que nos acosfumbremos demasiado a leer.

El niimero uno incluye, por 500 pesetas, cuatro figuras: dos
orcos con matriz del afio 1992, y dos arqueras bretonianos,
con mairiz del afio 1996, junto a un pincel grueso, dos dados
de seis caras y cuafro mini-botes de pintura acrilica. En el ni-
mero dos observamos el acostumbrado aumento de precio (a
1000 pesetas), contrarrestado con cuatro arqueros bretonia-
nos (los mismos del primer nimero) y ocho goblins, cuatro con
lanza y cuatro con arco. El tercer nimero ya se estabiliza en lo
que creemos que sera la entrega habitual, con cuatro figuras
(en esta ocasion esqueletos) y un mini-bote de pintura acrilica,
aunque probablemente en el futuro las figuras quedaran susti-
tuidas por elementos de escenografia o similares.

gons sobre el que
corren tantos rumores? ; Estaran en Games Workshoptan pre-
ocupados por esto como para iniciar esta camparia a gran escala?
Si es cierto que el proyecto sale adelante, nadie podra acusar a
Dungeons & Dragons salvo de una cosa: de volver a sus verda-
deros origenes. Warhiammer coleccionable estd editado por Edf-
ciones Altaya, S.A., con Copyright de Games Workshop (afio
2000). Sale a la venta cada quince dias y esta compuesto por un
fasciculo de veinte paginasy diversos complementos para el juego
Warhammer. De venta en los kioscos. Para cualquier consufta, vi
sitad su pagina web en <hitp:/www.Games-Workshop.es> m
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Como ya sabréis, el pasado 3 de Oc-
tubre salio a la venta la esperada nue-
va edicion de Warhammer: El juego
de batallas fantasticas. Para aquellos
que todavia no sepdis a lo que me
refiero, Warhammer es un juego de
simulacion de batallas en un mundo
medieval fantdstico, donde dos ejér-
citos o mas de miniaturas se enfren-
tan en una mesa de juego.

por Angel Subirats

a cuestion que se plantean ahora los jugadores ve-
teranos es si ha habido cambios significativos en
esta nueva version o sencillamente es una reedicion

revisada de lo mismo, y en el caso de que hayan habido
cambios... json éstos buenos o sencillamente nos encon-
tramos con esas modificaciones insignificantes y esas revi-
siones que todo el mundo ya aplica?
Podriamos hablar de buenas noticias en general para todo
el mundo. Aquéllos que pedian a gritos que se eliminaran
ciertos aspectos que
encontraban “no del
todo correctos” (por
definirlos de algtn
modo) tienen lo que
querian, pero sin que
el juego deje de tener
aquel carisma que en
definitiva se ha ganado
ha tantos seguidores
; desde su creacion.
& En la nueva edicion
el sexo débil. de Warhammer no
" vamos a encontrar-
nos un nuevo juego, ni mucho menos. El reglamento
conserva el sistema basico de funcionamiento, con
sus cuatro fases, movimiento, dispare, combate cuer-
po a cuerpo y magia (aunque ahora la fase de magia
se encuentra después de la fase de movimiento, y no
al final), y el sistema de proceder en cada fase es
muy similar a la versién anterior. El movimiento se
hace por cm. El combate -tanto a distancia como en el
cuerpo a cuerpo- mediante la comparacion tablas y
efectuando una tirada de dados.

Pero no por eso dejan de haber algunas diferencias con la
edicion anterior. La principal reside en la resolucién de la
magia dentro de las batallas. Se deja a un lado el sistema
de las cartas, que segn la opinion de muchos jugadores
hacia que las fases de magia se hicieran eternas y lo dnico
que se conseguia era que el jugador que no tenia la fase

ofensiva se aburriera
notablemente. Lo (ini-
co que podia hacer
era ver como el oponente lanzaba hechizo tras hechizo so-
bre las tropas enemigas, diezmandolas o sobre las suyas,
haciendo que se potenciaran para el siguiente combate,
por no hablar de los pobres jugadores que habian elegido
el ejército de los Enanos, que recordamos que no llevan
magos. Ahora nos encontramos con un sistema de dados
similar (aunque no del todo igual) al aparecido en el juego
Mordheim, que consiste basicamente en hacer una tirada
de dados y superar un nimero ya establecido que repre-
senta la dificultad a la hora de realizar un hechizo. A hechi-
z0 mas poderoso, mas alto es el numero de dificultad, y
para los hechizos triviales es menor. Por supuesto, cuanto
mas poderoso es el mago, mas dados puede tirar, y es
mas facil que supere ese niimero de dificultad establecido.
Asi encontramos que para lo que representa que es un
gran maestro es muy fécil realizar cualquier tipo de he-
chizo, y en cambio el hechicero basico tendra alguna
pequeiia dificultad en el momento de lanzar el gran he-
chizo que hard desaparecer a parte del ejercito enemigo
0 vigorizara al propio.

También podemos enconirar que la magia en siyanoeslo

que era. Se ha acabado el esperar a la fase de magia para
que empiece a actuar el hechicero cargado hasta las cejas
de objetos magicos y él solito se meriende a la mitad del
gjercito contrario, sin apenas inmutarse. Ahora la magia es
un muy buen complemento para el ejército, y no el ejército
€s un buen complemento para la magia.

Otro cambio a tener en cuenta es la organizacion del
ejército. Hasta ahora podia ocurrir que el rey de un pais

La nueva version de Warhamme
no va a defraudar a nadie

fuera a la batalla liderando a freinta o cuarenta soldados
y un carruaje, opcion que ahora ya no es posible. En
los ejércitos pequefios tendremos personajes de bajo ni-
vel, y en los grandes es cuando tendremos la opcion de
incluir a grandes héroes y magos poderosos. También
se ha cambiado el valor de punios de las tropas, que en
general se han visto reducidos y ahora se podran in-
cluir mayor nlimero de miniaturas en las batallas por el
mismo niimero de puntos. De todas maneros, eso no
pasa en todos los ejércitos, como en el caso de los Ska-
vens, que a excepcion de una o dos tropas, han visto
incrementados los puntos en todas sus opciones de or-
ganizacion de ejércitos.
También nos encontramos que hay reglas que han sido
modificadas o incluso suprimidas, aunque algunas elimina-
ciones son de agradecer, como la ausencia de la regla de
monstruos dominados magicamente. Y es que ningtin ge-
neral del mundo de Warhammer se le hubiera ocurrido
traer al campo de batalla a una manticora sin estar seguro
de que va obedecer las ordenes que se le iban a dar. Se
ha reducido ademas la tabla de reaccion de monstruos.
Las tropas que tienen la formacion de hostigadores tienen
explicaciones detalladas de cémo han de moverse y lu-
char, evitando trifulcas y malentendidos, o las cargas, que
pueden ser redirigidas, o si se eliminan todas las miniaturas
de un regimiento, después de una carga puede seguirse
ésta para entablar combate con unidades posteriores. Estos
cambios y algun otro hacen que esta version sea mas com-
r pleta en cuanto a juego y, sobre
todo, mas coherente en segun que
aspectos.
En el apartado grafico nos encontramos que précticamente todos
los artisias que han participado son de bastante buena calidady los
dibujos realmente son gratos de ver. Enlo que se refiere al trasfon-
do del mundo de Warhammer, han pasado de hacer un simple in-
forme de las razas y costumbres para los jugadores a tratario desde
el punto de vista de un escriba imperial, con todo el misticismo que
ello conlleva.
En definitiva, podemos
decir que la nueva
version de Warham-
mer: El juego de bata-
llas fantdsticasno va a
defraudar a nadie y%
que nos va a dar gran
cantidad de horas de
juego y de diversién,
como ya hizo su pre-
decesor. Aunque so-
bre gustos...

Lider
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DOSSIER SHI

EL COMIENZO

por Mikel Medina

Las sirenas de la policia llenan Ia
noche con un lastimoso lamen-
to. Sus luces parpadeantes au-
guran una promesa de dolory su-
frimiento. Junto a los coches pa-
trulla y a la ambulancia, un cuer-
po cubierto con un plastico yace
inmdvil en el frio suelo. Los mé-
dicos desplazados al lugar de los
hechos sdlo han podido certificar
la muerte del sujeto. A la espera
de la realizacion de la autopsia el
diagndstico ha sido claro: se tra-
ta de otro caso mds de pseudo
vampirismo.

Durante los ditimos dos meses
ya son ocho fas victimas produ-
cidas por esa extrafa ‘plaga” que
asola la capital. Hasta el momen-
to, la policia no tiene ningtin sos-
pechoso y se niega a aceplar que
en el caso estén involucrados
seres de cardcter sobrenatural.
Roberto Loépez-Herrero es un joven perio-
dista que trabaja para un periédico local. El
temblor de sus manos le impide encender
correctamente el cigarrillo que sostiene en-
tre sus labios. El ha sido quien ha descu-
hierlo el cadaver hace apenas media hora y
todavia no se ha repuesto de la impresién.
No obstante, eso no le ha impedido realizar
un carrete completo de fotografias y guar-
dar la cdmara en el coche antes de avisar a
la policia; segure que su editor le toma mas
en serio a partir de ahora... Después de
dos horas de suspicaces preguntas y res-
puestas inacentes, el comisario, Jiménez
deja en paz a Roberto. No es que se crea
todo lo que el periodista le cuenta, pero esta
convencido de que no tiene nada que ver
con los asesinatos. Ahora debe encargarse
de recibir al juez, que acaba de llegar para
practicar el levantamiento del caddver. En la
azotea de un edificio cercano, una silueta

corpulenta se recorta contra la tenue luz de
la luna. Observa atentamente los movimien-
tos de la policia cincuenta metros més abajo.
Un espectador atento podria darse cuenta
de la siniestra sonrisa que aparece en el
ensombrecido rostro. No ha perdido detalle
de la actuacion del periodista antes de la lle-
gada de las autoridades, no le importa...
quiza sea Util después de todo... El joven
reportero acude de inmediato a las oficinas
del periddico. Entra en uno de los laborato-
rios de revelado y comienza a trabajar. Los
minutos transcurridos hasta que los negati-
vos revelan todo el horror que llevan den-
tro pasan angustiosamente despacio. Por fin
todo estd listo... Selecciona las mejores foto-
grafias y acude al despacho del redactor
jefe. Tras unos breves instantes de silencio,
el superior de Roberto levanta |a vista con

un velo de preocupacion y pronuncia las
palabras que el periodista tanto ha estadogs-
-Adelante. Tienes una hora para -
presentame un articulo de mil quinientas pa-

perando...

labras que apove a las fotografias.

A la mafiana siguiente, el joven Roberio

acude al quiosco y compra una docena de

ejemplares del diario. Alli, en primera pagi-

na, se encuentra el primer articulo impor-
tante de su vida. Ello puede significar el salto
adelante definitivo en su corta carrera, asi

que no piensa dejar pasar la oportunidad.

Durante las horas siguientes centra su aten-
cion en investigar todos los casos anterio-
res. Al parecer no existe conexion alguna
entre las victimas: son ciudadanos ';ie'a_ pie,

cada uno con un trabajo distinto, qﬁe-w’r_vfan

en diferentes lugares de la capital... Todo
conduce a un callején sin salida. Es enton-

ces cuando decide pedir ayuda a un anti-
n experto

guo amigo: Pedro Alcantar: [
programador, disefiador de complicados

sistemas y una de-las mentes mds privilegia-

das del panorama informatico nacional.
Alcéntara escucha preocupada la historia
que le relata su amigo. Ei periodista propor-

ciona todos fos datos que tiene, con la espe-

ranza de que ol nuevo punto de vista de su
'0‘[0rgue al caso un enfoque dife-
rente que le ayude & resolver los distintos
enigmas que presenta

Cancl uyen que algo se les debe de haber
pasado poralto, porlo que Algantara inten-
ta entrar en los. Qrdenadores de la policia

para tener acceso a las autopsms Tras

unos minutos de tensa espera, los datos co-
mienzan a aparecer en |a pantalla: [0s ocho

cadéveres presentaban ciertas lesiones ce-

rebrales, aunque no existen indiciosde vio-

lencia en la parte externa del craneo. Di-
chas lesiones son caracteristicas ‘de

MADRID, 27 DE MARZO DE 1993

enfermos con alguna deficiencia mental, asi
que las conclusiones de la autopsia deter-
minan que el asesino o asesinos eligen a
deficientes como victimas.

Para Roberto eso es algo que no cuadra
ya que, aparentemente, todas las victimas
llevaban una vida bastante normal. Pedro
se introduce entonces en los archivos infor-
maticos de las universidades e institutos de
Madrid y comprueba que todas las victimas
tenian estudios universitarios, que alguna
de ellas tenia un coeficiente de inteligencia
superior a 140 y que, en la actualidad, to-
das desempefaban trabajos creativos.
...Tras varias horas de dar vueltas a los
datos obtenidos y después de haberlos
comprobado una y otra vez, los dos amigos
llegan a una conclision: los asesinos bus-
can a victimas que sean personas creativas,
destacadas por su labor intelectual... De al-
guna manera, los asesinos se alimentan de
esa capamdad de las cerebros de sus victi-
ma sta causar]as la muerte. No hay
duda: son Yampiros de deas.
Sobrecogidos por el hallazgo, deciden acu-
dir al periodico para hablar con el redactor

jefe y contérselo. Han trabajado durante va-

rias horas y no se han dado cuenta de que
el débil sol primaveral ha dado paso a una

 noche desapacible y fria. Salen por la parte

de atrés del edificio de Pedro, para llegar
hasta el callejon donde Roberto dejé el co-
che. Una exirafia sensacion recorre sus
cuerpos. Se miran entre si, intranquilos y se
dan cuenta de que no estan solos... Una

risa gutural y primitiva resuena al fondo del
: caile;én y un par de 0jos rojos se elevan
 desde detrés del coche del periodista. Los
 dos amigos reaccionan con rapidez y giran
al unisono sobre sus pasos: si llegasen de
nuevo hasta la casa podrian parapetarse y.
llamar a fa policia pero, al darse la vuelta,

otro de esos horribles seres los espera blo-
queandoles el paso. Son altos, delgados,

‘con un rostro palido y descarnado, y su mi-
rada. . sumirada refleja una maldad infinita.
Avanzan despacio hacia los dos investiga-

dores, cortandoles cualquier posibilidad de
escape. Al respirar producen un silbido
seco y repugnante. Cuando por fin los tie-
nen arrinconados eontfa la pared del edifi-
cio, se detienen un memeﬂto disfrutando
por anticipado del bang uete que esos en-
fromefidos les van a proporcionar, El més

- alfo de los monsiruos avanza hacia Rober- -
 to, con las manos extendidas en pos de.
éste, El penodlsta puede Ver unas extrafias :

sefiales en las palmas de las manos del
asesino, pero no Iog;a mantener la concen-
tracién, la cabeza comienza a darie vuelias.

De pranto, el sonido seco y violento de un
disparo rompe el silencio de la noche. Uno
de los monstruos gira repentinamente sobre
sus pies, con un aullido de dolor brotando
de los labios y el hombro salpicado por un
borbotén de sangre de color anaranjado.
La expresion del rostro de los ferribles se-
res cambia radicalmente: estan acostumbra-
dos a acosar y cazar a sus victimas, pero
no a que les cacen a ellos; el miedo muda
sus semblantes. Un segundo disparo re-
vienta la cabeza del otro vampiro como si
fuera un melén maduro: fragmentos de hue-
s0 y trozos de materia enceflica pintan la
pared con una estampa surrealista. Una fi-
gura maciza y pesada aterriza con un salto
sobre el callején. El monstruo que resta en
pie arremete contra el intruso, lanzande un
gemido que paraliza a Pedro y a Roberto,
pero lo Gnico que consigue es recibir un tre-
mendo derechazo en pleno rostro. Los
dientes manchados de sangre salpican el
sucio suelo. El vampiro de ideas se incor-
pora lentamente, sabiendo ya cual sera su
destino. Frente a él, el implacable Mikel Me-
dina, agente especial de Superhéroes Inc.
apunta cuidadosamente su DLK Giant y, sin
inmutarse lo més minimo, aprieta el gatillo
sembrando de nuevo el callejon de restos
inmundos. A los poces segundos ambos ca-
daveres desaparecen dejando tras de si
Unicamente un rastro de olor nauseabundo.
Ha llegade el momento de las presentacio-
nes: Medina esta asignado por la organiza-
cion Superhéroes Inc. a la investigacion del

“caso... ha descubierto el cubil donde se re-
(nen los vampiros durante el dia, pero le

faltaba conocer, sus motivas y su modus

operandi. Ahora todo esté claro, asi que,

tras una breve reunion con Roberto y Pe-

 dro, atan los cabos que les faltaban. Al dia

siguiente — después de que Raberto lleva-
ra al perigdico los informes suficientes como
para escribir toda una serie de articulos mo-
nograficos sobre el tema- los tres nuevos
socios entregan todo el dossier a las autori-
dades... dos dias mas tarde, los Euromen
entran en el cubil de las bestias y acaban
definitivamente con ellas.

No obstante, algunos de los ejemplares més
viglentos han sido capturados con vida.
Gracias a la intervencion personal de Anto-
nio del Hierro, han sido puestos bajo la cus-
todia de IDESS. Quiza dentro de un tiempo,
cuando la fragil memoria de la gente haya
enterrado el asunto, unas sombras furtivas
vuelvan a recorrer la ciudad en una deses-
perada busqueda de sustento.

En ese momento, ninguno de nosotros vol-

yerddestarasalvo... m
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EL JUEGO BASICO o

SHI salié al mercado coincidiendo con las jornadas Dia
de Joc del afio 1995. Fue el producto mimado por la
gente de Crondpolis Ediciones desde el primer momento
y el juego respondid perfectamente a las expectativas
creadas por parte de la editorial y de los autores (que,
dicho sea de paso, eran las mismas personas). El ma-
nual nos introducfa a un mundo y un tiempo muy similares
a los nuestros, pero en ese universo también tenian cabida
los superhéroes. Es mds, la mayaria de las aventuras
franscurrian en Espana, con lo cual se producia un efecto
importante de cercania, ya que los jugadores podrian intro-
ducir elementos y lugares conocidos perfectamente por
ellos. La ciudad, pueblo y barrio de cada Director de
Juego podia aparecer en las partidas. Las posibilidades
que ello proporcionaba eran innumerables.

Pero esto no bastaba. EI mundo que se planteaba en SHI
estaba lleno de seres superpodercsos: mutantes margina-
dos por sus capacidades, orgullosos dioses llegados de
épocas remotas de la historia, hechiceros y magos con peli-
grosas capacidades, justicieros armados hasta los dientes y
dispuestos a aplicar su propia ley, etc.

Al principio surgieron algunas dudas acerca de ¢c6mo reac-
cionaria el pblico ante un universo completo de superhé-
roes ambientado principalmente en nuestra sufrida “piel de
foro”. La gente estaba acostumbrada a ver a los supertipos
desenvolviéndose alegremente por las calles, edificios y
cielos de Nueva York, Chicago o cualquier otra ciudad es-
tadounidense; no se extrafiaban cuando un “Increfble” ser
verde enloquecido arrasaba Central Park hasta la llegada
de los “Héroes mds poderosos de la
Tierra". Pero no se sabia si el
efecto seria similar ante la apa-

La verdad es que la

que rigen el destino

b

dos, los
genas

ricién de un violento dios egipcio en pleno Paseo de la
Castellana de Madrid; o ante la destruccién parcial del
puerto de Barcelona a causa de la lucha entre los héroes
de Fuerza Maxima y el grupo de villanos Brazo Ejecutor.

respuesta fue, en todo momento, posi-

tiva. Los lectores y jugadores de SHI se involucraron des-
de el primer instante en la ambientacion, dando ideas y
presentando personajes propios (algunos de los cuales
fueron incluidos en los suplementos posteriores).

Asi, en las mds de 240 paginas del manual de la primera
edicion enconirabamos una primera parte de ambientacion,
donde se explicaba la situacién del mundo, las organizacio-
nes mas importantes relacionadas con el tema de los super-
héroes como Superhéroes Inc. e IDESS, una primera en-
trega de 40 personajes con sus fichas mas o menos
desarrolladas y un acercamiento a las Entidades Cdsmicas

del Universo. A continuacion estaba la

seccion dedicada a la creacion de personajes, con una ex-
plicacion inicial de sus diferentes caracteristicas, una divi-
sién segtin el origen de los poderes del SPJ y la explica-
cion de las distintas clases de personajes: Dioses,
Mutantes, Magos, Tecnificades, No Humanos, Guardianes
y Sin Poderes; inmediatamente después nos encontraba-
mos con la descripcion de los superpoderes y aqui reside
la verdadera esencia del juego, lo que diferencia a los su-
pertipos del resto de personas, lo que hace que sean odia-
dos y a veces admirados y temidos. La creacion de perso-
najes acababa con las tiradas de historial y la averiguacion
de ofros datos como la profesion, las habilidades, etc., etc.;
la tercera parte del libro estaba compuesta por la seccion
dedicada al Director de Juego de Superhéroes Inc., ex-
plicando el sistema de resolucion de acciones, el comba-
te, los movimientos... Para terminar, encontrdbamos una
campana compuesta por seis modulos, cada uno de ellos
con una portadilla tipo cémic.
El sistema de juego estaba basado en el de UNI-
VERSO, un producto anterior de Crondpolis.
Utilizaba las tiradas de porcentaje contra la
habilidad o caracteristica del PJ, modificado
todo ello dependiendo de la dificultad de la
accion a realizar: los valores humanos osci-
lan entre 01 al 100, pero los superpersonajes
pueden alcanzar hasta el valor 200 (o0 en casos
extremos mas alla todavia).

HEROE AGENDA

Publicado en marzo de 1996, el primer suple-
mento del juego esta planteado como un
companion es decir, un suplemento donde
podemas encontrar un poco de todo:

‘ambientacién, nuevas reglas, etc. La
primera parte esta dedicada al mun-
do de los villanos, dando al juga-
dor la posibilidad de poder inter-

pretar a un SPJ malvado; asi se

exponen las causas por las que el
personaje se decantaria por una vida

dedicada al crimen. También se presentan
varios tipos de personajes nuevos: los Posei-

Vampiros, los Licdntropos, los alieni-
Dorkan y los Terranos. En la segun-

da parte se incluye nuevo equipamiento,

compuesto principalmente por m&s armas combinadas y
también diversas clases de proyectiles y puntas de flechas.
Después se entra de lleno en el capitulo de reglas avanza-
das, en el que se trata de ampliar y mejorar diversos as-
pectos explicades en el manual basico. Encontramos un
nuevo tipo de Tecnificado, la magia totémica, nuevos hechi-
zos para los magos, una lista de objetos mégicos, una tabla
que determina el modificador al dafio dependiendo del ma-
terial con el que se golpee, una explicacion mas detallada
de algunos poderes, los poderes incontrolados y varias co-
sas mas.

En la siguiente seccion nos encontramos con la descrip-
cién de varias organizaciones relacionadas con el tema
metahumano: la Comision Omega, H.U.M.A.N.S., ZOR-
TEK, Madretierra, Children from the Third World y algu-
na que otra filial de IDESS... A continuacién nos encon-
tramos con el apartado de las fichas de nuevos
personajes. En esta ocasién nada mds y nada menos
que 53, entre los que destacan: Shiva, el temible dios
hindd; Libra, la nueva asesina de Epsilon Eridani; el
grupo japonés Ultima Force; Calibre; el grupo oficial del
gobierno de los USA DefCon Zero; los grupos de villa-
nos Psykosys y La Cofradia y muchos otros...

Para terminar, una campafia de cuatro mddulos en la que
se parte de la premisa de que los jugadores pertenecen a
un grupo més o menos novato de supervillanos a los que
Epsilon Eridani encarga el asesinato de Euroman, y a partir
de ahi se ven continuamente utilizados y deberdn salir ade-
lante en situaciones comprometidas, llegando incluso a via-
jar a Terra, un planeta similar al nuestro, pero situado en
ofra dimensidn y con una sociedad radicalmente diferente.

SHI CROSSOVER # 1

Tercer titulo de la saga Supérhéroes Inc., se publico tam-
bién en el afio 1996, concretamente en el mes de junio. Ba-
sicamente es un suplemento de modulos. Como puede de-
ducirse por el nombre, pretendia ser el primero de una
serie, aunque nunca salio un Crossover # 2.

En este caso la seccion de personajes nuevos se en-
cuentra al principio, y en ella aparecen todos los SPNJs
que luego tienen un papel en las aventuras. Son 18




nuevos personajes, entre los que estan: Thor, Tyr, Blin-
dado y el grupo Power Generation.

A continuacion los médulos, que son tres, muy distintos en-
tre si. El primero titulado Caos en Aqera, estd disefiado
para ser jugado con dos 0 mas grupos de PJs y nos plan-
tea la delicada situacién de una fuga masiva en la prisién de
metahumanos de Agera. Ademéas nos proporciona los pla-
nos de las instalaciones de dicha penitenciaria, lo que pue-
de ser fuente de inspiracién para los DJs en sus futuras
partidas. El sequndo médulo se titula Alguien vigila a los vi-
gilantes y nos presenta una compleja trama de tréfico de
drogas en Madrid, en la que estarian involucrados politicos
y villanos de todos los tipos... vamos, un médulo donde pri-
ma la investigacion. La tercera aventura se llama Prayec-
to Matriz y también es un médulo similar al anterior, aun-
que estén presentes altas dosis de accion al viejo estilo
SHI. Los persanajes tendran que impedir que un malva-
do villano se haga con el control de la red informatica
mundial... ¢Lo conseguirdn?

SHI PANTALLA 4

El tercer suplemento de Superhéroes Inc. salié a la venta
en noviembre de 1996 y, como puede deducirse facimente
por el titulo, estaba compuesto principalmente por la pantalla
del Director de Juego. Un impresionante dibujo de Rafael
Garrés, en el que aparecia una “potente” Europa tumbada
en la playa, cubria la mayor parte de sus cuatro caras; en
el reverso se encontraban las consabidas tablas que resu-
mian el manual y facilitaban la labor del sufrido DJ.
Ademas se ofrecia una Hoja de Personaje nueva y re-
formada, de tamafio A4 y en separata para que fuera
mas fécil fotocopiarla. También se incluia un cuadernilla
en el que el jugador podia encontrar unas reglas avan-
zadas de combate, y un médulo especial para Justicie-
ros titulado Cambio de escenario.

SUPLEMENTOS QUE SE
QUEDARON EN CART

Como, a partir de 1997, Cronopohs suspendlo de manera
definitiva sus actividades como editorial, quedaron varios
proyectos relativos a Superhéroes Inc. que no fueron pu-
blicados, entre ellos los mas destacados fueron:

__SUPERHEROES INC.

Esta ampliacion estaria compuesta princxpélmite por nue-
va informacién de ambientacion del mundo de SHI, cen-
trandose en los Estados Unidos, Canada y México. Asi, se
presentarian los grupos, superhéroes y villanos que ope-
ran al otro lado del Atléntico. Las organizaciones y los mo-
vimientos antimutantes tendrfan también un papel primor-
dial, asi como las grandes corporaciones econdmicas,
duefias en muchos casos de sus propios operativos de se-
res superpoderosos.

CROSSOVER # 2

,@ .
Segunda entrega de esta serie de supiementos especiali-
zada en presentar varios modulos.

ARMAGGEDON

A lo largo de los anteriores libros se han veni dando da-
tos y pistas que anunciaban que algo de proporciones cos-
micas estd a punto de pasar. En Armaggedon todo se preci-
pita y los héroes deberén luchar por la supervivencia
misma del universo ;A qué suena interesante?

SUPERHEROES INC

Estando asi las cosas, y tras un periodo de casi cuatro
anos, aparece en el mercado la segunda edicion del
juego, editado esta vez por La Caja de Pandora. Y lo
primero que llama la atencién del aficionado es la pre-
sentacion, ya que nos encontramos ante una caja que
guarda bastantes sorpresas en su interior. Cada una in-
cluye el manual basico del juego, un pequefio suple-
mento distinto seglin el tipo de superhéroes escogido, un
comic, la hoja de personaje, una camiseta, y una figura,
diferente también para cada tipo de SPJ.

Aqui, cada jugador podra escoger entre seis tipos distin-
tos de cajas: Dioses, Mutantes, Arcanos, Inhumanas,
Tecnificados y Justicieros. No habré de qué preocupar-
se porque todas tendran el manual basico y todo lo
esencial para jugar. Aparte de eso, al estar cada tipo de
caja especializada en una clase distinta de personajes,
el jugador podré elegir la que mas le guste.

No obstante, en el manual basico de esta segunda edicion
aparecen fodas las modificaciones a las reglas aparecidas
en Héroe Agenda y las reglas de combate avanzadas de la
Pantalla de la primera edicién. También se incluyen aqui
muchos de los personajes aparecidos en los diversos su-
plementos anteriores, asi como algunos completamente
nuevos. Para rematar el libro basico, se ofrecen dos médu-
los que, aunque guardan relacion entre ellos, pueden ju-
garse de manera independiente.

En cada maletin distinto de superhéroes hallamos algunas
reglas nuevas relativas a estos SPJs, mas datos de am-
bientacion, organizaciones y algin personaje de esa clase.
Las camisetas y las figuras también son diferentes en
cada caso, segln el tipo de personaje que hayamos es-
cogido al comprar la caja. En todo caso, sera un placer
observar las figuras de Alimana, Maestro Arcano, Seis-
mo, y muchas otras que el fantastico Sergi Sdnchez ha
esculpido con su habitual maestria.

Un dato a tener en cuenta es que, aunque el juego de Su-
perhéroes Inc. ha estado parado durante cuairo afos, en
el universo interno del propio juego eso no ha sido asi, de
manera que en el manual se presentan situaciones deriva-
das de hechos sucedidos en este periodo de tiempo. Qui-
zas la mas impactante de todas sea la desaparicion de los
supergrupos Vértice de Combate, Euromen y Fuerza del
Futuro; la muerte y desaparicion de varios de sus miem-
bros y la inmediata aparicién de la Euroforce, formada por
algunos de los integrantes de los grupos desaparecidos.

FUTUROS SUPLEMENTOS

En esta etapa se pretende dar una relevancia a la d|fereﬁ:
ciacion de los superhéroes por el origen de sus poderes.
Es por ello que habrd una linea de suplementos dedicada a
ampliar exhaustivamente los datos ofrecidos sobre cada
tipo de SPJ. Asi tendremos un complemento especifico para
cada uno de ellos: Dioses, Mutantes, Tecnificades, Magos,
Inhumanos y Justicieros.

También habra un lugar para aquellos complementos
que quedaron inéditos en la etapa anterior y que capta-
ron la atencién mayoritaria de los jugadores: Tierra de
Héroes y Armaggedon.

Ademéds de todo eso, la incorporacion de savia nueva en el
desarrollo del juego hara que se abran nuevas ¢ intere-
santisimas vias. La primera de ellas sera un suplemento,
creado por Pablo Palmier y Samuel Ramirez, que explica
de una manera definitiva la estructura del universo de Su-
perhéraes Inc., enfrentando en una lucha sin fin a las hues-
tes de Unidad y Entropia, describiendo con todo lujo de de-
talles la tenebrosa dimensién de Nigalién y posibilitando la
creacion de personajes Demonios, Servidores de Unidad,
Hechiceros Dementes, Maestros de la Locura, etc.

A todo eso hay que afiadir la posibilidad de publicar comics
de los personajes de SHI, las figuras realizadas por Sergi y
muchas otras cosas que dependeran directamente de la
respuesta de los aficionados.

Como puede verse, proyectos de futuro no faltan,
s6lo nos queda citar al maestro Stan Lee y exclamar:
“EXCELSIOR"m

Lider



DOSSIER
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LA “CAZA” DE PANDORA=

Era una tranquila tarde de primavera. Me encontraba placi-
damente viendo por felevision el interesantisimo programa
de Ana Rosa Quintana (negro excluido), cuando comencé
a sentir unas punzadas en mi pierna izquierda, sefial in-
equivoca de que se me estaba quedando dormida, por lo
que, realizando un titanico esfuerzo, me recosté hacia el
otro lado, permitiendo asi que la sangre reanudara su nor-
mal fluir por mi extremidad torturada...

jRIINNGL... jRIINNG!... jRIIINNG!...

El maldito teléfono comenzé a sonar, justo en lo mas intere-
sante de una entrevista al eminente adivino Paco Porras;
si, ese de los puerros y las zanahorias. Me incorporé y
cogi el teléfono. Al otro lado de la linea se oia la voz pausa-
da de un tal lvdn, de la editorial La Caja de Pandora. Tardé
un rato en averiguar quién era. Al final resultaba que nos
habiamos visto varias veces, concretamente en algunos
Dfas de Joc y en las Talazbragoles de aqui, Madrid. En
aquella época remota yo atn estaba liado con el tema de
Crondpolis y él era uno de los responsables del fanzine
Rol & Rock.

Lo que el bueno de Ivdn me propuso a continuacién me
dejé un tanto descolocado: Querian publicar la segunda
edicién del Superhéroes Inc., “ni harto de vino®, pensé,
pero, por curiosidad, dejé que me contara sus proyectos
para el asunto...

La cosa quedd un poco ahi. Yo me reafirmaba cada vez
més en mi postura inicial, la excusa perfecta era que no tenia
tiempo ni ganas de meterme en los lios que eso suponia.

Dias méds tarde, Ivan volvié a llamar. En esa conversacién
no quedd nada claro, solo que yo no cerraria del todo las
puertas al proyecto hasta haber visto el trabajo que realiza-
ban con la nueva Lider y la segunda edicion del Aquelarre.
Ese fue mi primer gran error...

Al cabo de unos dias recibi en mi domicilio un paquete, en
su interior se encantraban los tres primeros numeros de la
nueva etapa de Lider, el manual bésico de Aquelarre 22
Edicién, su primer suplemento y una fantastica figura de un
demonio/macha cabrio sentado en un trono. La verdad es
que todo el material me encanto... Asi, cuando dias mas
tarde el pérfido Ivan me llamé de nuevo y me dijo que al
cabo de unos dias vendrian a Madrid a participar en HO-
BBYLAND'2000, dije que me pasaria a hacerles una visita.
Ese fue el segundo y definitivo error...

Nada més entrar en el recinto preparado para HOBB-
YLAND’2000, me di cuenta que estaba perdido irremisible-
mente. El gusanillo producido por todo ese ambiente comenzd
a corroer mis entrafias sin remedio. Ya sabia que estaba ven-
cido, perointenté resistirme por (itima vez... Pero no me sirvié
de nada, al final de la tarde ya habiamos quedado de acuerdo
en que La Caja de Pandora editaria la 22 edicion del Superhé-
roes Inc. Esa noche, como venganza, me los llevé a todos
(Ivén, Manolo, Samuel, Emilio, Edu y Sergi) a un karaoke e
incluso dos de ellos cantaron una cancion de Lolita (evitaré
mencionar sus nombres para evitarles las Idgicas burlas).
Después de eso, todo ha sido recopilar datos que tenia casi
perdidos; reorganizar algunas cosas; intentar localizar a la
gente que colaboré aportando ayudas y personajes en la
anterior etapa y, sobre todo, escribir, escribir mucho pues,
aungue pensaba que el trabajo estaba practicamente termi-
nado, las caracteristicas especiales de la edicion de los chi-
cos de Pandora han hecho que faltaran muchas cosas... Y,
bueno, asi se me han ido pasando las dltimas semanas.
Pero ha merecido la pena, ahora sélo me queda esperar que la
ilusion conla que hemos afrontado el tema se contagie a todos
vosotros, asf tendremos Superhéroes Inc. para muchos afios.m

ENTREVISTA
AL NUEVO EUROMAN

Esta breve entrevista es un extracto de una més amplia, reali-
zada por la reportera Maria Dorado al nuevo Euroman semanas
después de su designacion para el puesto.

PREGUNTA. Aunque no pueda revelar su verdade-
ro nomhre, me puede decir qué méritos cree tener
para que la UED le haya elegido para un puesto de
tanta responsabilidad.

RESPUESTA. La verdad es que yo no soy el mejor situado para
valorar las decisiones de mis superiores. Sélo puedo decir que
me esforzaré hasta el limite para continuar la labor del anterior
poseedor de este uniforme.

P. Ya, eso queda muy hien, pero ;en qué va a ser dife-
rente su actuacién con respecto a la del tristemente
desaparecido Torrens?

R. No creo que sea lo mas adecuado comparar a dos personas que
na tienen més en comin que el uniforme que amhbos han llevado y la
hiisqueda de la justicia... Yo soy una persona independiente, con mi
propia manera de actuar y, como habra visto por el informe que la
UEQ ha enviado a su periddico, estoy integrado en la estructura de
Euroforce, con el puesto de Lider de Campo. Por otro lado, Eurofor-
ce es actualmente una organizacion independiente, sin vinculos con
la UEQ ni con el gobiemo espafiol...

P. ;Y no considera un contrasentide que, habiendo sido
elegido por la Unién Europea Occidental y teniendo un
pasado militar, diga que es independiente?

R. Soy consciente de que se miraran con lupa todas mis ac-
tuaciones, pero confio en que muy pronto me ganaré la con-
fianza de la gente.

P. ; Qué opina de sus nueves compaiieros? ;Con cudl de
ellos se lleva mejor?

R. Todos eflos han demastrado su aptitud en cualquier tipo de situa-
ciones... No sabria decirle: Siluro es eficaz pero un poco indisciplina-
do; quizas tenga més en comiin, una cierta afinidad, con Tech We-
apon, aungue la relacion es fantastica con todos ellos.

P. ;Echa de menos su vida militar pasada?

R. Indudablemente, no. La etapa actual de mi vida es apa-
sionante. Me he preparado durante afios para este momen-
to, asi que estoy listo.

P. Cambiando de tema, ;eree que el juego de

rol Superhéraes Inc. publicado re-

cientemente por La Caja de
Pandora refleja fielmente
la problematica metahu-
mana?

R. Todavia no he tenido
tiempo de leer el libro, sélo
le ha echado un vistazo,
pero las autoridades de la
UEQ aprobaron el texto
después de haberlo exami-
nado concienzudamente.
Asi que, por mi parte, no
tengo nada que objetar.

P. ;Y qué le parece la ima-
gen que fos dibujantes del libro han
ofrecido de usted, esté favorecido?
R. Bueno, eso si que lo he visto.
Me picaba la curiosidad ;sabe?
La verdad es que me he
visto incluso gua-
po... jUsted
fueé opina?




ELAS

Este mddulo esta ideado para que
fo juegue un grupo medio o potente
de SPJs, que tenga personajes de
todos los tipos (quizd seria conve-
niente que alguno de ellos fuera un
tecnificado, androide u otro tipo de
SPJ con capacidad de sobrevivir en
el vacio del espacio). Los hechos
aqui planteados son consecuencia
directa del reciente asalto a la base
lunar EUSAF-A. Por ello, convendria
que los personajes dispongan de
algun tipo de relacion establecida
con fa Union Europea, la ONU o al-
gun otro organismo internacional
importante. De no ser asi, la inter-
vencion del supergrupo de los juga-
dores en la aventura podria estar
justificada si alguno de sus miem-
bros fuera una autoridad reconoci-
da en el campo de la cibernética,
robotica o algun otro campo de la
ciencia relacionado con la tecnolo-
gia; ello puede haber motivado que
las autoridades competentes hayan
acudido a él para que evalte lo su-
cedido en la estacion lunar.

EL DESASTRE

El grupo de personajes se encontrar4 en su base habitual.
En el caso de que no dispongan de una base fija, el SPJ
que tenga una relacién mas estrecha con alguna organiza-
cién internacional europea, gubernamental o, en dltimo
caso, el experto cientifico al que las autoridades van a acu-
dir, recibird una llamada de alta prioridad.

Los convocaran a una reunion en la que se detallard los
(iltimos acontecimientos. Veran imagenes grabadas por
las camaras de seguridad de la estacion espacial en las
que los héroes del Vértice de Combate, la Fuerza del
Futuro y Euromen son vapuleados por Thor, Tyr y Fue-
go Estelar. Igualmente, veran también como algunos de
los héroes no sobreviven al conflicto y muchos otros son
evacuados urgentemente con graves heridas. Puede
que alguno de los persenajes conozca personalmente e
incluso mantuviera algdn tipe de relacién con alguno de

los caidos, ello serviria para que el DJ aumentara la mo-
tivacion y el dramatismo de la historia.

Debido al caracter internacional de la base lunar, se ha es-
cogido a un grupo relativamente independiente de super-
héroes (los SPJs) para llevar a cabo la investigacion inme-
diata de los hechos y evaluar los dafios. Otra labor

_importante a desarrollar por los personajes ser4 la de esta-

blecer un sistema de seguridad eficiente para evitar la ac-
tuacion inminente de supervillanos que pudieran estar inte-
resados en los secretos que, todavia, guarda la EUSAF-A.

No hay tiempo que perder, deben viajar de inmediato. Si
los SPJs no disponen de un medio de acceder a la base lu-
nar, se pondrd a su disposicion un transbordador de la cla-
se Hermes preparado completamente para el transporte del
grupo. Desarrolladas asi [as cosas, solo restara un peque-
fio traslado hasta la base militar donde se encuentra el Her-
mes y, tras 12 horas de vuelo, llegar a las destrozadas ins-
talaciones de la EUSAF-A.

EUSAF-A

En este apartado se da una descn‘pr,:lon cor;p e ?ﬂe as insta-
laciones. También se detalla el estado en el que ha quedado
cada compartimento después de la violenta confrontacion.
Todo ello se ve mucho mejor consultando el plano adjunto.

Laboratorio bacteriologico. En esta habitacion
hay gran cantidad de material medico y de in-
vestigacion. Sobre una camilla, cubierto por
una sabana, se encuentra el cadaver disec-
cionade de un extrano ser de fiscnomia huma-
noide. Es evidente que no es humano, aun-
que resultara casiimposible averiguar que, en
realidad, se trata de un Dorkan al que se le ha
realizado una autopsia y diversos experimen-
tos. En un compartimento criogénico situado .
en el muro oeste, hay varios tubos de ensayo
que contienen pequenas cepas de un virus al-
tamente mortifero. Son musstras de armas
bacteriologicas muy peligrosas. En caso de
que alguno de ellos resultase roto o abierto y
su contenido expuesto al ambiente exterior,
actuara como un veneno Muy Potente con
una sorprendente capacidad de expansion
(1d4+1 asaltos en infestar totalmente una habi-
tacion). Sera totalmente inofensivo en el espa-
cio exterior, ya que el virus entrard en estado
latente, pero recuperara toda su operatividad
en cuanto las condiciones sean favorables de
nuevo.

Sala de control. Aquf se encuentran los dis-
positivos de comunicacion con el exterior, tanto
con la lanzadera Hermes como con |os yaci-
mientos de Optimun y-con la Tierra. El genera-
dor exterior esta conectado directamente con esta
estancia. Potentes ordenadores controlan y su-
pervisan las distintas funciones de la base. Supe-
rando las claves de seguridad de los ordenado-
res con una tirada Dificil de Informatica podra
extraerse los siguientes datos: El cadaver de la
sala n*1 es el de un Dorkan; hay otro vivo en la
camara de contencion n°3 de la sala n®16. :Am-
bos proceden de un accidente producido hace
unas semanas en las cercanias de la base.;

Ttambien estaran descritos los efectos y caracte-
risticas de los virus de la sala n®1 y; los datos de
la produccién de Optimun.; Asi mismo, las cdma-
ras también se encuentran controladas por los
ordenadores.

Almacén y acceso al exterior. En esta es-
tancia se guarda el material necesaric para ope-
rar en el exterior. Hay 12 trajes para la supervi-
vencia en el vacio (tamafio humano), herramien-
tas, generadores auxiliares personales (energia
€léctrica), un pequerio depasito con combustible
de gran octabaje alta eficiencia que, en caso de
estallar explosian, debera tratarse como Explosi-
vo potente.

Sala de refinamiento. El Optimun extraido de
los yacimientos cercanos debe someterse a un
complicado proceso electrorradiactivo para
obtener sus propiedades, hasta el momento la-
tentes. El proceso en cuestion se efectua en
esta habitacion. Ningln personaje que posea
menos de 95% en Giencia (Electronica) o
Ciencia (Cibernética), lograra entender dicho
desarrollo. En la estancia hay una pequena can-
tidad de Optimun (1,5 k) que habia sido refinada
justo antes del ataque de los alienigenas.

Pasillo. Dispone de camaras de seguridad
que graban todo lo que sucede acontece. Dichas
camaras y que fodavia estan operativas todavia.
Hay también emisores léser (L600) que se han
conectarondo automaticamente desde durante el
atague y que trataran a los SPJs como enemi-
gos. Hay 6 y dispararan una v

una posibilidad de impacto del

ra les proporciona un DA de 45y tienen 60 PV
cada uno.

Pasillo. Similar al anterior, pero con emiso-
res (3) de Gas Potente en lugar de los léseres.
Habitacion del jefe de seguridad Hans Lietter-
man. Astronauta eminente y veterano de va-
rios conflictos bélicos, Lietterman fue un eficien-
te Jjefe de Sseguridad hasta que resultd
muerto en el reciente ataque. En su alcoba los
personajes podran encontrar un PL-9, un traje
de Aramid, el arma de un Dorkan (75+1d100,
2 DxA) y varias (1d6+1) granadas aturdido-
ras.

Habitacion de la Profesera Jean Faraul. Esta
inteligentisima cientifica es una pionera en la
investigacion de las propledades del Optimun
y el Strenium. No estard en la estacion, puesto
que ya ha sidofue evacuada desde-en el pri-
mer momento: Hay indicios suficientes para
deducir que esta habitacion ya ha sido regis-
trada.

Habitacién de Gustavo Mendiluce. Investiga-
dor espariol asistente de Faraul. En realidad no
es un cientifico demasiado brillante, pero presio-
nes de la UE obligaron a la profesora estadouni-
dense a aceptarlo en el equipo. En su habitacién
se podran encontrar (si los SPJs se preocupan
en revolver entre sus papeles) completos infor-
mes sobre el desarrollo del proyecto en la EU-
SAF-A. La intuicion puede indicar a los jugado-
res gue Mendiluce asumia un papel de
informador de la UE. Aligual que en el caso an-
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terior, la alcoba del investigador espariol ya ha
sido registrada por alguien.

Sala del Optimun. En esta estancia se alma-
cenaba el metal ya refinado. Fue el primer objetivo
del atague de los superseres. La clpula que la cu-
bria esta parcialmente destrozada, porlo que enesa
habitacién no habra atmosfera. No queda ni rastro
del Optimun., Ssélo algunas seffales deimpactos de
_energiaen las paredes y el techo delatan lo sucedi-
do.

Sala de reuniones. Companen el mobiliario y
la decoracion de esta habitacion una gran mesa
circular, ocho comodas sillas de oficina, una mesa
auxiliar con un ordenader, ficheros y, en las pa-
redes, fotografias de la superficie lunar y mapas
de los alrededores. Aqui se reunia el equipo téc-
nico de la base, para decidir las acciones a to-
mar, cambiar el rumbo de las investigaciones,
efc. efc.

Laboratorio tecnalégico. Aqui se guardan los
instrumentos técnicos mas avanzados: detecto-
res de Optimun, amortiguadores de radicactivi-
dad, analizadcres electromagnéticos... No se
encontrard ninguna utilidad para tanto mate-
rialDe la misma manera que en la habitacion
n%4, & no ser que se posea un porcentaje ele-
vado en alguna habilidad cientifica (85/90%),
de la misma manera que en la habitacion n24
no se encontrara ninguna utilidad para tanto
material.

Hangar. En esta amplia estancia descansan

los vehiculos lunares encargados del trans-
porte del Optimun. Todos ellos estaran operati-
vos, pero el DJ valorara la capacidad de los
personajes para conducirlos, aplicando en
todo caso los modificadores que considere
adecuados. ;

Pasillo. lgual que el n%5.
Cocina comedor. Es una habitacion multifun-
cional. Utilizada generalmente como cocina y
comedor, dispone de amplios frigorificos y con-
geladores, donde se almacenan los viveres
necesarios para la estancia del equipo de in-
vestigadores den la base. Todo se halla en
 perfecio estado.
Sala de contencian. En esta estancia, de la
que los personajes no tendran ninguna infor-
macion previa, aparecen diez cdmaras de
contencién, preparadas cada una de ellas
para mantener inoperativo inactivo a un ser
de estructura complexion humanoide. Todas
menos una estardn vacias y cerradas, la res-
tante tambien se encontrard vacia, pero esta-
ralltima se hallara inocupada, pero completa-
mente ablerta. Un examen pormenarizado de
los datos aparecidos en la consola de control
de la capsula hara que los SPJs se den cuen-
ta de que ha estado c'cupada recientemente
ocupada por alguien con capacidades sobre-
humanas.

Existe ofro edificio cercano a éste. Se trata de los “barraco-
nes” de los obreros y técnicos que trabajaban en la extrac-
cion del preciado metal. Es, sin embargo, una zona de es-
caso interés para los SPJs.

EdLider

Toda la base estd comunicada por conductos de aire acon-
dicionado, situados sobre el falso techo y con acceso a
cada estancia a través de rejillas de ventilacién. Un perso-
naje de tamafio humano podra introducirse por ellos sin
mayores dificultades. En todo caso, serd mas probable que
sean utilizados por los villanos para acechar a los SPJs.
Cada habitéculo esta comunicado con las habitaciones ad-
yacentes mediante un sistema de dobles puertas con un pe-
quefio espacio (3 m?) entre ellas, de manera que se puede
acceder sin ningun peligro de una estancia con atmosfera a
otra en la que la cubierta esté destrozada.

Las paredes y puertas exteriores de la base fienen un DA
de 60 y 100 PV; las interiores DA 45y 75 PV,

LOS NUEVOS INVITADOS

Un acontecimiento de la magnitud del reciente ataque a la
EUSAF-A no podia pasar desapercibido para alguien
como Epsilon Eridani. Ademas, la coincidencia quiso que,
en ese momento, su propia base Cerbero se encontrara en
un punto de drbita relativamente cercano a la Luna.

Asi, Eridani mando a Libra y a Alter a la base lunar, con la
mision de recoger la mayor cantidad de datos scbre el refi-
namiento de Optimun y demds proyectos que hubiera en la
EUSAF-A. Los sicarios del megavillano han llegado a la
EUSAF seis horas antes que los SPJs, por lo que han teni-
do tiempo para registrar las instalaciones, pues han logrado
burlar los sistemas de cdmaras y la seguridad de los pasi-
llos a fravés de los conductos del aire. Han tardado muy
poco en encontrar al Dorkan confinado en la camara de
contencidn y lo han sacado de alli. Ahora lo mantienen in-
consciente y escondido en un pequefio compartimento en el
interior de uno de los vehiculos del hangar. Cuando llega el
transbordador Hermes de los personajes, Alter se encuen-
tra en la sala de control, por lo que puede observar la inmi-
nente aparicion de los héroes.

EL PLAN DE LOS MALOS

Dadas las especiales caracteristicas de ambos villanos,
cada uno de ellos intentard encargarse de los personajes
con su peculiar estilo.

Alter es capaz de aguantar el vacio del espacio sin ningtin
problema, asi que permanecerd oculto en una de las estan-
cias que tienen la cubierta destrozada (la 10 y fa 12). Alli
aguardaré a que alguno de los personajes entre y le ata-
card con la esperanza de acabar pronto con él y asumir su
aspecto e identidad gracias a su poder de Multiformidad:;
una vez conseguido esto, se hara pasar por el PJ e ird eli-
minando a los personajes uno por uno en cuanto se le pre-
sente laméds minima ocasion.

Nota para el DJ:

En el caso de que el plan inicial de Alter diera resul-
tado y lograra asumir el puesto de algin SPJ, seria
conveniente dejar que, a partir de ese momento, el
jugador que dirigia las acciones de ese personaje,
continuara llevando a Aller. Asi se evitara el aburri-
miento de ese jugador y se le dard la oportunidad de
actuar con el poderoso androide guardaespaldas de
Eridani. EI DJ tendra que ser prudente y discreto e
ingenidrselas para proporcionar la ficha de Alter al
jugador sin que sus companeros se den cuenta.
Libra utilizara sus habilidades de rastreo, acechar y
caza para acosar a los SPJs, procurando que ellos
no la descubran. En el caso de que no lo consiga,
se teleportara de una habitacidn a otra para conti-
nuar con la caza mientras le sea posible.

En el caso de que uno de los dos villanos sea descubierto,

el DJ tendrd que valorar si utiliza al otro como refuerzo o
como ayuda para escapar.

EL DORKAN

Se trata de un guerrero Dorkan normal. Los villanos le han
subestimado y le han dejado aparentemente indefenso y
oculto en uno de los vehiculos. No obstante, el alienigena
no tardara en recuperarse y escapar. El ansia guerrera de
los de su raza le impulsard a quedarse en la EUSAF y ma-
tar a todo aguel que encuentre. Sin embargo, no es estuipi-
do y tratara de recuperar las armas (ya se vio que su arma
de energia se encuentra en la habitacion del jefe de seguri-
dad y su espada estd en el mismo hangar) u otras que
pueda utilizar. El Dorkan no distinguird entre héroes y villa-
nos. Para €l todos son enemigos, asi que les atacaré por
igual. No es un suicida, por lo que tratard de encontrar los
momentos en que la situacion le sea favorable. EI DJ puede
utilizarle tanto para atacar a los SPJs como para sacarles
de un apuro atacando a los malos. Como puede verse, el
papel reservado al sanguinario alienigena es el de un co-
modin a utilizar por el Director de Juego como més le con-
venga en cada caso.

PNJS

A continuacion se dan las fichas de los PNJs que ac-
tuan en esta partida. Conviene recordar que, en el
caso de que Alter asuma la identidad de un persona-
je, adquirira solamente su aspecto y no sus poderes
o capacidades.

AlLTER

FUE IO Nomere real Alter
CON 180 Tipo Androide

AG| 85 Profesidn Guardaespaldas



INT 80 Acc/Asal /L
PER 100 Voluntad -
APA  (Variasle)oO Nivel 7]
BV 200DA 120
EGQM = Parada |
Poderes Valor R anao
Muttiformidad (personas) - =
Campo
de fuerza (erergético) O0% Alto
Emisidn
de eneraia (atdmica) 80%
AkHo
LIBRA
FUE G Nomere real L'srae
CON s Tiro Tesh-kKhar
AG| 180 Profesidn Asesina
INT 80 Acc/Asal S
PER. o Voluntad 80
APA 0 Nivel &0
PV 180 DA 120
EaMm +5 Parada (o]
Hagilidades de aprendizaje
Arnnas especiales (Hacha) IO%
Supervivencia (Junalad
S0%
Armadura de comeate
95%
Sistemas de armamentc 85%
Trampas 10S%
Poderes
Superfuerza
Superconstitucidn
Superaailidad
Superpercepcidn {Olfato/Gusto)
E@uipo
Hacha de Strenium (50 al dafio)
Dispositivo teleportador
DORKAN
EUE 12 No e rea Descono-
cido
CON 45 Tieo Dorkan
AG! 93  Profesidn Guerrero
INT 68 Acc/Asal E)
PER 88 Volurtad &8
APA 46 Nivel +
(=Y o A 15

(I35 con armadura)
EQM 61 Parada 13
Haeilidades de aprendizaje
Arma laraa E5%

(1SHAIOCOY
Arma corta 5%
Armas Blancas (Espada) S0%
2dIO4+35(DA/3)

ComBate cuerpo a cuerpo S0%

Conducir vehieulo (Nave espacial) £5%

Poderes
Ninaune. Caracteristicas aumentadas por raza.

Equipo

Cuando '"lead" a la Base, el Dorkan portaga su
armadura personal de compeate, el emisor de
eneraia y la espada. Todos esos ogjetcs le
fueron confiscados y se encuernvtran Guarda-
dos en distintos lusares de la pase. El rifle
emisor de enerals estd en Ia haeitacién del
Jjebe de sSeauridad, ¥y la armadura y la espada
estdn en un armario del hancar.

Se ha proporcionado una ficha abreviada que no contiene datos
como el Estatus legal y el Historial. La informacin que aparece es,
entodo caso, suficiente. Las fichas completas de Altery Libra, asi
como la creacion de personajes Dorkan, aparecen desamolladas
en el manual basico de Superhéroes Inc.

CONCLUSION

Los posibles desenlaces a esta aventura son varios. EI DJ de-
bera tener en cuenta la actuacion de los jugadores a la hora
de elegir uno u otro. De cualquier forma, aqui exponemos
unos pocos de manera indicativa.

SUPERHERQES INC.

S

P Los personajes tienen éxito. Vencen a sus enemigos y
los capturan. Vuelven a la Tierra convertidos en héroes
mundiales y aumenta su prestigio y reconacimiento.

P Los villanos no consiguen derrotar a los SPJs y huyen
a la base Cerbero llevandose al Dorkan. ;Quién sabe qué
maquiavélicos experimentos realizara el malvado Epsilon
Eridani con dicho ser?

P ElDorkan, viéndose superado por los superseres que
luchan en la EUSAF-A, escapa en el transbordador Her-
mes de los personajes en direccion a su nave nodriza. Los
SPJs quedan aislados a la espera de que otra nave acuda
arescatarles y, ademas, la informacion que el huido pudie-
ra proporcionar a sus superiores puede resultar decisiva
para una futura e hipotética invasion Dorkan de la Tierra.
Undetalle importante es que los enemigos deben adaptarse a
la potencia de los personajes para evitar que la partida sea
muy aburrida o se convierta en una masacre de héroes. En
este caso, si el grupo de SPJs no es lo suficiente poderoso
como para enfrentarse a Alter y Libra, el DJ puede hacer que
sea solo el androide el que viaje a la Luna.

destrozada

’3 Estancias con la cubierta
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Ma Voz de su Master

Una ayuda de juego para Aquelarre de
los miembros de la Lista de Correo.

DE MADRIGUERAS Y TESOROS

por José Rodriguez (Tanys)

Un caso de tesoro con bicho curicso se encuentra en rio
Barrafia. En el fondo de un pozo de dicha rio se dice que
hay un curiosisimo tesoro, formado por diamantes, perlas y
oro. El guardidn es un cangrejo con una pinza de oro.
Otro animal digno de mencion es el “raposific’ (zorri-
to) de collar de oro que se aparecia en las primeras
horas de la mafana en La Torre de Sobrada de
Aguiar, en OQuteiro de Rei. Este hermosisimo zorro
porta al cuello un collar de oro, y dice la tradicién que
aquél que lo mate se hard rico para siempre.

En Castro e Mourilléns hay un gran tesoro custodiado por
un ser, con cuerpo de ledn, que aparece en algunos sitios
mas y al que se conoce como Témera.

Encontramos también algunos Xigantes. Dice la leyenda
que las enormes rocas del valle de Lemos son gigantes
que descansan después de haber quedado agotados
por el trabajo de desecar estas tierras, porque el valle
era antes una laguna. En Santa Cristina, Montelongo
(Lobeira) hay quien ha visto a gigantes bailando al son
de una gaita al entrar por una puerta que aparece en

GALICIA

un castro. También en el castro de Fraga, en el mismo
concello, hay otro gigante més alto que los drboles de la
zona. Este gigante custodia un tesoro en el sitioc conoci-
do como “A porta do mouro”. Y es que gigantes y
mouros gallegos son la misma cosa.

IDEAS DE AVENTURAS

-Elesqueleto del poza del rio Braiia es sin duda mégico... Quiza sea
la exatica prision del anima de un poderoso demanio o brujo... Y, por
supuesto, aquellos que se atrevan a sumergirse en el rio en
busca del pozo, para siquiera tocar el esqueleto, pueden
sufrir una transmigracion: Su cuerpo sera poseido por esa
criatura maléfica, mientras que su espiritu tendra que
conformarse con el enjoyado esqueleto. Ello puede dar lugar
a situaciones divertidas: si el Pj decide ponerse en marcha
con el cuerpo que tiene ahora, para recuperar el antiguo jqué
hara el grupo con un tesoro andante como compariero?

-Otra version mas simple de la historia es que el esqueleto no
es otra cosa que un tesoro viviente, y el cangrejo gigante, su
guardian encantado. Y si los Pj quieren echar mano al tesoro,
tendran que enfrentarse con el cangrejo... jy hajo el agual

-La leyenda del rapasillo puede desembaocar en una auténtica
[y enloquecidal caceria del zorro al més puro estilo britanico...
Tras un monton de tiradas de Cabalgar, nada impide que el bi-
cho atraiga a sus cazadores a lo més profundo del bosque,
donde se encuentran las criaturas mas feroces, y a las que
menos les gusta gue les molesten los humanos...

-Por otro lado, un viejo amigu' 0 enemigo de los Pj puede apare-
cer de pronto “montado en el dolar” gracias a haber cazado a
un hichejo de éstos. Si era un enemigo, tiene nuevas herra-
mientas para buscar |a ruina del grupo. Si era un amigo,
quiza necesite la ayuda de los Pj contra la Fraternitas Vera
Lucis, muy interesada en averiguar gracias aqué métocos
se ha enriquecido de repente...

-Por altimo, cualquiera de los lugares citados puede ser
ohjetivo para un grupa de Pj dvidos de riquezas. Claro que,
antes deir a por ellas y enfrentarse a sus guardianes, qui-
z4 tengan que hacerse con un ejemplar del Ciprianillo (ver
«Tradiciones») en el que aparece su localizacion exacta. Y
£50 BS Una aventura en si misma...

LOS BALUROS,
EL LINAJE MALDITO

por José Rodriguez (Tanys)

Los Baluros son un pueblo mal mirado por ejercer artes de
engafo o de magia y se los considera adoradores del Dia-
blo. Vivian en los alrededores de la laguna de Santa Cristi-
na, y su capital era Verial, aunque andaban por todo el
pais. Practicaban magia y brujeria y ejercian de médicos.
Realizaban milagros y tenian revelaciones. Suplantaron y
compitieron con los curas, hasta que fueron excomulgados
por varios obispos gallegos, tras lo cual se dispersaron y
siguieron con sus actividades de forma mas discreta.
Usando artes enganosas, de las que eran consumados es-
pecialistas, algunos de ellos establecieron relaciones con la
Iglesia Compaostelana en los siglos XVl y XVIII. Asi abtuvie-
ron la condicidn de “ministres y familiares” del Real Hospi-
tal de Santiago, lo que les permitia pedir limosna por toda

Espafia en nombre de la institucion. La mayoria de ellos
presentaban cicatrices en cara y manos, y eran considera-
dos “a xente mais ruin que anda por Galicia’.

IDEAS DE AVENTURAS

-Aparentemente mendigos, una secta de hombres y mujeres [o se-
ria mejor decir “criaturas”] con grandes poderes magicos son dig-
nos oponentes para cualquier grupo de Pj que se precie. Un Baluro

poderoso puede ser el jefe de la secta demonfaca contra la que lu-
cha el grupo. Un Demonio puede usar a estos mendigos-brujos
como espias y sicarios. Las posibilidades son infinitas... Respecto a

sus caracteristicas en términos de juego, serdn muy parecidas a
las de los Agotes (vermanual, P4g. 98 y Jentilen Lurra, P4g. 20)

LA MISA DE MEDIANOCHE

por Sergio (Akerbeltz)

(En realidad esta leyenda es de origen vasco, pero “casa”
perfectamente con el espiritu gallego y sus ideas entorno a
la religiosidad y la muerte).

En una cabafia en el bosque se hallaban reunidos unos
pastores al calor de la lumbre, después de haber guarda-
do sus rebanios en el aprisco. Uno de ellos se asomé a la
puerta y vio en el interior de la iglesia de San Salvador
una luz misteriosa. Sorprendido de que a esas altas horas
de la noche hubiera algtn culto en el templo, llamé a los
otros pastores y todos contemplaron largo rato la misterio-
sa luz, comentando entre ellos el extrafo suceso.

Al dia siguiente volvieron a verla y asi todos los dias du-
rante una semana. s
Los pastores empezaron a alarmarse y era el tema de sus
continuas conversaciones: aquella rara luz que los obse-
sionaba. Alguno de ellos propuso alejarse de aquel paraje
y buscar otras praderas donde llevar a pastar el ganado;
mas siendo aquellos campos excelentes pastizales, les
daba pena abandonarlos sin aclarar el enigma.

Todos los pastores, acompanados de sus mastines, pro-
vistos de rosarios y escapularios y después de santi-
guarse con agua bendita, echaron a andar armados de



fuertes cayados en direcci6n a |a iglesia, dispuestos a
resolver aquel misterio.

Al acercarse, los perros empezaron a ladrar furiosos v los
pastores, temblando de miedo, sentian sélo deseos de huir;
pero consiguieron dominarse y, cogidos de las manos, se
atrevieron a acercarse a la iglesia y mirar por el ojo de la
cerradura. Vieron que en el altar estaban las velas encen-
didas y al pie de éste habia un sacerdote en actitud de es-
perar a alguien para empezar la misa.

Los pastores hicieron, sin querer, ruido en la puerta. Cuan-
do el sacerdote lo oy6, volvid la cabeza y en el acto co-
menzo a decir la misa. A cada tanto hacia paradas para
que los pastores contestasen en aquellos pasajes de en
que es tradicional hacerlo.

Uno de los pastores, que habia sido monaguillo, sin saber
lo que hacia, iba contestando al sacerdote y asi se celebrd
la misa con toda la calma; tanto, que a los intrigados pasto-
res les parecia interminable, si bien fodo transcurria en me-
dio de la més profunda emacidn,

Cuando hubo terminado, el sacerdote descendié del al-
tar, se dirigi6 a la puerta, la abrié y hablo a los pastores.
Estos, pdlidos y temblando de miedo, no se atrevian a
mirar el rostro cadavérico del sacerdote. Con voz de ul-
tratumba les dijo:

- Benditos sedis por lo que acabdis de hacer. Durante
muchos afios he esperado en vano decir esta misa que
me era necesaria para ganarme el cielo; pero no tenia
quién me ayudase a decirla hasta que hay, gracias a
vosotros, he podido celebrarla y con ella entrar en la
Gloria. Yo rogaré desde alli por vosotros.

Y diche esto, desaparecid dejando aténitos a los pasto-
res. Aquel afio fue de bendicidn para sus ganados y los
rebafios se multiplicaron con excelentes crfas. Pero los
pastores, que no lograban olvidar su susto, emigraron
finalmente a otros pastizales.

IDEAS DE AVENTURAS

Sustituyendo a los pastores de la leyenda por un grupo de Pj,
se pueden dar las siguientes variantes:
-Se trata de una Estadea {0 de un lfzugarri si se respeta el origen
. vasco delaleyenda, consultar Jentilen Lurra), el &nima en pena
de un sacerdote que habia hecho el voto a la Virgen y que
ahora los Pjs deben cumplir por 1. Todo esto debe hacerse an-
tes de un afio o los Pjs morirén...
-El aparecido es un cura que, tras una vida dedicada al Senor; cayo
enuna crisis de fe en sus tltimos dias. Sin embargo, por los servi-
cios prestados se le ha concedido una (ltima oportunidad. Debera
completar una misa completa en una fecha concreta, curiosamen-
te la que han elegido los Pjs para acampar. Lastima gue el Maligno
no esté dispuesto a perder un alma que ya consideraba suya.
-El curita no estamuerto. Se trata de un avispado aspirante a sir-
viente de demonio superior (Silcharde, por ejgmplo). Y su sefior le
haimpuesto una pequeiia prueba final. ; Sera el Dj capaz de hacer
llevar alos Pjs, mediante un espectaculo de magia y/o criaturas

irracionales, hasta un acto de fe tal que esién dispuestos a

sacrificar graciosamente sus vidas, ante la alegria del propio
Demonio y el perverso regocijo del propio Dj?

LA IGLESIA DE EUNATE

por Soledad Gomez (Anarwen)

(Esta leyenda tampoco es gallega, sino navarra, pero al fin
y al cabo Eunate estd en el Camino de Santiago)

Se dice de la iglesia de Eunate que en su interior los Tem-
plarios guardaban un bafomet de plata del tamafio de una
cabeza humana. Este bafomet, al igual que el original del

Papa Silvestre Il (999-1008), podia contestar si 0 no a una
pregunta, y predecir el futuro. Y sobre el portico de la igle-
sia se narra una curiosa leyenda: el maestro cantero que
la realizaba tuvo que ausentarse por un tiempo. Durante
este periodo los templarios encargaron a un escultor local
que concluyera la portada. Al volver, el maestro se enfadd
mucho y fue a quejarse al comendador, el cual le retd a ha-
cer otra portada en sdlo tres dias. Al encontrarse en un
aprieto, el maestro cantero acudid a una bruja que habitaba
en el rio Nekeas, y ésta le dijo que apravechara el hecho
de que ésa era la noche de San Juan para robarle a una
serpiente, que acudia a bafarse en el rio, la piedra lunar
que guardaba en su baca. Asf lo hizo el escultor, coloco a
continuacidn la piedra en un cliz con agua del mismo rfo,
y, a medida que la luna iba alcanzando su cénit, la piedra
iba reproduciendo bajo el buril del escultor y casi por si mis-
ma la portada del templo de Santa M2 que tenia enfrente, y
sélo los nervios del maestro ante el prodigio hicieron que
aparecieran pequefias diferencias. A la mafiana siguiente,
todos quedaron maravillados ante la perfeccion del pértico,
menos el maestro local, que se encolerizé al ver su obra
copiada de forma tan magnifica. Hasta tal punto llegd su en-
fado que le dio tal patada que la envié volando hasta la ve-
cina aldea de Olcoz, donde aun hoy se puede ver.

Sobre el origen del bafomet de plata corre otra leyenda
tanto 0 mds curiosa: Habia, tiempo atrés, un noble caba-
llero que se enamord de una doncella llamada Ise. Iban
a casarse, pero su amada murid repentinamente en Es-
tella. Loco de deseo, cometid el sacrilegio y la atrocidad
de profanar la tumba de la doncella y violarla repetida-
mente. Al terminar, escuché una horrenda voz de ultra-
tumba que le reprochaba su acto. El se defendid, balbu-
ceando que lo habia hecho por amor. La voz respondid
entonces que, si era asi, tendria que demostrarlo. Y le
ordend volver al cabo de nueve meses, “a recoger el
fruto de su pasion”. El caballero asi lo hizo, y encontré
entre las piernas de su amada el prodigioso bafomet de
plata. El caballero se hizo templario, y llevé el hafomet a
Eunate, donde dicen que aun se encuentra, escondido
por los templarios poco antes de caer en desgracia.

La leyenda afirma que en la tumba del amor del templario
se conserva milagrosamente intacto el cuerpo de la donce-
Ila, y que luce en uno de sus dedos la sortija con la que el
caballero pensaba desposarla, y que éste desliz6 amoro-
samente en su dedo mientras le daba el (iltimo adiés. Dicen
que tiene poderes mégicos, y que aquél que la lleve tendra
tanto éxito en el amor que ningtin hombre o mujer podra
resistir a sus encantos...

IDEAS DE AVENTURAS

-Elbafomet de Eunate es en realidad un objeto maléfico, pues
un demonio reside en suinterior. El, y otros como &l fueron los
causantes dela corrupcion y caida de los templarios, y len-
tamente ha corrompido la santidad de la iglesia de Eunate,
convirtiéndola en un lugar maldito...

-Si el hafomet es tan prodigioso coma se dice, no deja de ser un bo-
tin tentador para un grupo de Pj sin escripulos. Claro que el idolo
de plata puede tener guardianes secretos, ya sean templarios
que siguen vigilando en las sombras su santuario o adoradores
demoniacos que conocen el maléfico secreto del idolo...

-La serpiente del tio Nekeas puede haber crecido y haberse trans-
formado en una Serpiente Gigante o un Dragén (ver manual, Pag.
132). Y puede querer recuperar su piedra mégica, que atin estaen
la aldea de Dlcoz, pues el que posea esa piedra puede dar ordenes a
lacriatura y ésta no puede evitar obedecerlas... Y puede gue un
mago goético haya oido hablar de ello y se presente con sus
sicarios y sus hechizos a robar también la piedra. Y a los Pjs,
claro est4, todo este follan les pilla en medio...

-La sortija de la doncella de la tumba de Estella también puede ser
un buen botin para un tipo gue aspire a convertirse en galan en cier-
nes. Es una empresa no exenta de peligros, y gue puede implicar
desde el atague de las criaturas de lanoche mientras se profana la
tumha, hasta ser descubiertos en plena faena por la guardia de la
ciudad (gue no dejara de ver el hecho como una blasfemia, por lo
menos), pasando por que, al robar el anillo, el ladrdn (o ladrona) pue-
de ser poseido/a por el anima de la doncella difunta.

LA COCA DE GALICIA

por José Rodriguez (Tanys)

En una oquedad de la pena do Castelo, entre
las parroquias de Burgo (Muras) y Lousada
(Xermade), hay otra serpiente gigante alada que
se traga bueyes enteros. Cuando tiene sed,
mete la cola en la boca y baja rodando hasta el
“Rego dos Corvos”.

IDEAS DE AVENTURAS

-Ah, el vigjo temna de ir por un Dragdn, salvar al reino y conseguir la
mana de la princesa... ;Y por qué no? Los del lugar pueden haber
llegado a ciertos acuerdos conla Coca, ofreciéndole victimas para
saciar en lo posible su hambre y gue no les devore a todos. Y las
victimas pueden ser nifias monas que rescatar... o los propios Pj.
-Claro que también se puede hacer un remake de “Dragonheart”:
Los Pjs pueden llegar a un pacto con la Coca, para eliminar a un
enermigo comin. Un enemigo muy poderaso, por supuesto...

-Hay una vieja tradicion que dice que los dragones pueden disfrazar-
se de hombres, y aunque no es especificamente gallega, sies cel-
ta, por lo que nos sentimos autorizados a utilizarla. Un enemigo po-
deroso, 0 un amigo aparentemente indefenso, puede en un
momento vital (y especialmente dramatico) revelar ante los asom-
brados ojos de amigos y enemigos su verdadero aspecto.

Sobre las caracteristicas de la Coca, utilizaremos las de la
Serpiente Gigante, pero usando las armas del Dragdn y
anadiéndole un porcentaje de 40% en Volar.

Lider



@ espegando Con...

MODULO PARA DUNGEONS &
DRAGONS TERCERA EDICION

por José Manuel Herndndez

... y alli nos hallabamos dispuestos
a explorar la misteriosa gruta.

Nos encontrabamos, quién lo iba a decir, en el lugar
mas frecuentado por nosotros durante nuesira ma-ra-
villosa y afiorada infancia: “La colina del sapo”.

El porqué de este singular nombre no viene muy al
caso, pero recuerdo que se lo pusimas mas 0 menos
copiando uno de los lugares mas curiosos de toda la
mitologia Tirrenesa “ El puente de la rana “. Era algo
asl como intentar crear nuestro lugar misterioso parti-
cular, donde sdlo nosotros supiéramos la razén de di-
cha nomenclaiura y el misterio que ella guardaba.
Quién lo iba a decir, que realmente dicha colina -
que era lugar obligado de reunién para todos noso-
tros- albergara en su seno una extrafia inscripcion
rinica que jamas apreciamos.

Cuando crecimos, y muy a pesar nuestro,
nuestros caminos se vieron abocados a la se-
paracion. Nuestras vidas tomaron distintos sen-
deros gque nos llevaron a intentar cumplir casi
todos nuestros deseos de futuro.

Algunos de los nuestros partieron hacia las
grandes urbes, otros se aventuraron en conven-
tos apartados del mundo cotidiano, mientras
otros, como yo, permanecimos en nuestro lugar
de origen sin que nada nos obligara a abandonarlo.
Las noticias llegaron en un principio muy abundan-
fes y seguidas, pero poco a poco esta periodici-
dad, se vio cada vez mas y mds truncada. Has-
fa que un dia todo contacto se paralizd hasta casi
cinco afios después.

Fui yo y mi apasionado afan por curiosear lo que me ro-
deaba el culpable de que nos volviéramos a re-
unir después de tanto tiempo.

Me aventuré, de nuevo, hacia nuestro lugar de re-
unidn intentando percibir sensaciones que me recor-
daran a mis compaiferos. No sabia por que, perc
abrigaba la esperanza de que cuando llegara a
nuestro secreto lugar, alli los encontraria, como anta-
fio, reunidos alrededor de un circulo de piedra rien-
do y jugando a ser grandes héroes.

Fue entonces cuando encontré un agujero escarbado
por un animalillo del bosque, justo donde soliamos en-
cender el fuego en las frias noches de invierno.

En un principio, maldije al ser por haber mancillado nuestra
inmaculado lugar de recuerdo, pero cuando me acerqué
con el propésito de dejarlo todo como en su dia recuerdo,
divisé una extrafia inscripcion grabada en una especie de
l&pida de piedra enterrada,

Al prineipio crei que se trataba de alguna tumba o algo
por el estilo, asi que decidi taparla intentando no mo-
lestar el descanso de los muertos, por si acaso.

Pero entonces un extrafio frio me held casi todo mi cuerpo. De
un salto abandoné el lugar, y sélo me dirigi de nuevo a
€l para intentar copiar las runas que la piedra poseia.

BiLider

Recardé que Shala, en sus cartas, explicaba que habia ini-
ciado unos estudios relacionados con las runas y la
magia, y decidi enviarle una misiva con lo acaecido all.
A las pocas semanas aparecio. Fue maravilloso vol-
vernos a encontrar. Recordamos los viejos tiempos
y reimos durante largas horas. Al amanecer del si-
guiente dia, nos dirigimos al lugar de nuestra infancia
con un silencio expectante.

Cuando llegamos le mostré el lugar con toda la
cautela posible. Nunca me perdonaria que le suce-
diera nada malo a mi querida Shala.

Estudid las runas, el terreno y las sensaciones que
de él captaba, pero no pudo percibir nada, ni acla-
rar la situacion. De todas maneras cuando abando-
n6 nuestro poblado, me comenté que regresaria
con la informaciéon oportuna. Ademas, me enco-
mendé la misién de guardar el secreto y proteger el
lugar de curiosos. No sabia por qué pero el lugar
no le transmitia buenas vibraciones.

La noticia se transmitié entre nosotros rdpidamente. A
las pocas semanas, Torban, acompafado por su
compafiera sentimental Shailith llamé a mi puerta. Es-
taban prestos a que les mostrara, no sin antes charlar
sobre los viejos tiempos, las runas que Shala les ha-
bia descrito en su carta. Como de costumbre, se las
mosiré a la mafana siguiente y las conclusiones fue-
ron las mismas. De todas maneras, Shala les habia ad-
vertido que antes de infentar averiguar algo referente a
las runas debfan esperarar a que ella llegara al pablado.
Torban y Shailitha se mostraron un tanto molestos por
ello, pero todos conociamos a Shala: Una nifia un tanto
malcriada y orgullosa, pero a la vez con un corazon
enorme acorde con el envoltorio que lo contenia. El tema
dejé de tener importancia nada mas empezar a comen-
tarse. Pasaron unos dias y Shala, acompafiada por
quién yo mas temia, aparecié ansiosa y con noticias re-
ferentes a lo encontrado en “La colina del sapo’.

Shala nos explicd que con ayuda de su nuevo poder, podria
averiguar, con exactitud, qué eran aquellas runas y para qué
podian servir. Todos la miramos expectantes y la. dejamos ac-
tuar, no sin un cierto temor. Shala iba a ser la encargada de
realizar el ritual magico para identificar las runas.

Las inspecciond por unos instantes, y alzando una de sus ma-
nos gritd a los cielos unas frases sin sentido para mi. Bajo la
vista de nuevo hacia las runas, y sonrid. Repitio su accion,
pero esta vez, extrajo un cristal transparente de uno de sus
saquillos. Mir6 a través de él, y volvié a sonreir.

Nos mir6 a todos de manera altiva y nos propuso volver al
poblado. Torban y yo nos miramos extrafiados y accedimos a
su, digamos, orden.

Nos reunimos los cinco, al anochecer, junto al riachuelo dende
tenia gratos recuerdos relacionados con Shala. Encendimos
un pequerio fuego y asamos alguna de las cosillas que solia-
mos comer antafio cuando nos reuniamos como ahora. Pero
habifa un pequefio cambio que empezaba a atormentarme...
Con la mirada perdida y paso nervioso, Shala empezo a
explicarnos sus averiguaciones.

Habia descubierto una entrada secreta que conducia hacia
el interior de |a colina. Por lo que parecia, habia sido sella-
da mégicamente y con magia deberia ser abierta. En

uno de sus estudios rdnicos, habia averiguado,
que dicha escritura pertenecia a una legendaria
raza de enanos de las colinas que habitd por
esta zona hace ya algunos cientos de afos.

Las leyendas contaban que dichos enanos bajaron de
las montanas e intentaron establecerse en los bosques y
colinas como cualquier otra raza, pero sin perder la cul-
tura de la roca, que fluia por sus venas mds espesa que
Su propia sangre.

Estuvieron durante largos afios conviviendo de forma paci-
fica con las razas que merodeaban por la zona, hasta que
un dia desaparecieron de la faz del mundo sin dejar ningdn
rastro perceptible. Dicha entrada podria pertenecer a la
raza desaparecida, por lo que podria ser muy interesante
intentar adentrarse en dicho lugar e indagar en la raiz de la
extincion de dicha cultura.

La informacién nos enmudecié por unos instantes y el si-
lencio fue roto por una fuerte rafaga de viento, que apa-
g0 el fuego que nos evadia del mundo real. Shala nos
propuso abiertamente y sin tapujos esta nueva posibili-
dad que se mostraba ante nosotros como un giro acro-
bético a nuestras vidas.

En un principio le pedimos un poco de tiempo para pensar-
noslo. Ella acepi6 y nos propuso encontrarnos al cabo de
diez dias en “el puente de la rana”.

Aunque no muy convencidos de lo que ibamos a hacer,
aceptamos para bien o para mal, y al cabo de pocos instan-
tes, los rescoldos de la fogata se avivaron volviendo a in-
troducirnos en un estado de evasion.

" Es posible que $hala hubiera creado un es-
tado ilusorio o bipnético con ¢l propdsito de

_encantar a la audiencia, que no parecia muy

- convencida de lo que estaba exponiendo, =

Los dias pasaron y llegd el momento de pariir hacia el lu-
gar de encuentro. Mi decision era firme. No estaba dispues-
to a adentrarme en una aventura de dichas caracteristicas,
aunque Shala me lo pidiera de rodillas.

No estaba preparado ni poseia el valor suficiente para em-
prender dicha busqueda. Solo esperaba que los de-
mas se mostraran igual de temerosos que yo para no
sentirme avergonzado ante mi negativa.

Apareci en el lugar concertado a mediodia mas o menos.



Junto al famoso “puente de la rana” se alzaba

una pequeia estatuilla de roca, muy deteriorada por el
tiempo, que representaba a un sonriente batracio que daba
la bienvenida al viajero y le invitaba a cruzar el maltrecho
puentecillo de madera.

Los rumores e historias fantésticas sobre el puente ha-
cian pensar que en dicho lugar se habia librado una
fantastica batalla, y que quizds algtn ser fantastico o in-
cluso un dios, envi¢ a un avatar, en forma de rana, que
inclind la contienda de manera definitiva. Aunque real-
mente lo que yo pienso es que algtin Explorador o cléri-
go de la naturaleza construyé el puente y le dio ese
nombre sin mas.

Al poco rato aparecid ante mi un ser montado en una
montura enana que desvid mis pensamientos hacia él. El
ser en cuestion era de raza enana, y por sus atuendos de-
duje que representaba a alguna deidad de la madre tierra.
Se dirigio hacia mi con semblante apaciguador y
me ofrecié su mano.

- Por tu nombre pensaba que eras un maldito effo, y veo que no
estaba del fodo emado.

Jamds habia oido hablar a un enano, pero creo que nunca
alvidaré aquella ronca voz.

- Althemis, me presentaré. Soy el padre Boscnet de
los Apropsegur.

Alz6 la mirada a los cielos y dio un profundo suspiro.
Me quedé mas rigido que la estatua de la rana.

El porqué de su aparicion me tranquilizé en cierta mane-
ra. Shala, de camino a su hogar, habia visitado una torre
de vigilancia, adaptada para ser una clerecia, y se entre-
vistd con unos de los clérigos que regian dicho lugar.
La informacion acerca de los enanos de las colinas
ne les interesé de la manera que ella hubiera espe-
rado, pero unos de los companentes de dicha did-
cesis dedico toda la atencién que requeria. Y pare-
ce ser que me encontraba ante tal interesado.

La ira se aduefid de mi, cuando entendi la auténtica
causa de que el padre estuviera alli. Shala desconfia-
ba de nuestras posibilidades y habia preferide que la
acompafara alguien que realmente le fuera de ufili-
dad, mds que por sus propios compaferos.
Realmente, el tiempo no pasa en vano para la gen-
te. Empezaba a albergar muchas dudas sobre la
auténtica amistad de Shala .

Al poco tiempo, aparecieron dos seres que resulta-
ron ser Torban y su compafera de quién por cierto
tuvieron que recordarme el nombre: Shailith.

El padre se presentd debidamente, asi como mis dos
comparieros, y me percaté de que a ellos no les impor-
taba la intervencion de éste. No quise intervenir en una
posible contienda entre nosotros, y quardé el debido silencio.
Al atardecer Shala vino a nosotros con su compafiera
y con dos fornidos humanos. Resultaron ser aventu-
reros, contratados por Shala y su querido companero
Arnador: Nunca olvidaré ese nombre.

La sangre me hervia. Los temores que en un principio
albergaba se disiparon por completo, y decidi aventurar-
me con ellos para demostrarles que era digno de sus
pretensiones. Ademas, debia proteger a Shala, Arnador
no parecia suficientemente bueno para elia.

ﬁl grupo estard compuegi(o por Shala (He-=

miclfa fPaga), Amadorn (Bumano guerrero);®
- Torban (IBumano clérigo de alguna didcesis de -

13 lew), Shailith (Humana Kadrona), Boscnet™

(Enano clérigo O¢ alguna deidad Oc la naturale-
. 3a), Altbemis (Semiclfo Explorador) v los dos
. humanos que acompaian-a Shala, que pueden |
ser un Birbaro, un Fonje o Guerreros. e
A Koe niveles no deben ¢ ser demasiado clevados,
Teniendo en cuenta que 6¢ SUPOIE que e6 N Mo~ 4

-~ dulo de iniciacion para Bungeons & Dragons,
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A LA AVENTURA

A pesar de intuir que Shala realmente no nos queria
a su lado, se alegré de que nos decidiéramos a
acompanarla.

Con una energia muy propia de ella, empezd a ex-
plicarncs sus planes referentes a la entrada de la co-
lina. El primer paso consistia en intentar averi-
guar algin dato que nos desvelara posibles
ubicaciones de ofras entradas. Habia que bus-
car alguna pista referente a la cultura, ritos y
costumbres de los enanos de las colinas, e in-
tentar conocer al méximo el lugar en el que nos
estdbamos introduciendo.

Para llegar a obtener dicha informacién, debiamos reunimos
con los sabios enanos de los bosques de las setas. El término
“enano de las setas” me produjo una pequenia carcajada.
Imaginaba a duendecillos azules con gorritos blancos vivien-
do en enomes setas, cantando cancioncillas sobre las flores
y los animalillos, mieniras recogian moras en el bosque.
Boscnet, el padre, me comentd que él era enano de las se-
tas y que estaba muy orgulloso de los de su raza. Mir6 al
cielo y suspir6 profundamente. Yo me quedé mas rigido
que la bola de su Morningstar.

il

B
' Tres diae durard ¢l travecto bacia ¢l pobla--=
k;- 80 ¢n cuestion. Cabe destacar que por ¢l

camino log personajes podran encontrar

frutos silvestres, algin que otro nido con
" buevos... Yamos, que s¢ podrin alimentar
_sin demasiados problemas. Pe todas ma-
neras, cabe mencionar que la bisqueda

i

i

continua &d¢ comida puede retrasar el camir
o casi un ofa, =
-
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EN EL CAMINO

Nuestro camino discurid por estrechos senderos entre gran-
des y frondosos bosques de pino pifionero, castafios y algun
que otro nogal. Recuerdo que nos volvimos locos intentando
buscar nueces por los suelos, pero parecia como si una ma-
rabunta de ardillas hubiera acabado con todas €llas. Fue en-
tonces cuando por casualidad uno de nosotros encontrd una
sefal de problemas a la vista.

Habia pasado poco més de dia y medio desde nuestra parti-
da, y ya nos sentiamos amenazados.

Apartado del sendero, se nos mostrd una visién ate-
rradora para casi todos nosotros. Un cuerpo de un
enano estaba medio devorado. Parecia como si cria-
turas humanoides hubieran estado mordiendo su car-
ne hasta saciar su hambre. Por el tipo de mordedura
(mandibula), se puede intuir que fueron criaturas hu-
manoides las que cometieron esta atrocidad.

MALOS AUGURIOS

Boscnet y Torban notaron una presencia maléfica en el am-
biente. A su alrededor fluia el mal, como surgido de algdn fu-
gar. Esta sensacion, solo perceptible por los clérigos, nos
empez0 a inquietar a todos. Veiamos como deambulaban de
un lado hacia a otro como intentando otear el ambiente.
Siguiendo sus pasos nos adentramos en la oscuridad del
frondoso bosque. No era de noche, ni siquiera estaba atar-
deciendo, pero una intensa oscuridad se asentaba cada vez
mas a medida que avanzabamos.

Shala miraba hacia todos lados, intentando averiguar
algo. No parecia asustada. No recuerdo cuanto tiem-
po avanzamos bosque a través, pero no parecieron
horas sino dias.

Nos detuvimos cuando unas rejas oxidadas y cadti-
camente colocadas nos delimitaron el recinto de un ol-
vidado cementerio.Cientos de semienterradas |apidas
sembraban tan aterrador campo.

(ﬁvjf{a que ¢l poder maléfico que habia llegado
hasta nosotros a ¢sa gran distancia podria pro- -
- venir O¢ este lugar.

" Wn conjuro “Detectar muertos vivientes” no reve-
lard absolutamente nada. Un conjuro “Betectar ¢
mal” no desvelard Ly ubicacion del mal, ya que e
mal no ¢std dirigido al lanzador del conjuro. Un

- -conjuro “Betectar magia” revelars, i la distancia

1o permite, que existe una fuente d¢ mediano po-

der que deambula por lo que parece una iglesia .

bastante maltrecha pero que todavia setiencen .

pie. Cualquier otra manera d¢ deteccion qucba a_h

= .615maon Od drbitro d¢ juego o 19.[!7!:1 ; {
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EL CEMENTERIO

Torban y Boscnet quedaron maravillados por la espe-
luznante vision. Parecia uno de esos lugares que se
nos dibujan en nuestras peores pesadillas. No llegué
a pellizcarme la mejilla, pero si hice que me golpea-
ran en el costado para comprobar si estaba dormido.
Los clérigos nos invitaron a penetrar en el campo-
santo, y todos menos yo, saltaron el enrejade de in-
mediato. Shala me observd por unos instantes y no
tuve mas remedio que continuar con la farsa. El ce-
menterio estaba compuesto de un campo de muerte
de aproximadamente unos treinta metros de largo, no
en linea recta, por unos veinte metros de ancho. Po-
driamos entonces estar hablando de que, si una tum-
ba ocupa mds o menos unes dos metros por un me-
tro y algo, en este precioso lugar podrian aguardar
bajo tierra y quién sabe si a la expectativa, unos cien
o doscientos seres de sonrisa perpetua. Me quedé
mas rigido que los postes del enrejado. Avanzamos
lentamente, hacia lo que parecia una especie de igle-
sia o santuario semiderruido. Constituia un elemento
esencial para acabar de atormentarme, pero parecia
como si el destino final de nuestra exploracion nos lle-
vara al maltrecho lugar. Torban se par6 delante de la
entrada del santuario y se giré. Nos mir6 a todos y
nos propuso explorar el interior de la construccion.
Nos explicé que lo que estdbamos buscando, la fuen-
te de ese poder que nos inquietaba, deambulaba a
sus anchas por el interior del recinto sagrado. La ver-
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dad es que la afirmacion no era del todo cierta. Creo que ni
lo que estabamos buscando era ese poder, ni nos intere-
saba demasiado lo que hacia en ese lugar. Pero ya que
estabamos alli, por qué no probarme a mi mismo y ver si
realmente habia nacido para la aventura... Intentar descri-
bir la iglesia, por llamarlo de alguna manera, serfa bastante
complicado. Una enorme entrada con una puerta, en su
dia, de doble hoja, de madera robusta y cerradura de muy
buena calidad, se interponia, de manera metaférica, entre
nosotros y el abismo. La traspasamos y bueno... pasillos a
uno y otro lado, con decenas de columnas que parecian
sostener el segundo piso del recinto.

Los suelos eran un rompecabezas de baldosas y tie-
rra fértil. Shailith escruté cada una de ellas, mas o
menos, y el grupo avanzé al compas de sus drde-
nes. Sali al exterior y observé la construccion desde
otra perspectiva. El techo poseia cuatro tejados de
madera y pizarra, y su parte central estaba al descu-
bierto como queriendo crear un claustro. Una torre cir-
cular nacia de la interseccion entre las paredes frontal
y lateral derecho. Habia dos vidrieras en forma de se-
miovalo en cada pared lateral. Lo (nico que quedaba
de cristal en ellas era un polvillo en el suelo y un pe-
dazo de un cristal, no mas grande que mi mano, de
color azulado. No me aventuré a escrutar la parte tra-
sera, ya que mi afan curioso no era mas grande que
mi miedo. Me aventuré de nuevo hacia el interior.

~ Mos almas errantes pertenccientes a victimas
del camposanto maldito deambulan por log alre-=
| dedores del lugar. Kas dos vagan silenciosamontes
- de un 1ado a otro con ¢l propésito de avisar 2 sus |
malditos scfiores de posibles profanaciones dcla |
- fierra impia. Son seree difusos e forma pero no
“en esencia, Dos puntos de oscuridad que emnen
- una tenue luz que no jlumina pero se presiente. :
me\?gs en cuando, provocan chasquidos d¢ ramas, |
movimienios d¢ arbustos, o el silbido del viento,
' con ¢l proposito Oc llamar La atencidn de algiin ser
vivientc
Qluanbo los atrevidos seres se resisten a sus lla-
| madas pactian d¢ manera cuerda v coberente, utili- |
[-.3an uno de¢ sus limitados poderes de telequinesis, |
,,,_]Bueben mover pequeiias piedras para dcjarlas caer.
“sobre Las victimas, o en o mejor O¢ los casos lan-
- zartes animalillos muertos a sus cabezas,
| Fuando ban cumplido su mision, los espiritus de |
£ los deadichados sares s¢ liberan d¢ su atadura pg
- O¢jan.O¢ caminar por el mundo para ser enjauls-
_dos e los troncos Oc¢ los drboles muertos, 3
- retorciendo sus COFE3as ¢ ramas y tomanbo ;
> ,aspmos grotescos v tenebrosos, .

Un diig 11 e g0 105 nuesus, pelu estd ves 1o 1ne
quedé rigido. Caminé lentamente hasta el umbral de la
puerta, cuando algo me llamé la atencién. Fue como
si alguien merodeara por la zona. Tenia la sensacion
de que algo nos estaba observando. Miré a todos la-
dos y como si de una sombra se tratase, vi como
algo se desplazaba rapidamente moviendo una se-
rie de arbustos. Entré rdpidamente al santuario.
Avisé a mis comparieros de mi encuentro y salie-
ron todos a divisar el panorama. No ocurrié nada,
pero permanecimos alertas.
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1 santuario se compone O¢ dos pisos exacta- =
mente iguales, £1 centro O¢ a construccion estd o
bueco p Ocja ¢l ciclo al descubierto. £eti ano- |
checienéo ¥ €510 pucde llegar a ser un problema
| para cllos. =
L £n ¢l centro Oc la construccion en el primer. .
’ptﬁo existe, todavia, lo que fue un jardincillo ;
*con una pequieiia fuente d¢ mirmol i
Al final d¢ la estancia v en la parte derccha bay
. L Unas ¢scaleras muy malrrechae, Oc madera, que
} son ¢l camino bacia ¢l piso superior. -
: En estos dos lugares. s6lo podrin encontrar -
picérao, madera podrida dc las vigas d¢ los f
| techos v algiin que ofro matojo de

hm'baioe, ortigas ¢ 331'33[(5 :
b e e

Después de la investigacion, mids o menos ex-
haustiva, dimos con la conclusién de que el dnico
lugar interesante y todavia mds o menos estable,
era la torre del campanario.

La puerta de ésta era de las Unicas que todavia se
mantenian en pie. Se encontraba junto a la entrada
principal y quedaba casi al centro del vértice de las
dos paredes. Shailith lo intentd con una especie de
hierrecito retorcido y consiguid abrirla.

=la cmaéura no ¢a demasiado buena, pero ba i
- resistido ¢l paso d¢ los anos, serd por algo:
‘ﬂlﬁmmo 25,2 4

5o g

Al otear el ambiente, la sensacion de cerrado no era
la esperada. Habian pequefias aberturas en los latera-
les y l6gicamente en el techo. Algunos pajarillos de
alas membranosas y piel grisdcea surgieron del inte-
rior hacia nosotros, pero no pasé nada que nos hicie-
ra arrepentiros de estar alli. Unas escaleras de cara-
col ascendian hacia el final del campanario. Todo estaba al
descubierto y no habia nada que nos pudiera parecer ex-
trafio.

Ya habiamos acabado de investigar este lugar, y
como suponia, volveriamos a nuestro camino. Para
celebrar nuestra vuelta y demostrarles que nada malo
habia alli y que no habfa que temer nada, agarré la
cuerda del campanario y estiré de ella con tez son-
riente. Son6 un crujido tras otro y no pasé nada. Miré
hacia la campana, y un nuevo crujido hizo que ésta
cayera, topando con los laterales de la torre y destro-
zando la escalerilla de madera.

Todos salimos corriendo de la estancia.

A cada golpe que daba contra la pared la campana
resonaba, y al desplomarse contra el suelo, éste ce-
dié engulléndola por completo.

Una nube de humo nos adorné a todos la cara y
los trajes.

El suelo parecia de madera. A causa de su sucie-
dad, no se nos habia mostrado como realmente
era, con lo que se nos desvelo una nueva estancia
subterrdnea. Deberia haberme cortado la mano.

Bueno, mis compafieros pensaron lo mismo que
yo cuando estiré de la cuerda.

Nos introdujimos en la nueva estancia con toda la
cautela del mundo. Los mas temerarios, es decir los
mds expertos, se entraron en la oscuridad, no sin antes
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El descenso no ¢s éemasiabo complicado.
£xime una caida d¢ unos tres metros. Antes
existid una escalera, pero los tiempos cam-+
bian.

Edna antorcha tiené un radio O¢ iluminacion
“de 6 metros v dura aproximadamente § bora, -
| -Un candil tiene un radio d¢ 1,5 metros’y

dura aproximadamente | bora. o
y ~Hna ldmpara comun tiene un raéio éc 4.5 é
I metros v dura 6 boras. i
F=8na limpara ¢ ojo de¢ buep tiene un radio
O¢ 18 metros v dura mis o menos. & boras,
e =Una limpara con capuchdn (Traduccidn
mmi’a) tiene un radio ée 9 metros v dura 6
horas. .
-Un bumano no tiene mucho radio d¢ luz, !
S pero arde Sdurante mucho tiempo. ‘ .
Hdemds cxisten conjuros apropiados para ¢~
estas situaciones como luz, luz continua,
infravision... Que cada cual selas ingeni
sLomo buenamente pueda. 57

estudiar todas las posibilidades existentes. Con los pies fir-
mes en el suelo y el corazén latiendo a un ritmo desespera-
do, nos aventuramos a nuestra suerte sin conocer el final
de nuestra particular historia.

un circulo catral d¢ unos quince metros de =
radio, ILas paredes, aci como ol suelo, son d¢ roca
lisa, con lo que con toda probabilidad no existe =
| ningiin pie»o inferior. Ifay tres umbrales sin puer-
F tas, que ¢ sitian uno al norte ¢ o!ros Oos a/ mrey =
ogster -

~'pamllo bacia ¢l norte d¢ unos dies metroo
E()e largo que desemboca en una sala como la'prin-'3
. cipal, pero Oc sicte metros O¢ radio.

= [En esta sala ec ubican cinco fudtes secas bonbe

probablement¢ los adoradores 8¢ la deidad consa-=

grada a este templo beberian v obtendrian aguas
benditas o impias, -

Los grabados d¢ lag fuentes O¢ picdra representan

un sol con ramas O¢ enredaderas que surgen desde -
y/ su corona.

Con un estudio (Religion) podemos interpretar j
que eate templo pudo estar consagrado a la madre=
tierra o a alguna &¢idad relacionada. Esta sala po-
oec un nuevo pasillo bacia ¢l norte.
2-Un pasillo d¢ unos diecz metros de largo que 2
- desemboca en una sala circular de 7 metros de ra- |
$io. [Esta sala contiene en ¢uatro agujeros é¢ unos
E 40 centimetros ¢ didmetro, que son fuente dc un.
E. intenso calor. Eete e¢ puede percibir casi al prinn—

pio del pasillo que desemboca en esta sala.
gﬂht ligero bumo, que se esparce por la estancia p se
= filtra a ravés O¢ la roca, puede llegar a incomodar a
- los que ¢stén en Ia sala durante mucho tiempo -

(Restar 1 punto d¢ Constitucion por cada cinco

tunos(5 minutos) que permanezcan en ¢lla, Be cota

. gala lo unico en claro que pueden sacar ¢o que-

existe una fuertte de calor que parece que proviene Oe 4
~ las profundidades O¢ esta 30na.

Un pasillo, situado al norte dc 1 sala, es la uni¢

ealida posible, :

3¥¢asc 2. Con La vnica diferencia que, en esta
. sala s¢ pueden cecuchar respiraciones profun-
Oae que pueden provenir ¢ las. profunéléabeﬁ
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Todas las salas nos parecian iguales. No entendiamos

la arquitectura de este lugar, ya que se trataban de circulos
unidos por pasillos todos ellos exactamente iguales, salvo el
principal que era como el principio de muchas ramificacio-
nes. Quizas tuviera algo que ver con los grabados de las
fuentes.

El sol y el calor que surgia de las entrafias del mun-
do. Todo comenzaba a tener una coherencia pero sin
llegar a clarificarse.

Empezaba a hacer mucho calor, y el cuerpo, a causa de
ese polvillo amarillento que soltaban los agujerillos, nos pi-
caba con locura.

4-Un pasillo d¢c unos cinco metros
desemboca en la siguicnte estancia.Lsta sala -
" e¢ ¢escapa Oc¢ lo habitual, v tiene forma cua
drada. Slgue poscpendo.un pasillo bacia ¢l
norte como tinica salida. Son cuarenta p nue- - |
l“ve metros cuadrados ¢ sala cuadrangular.
- Buelo p paredes como de costumbre, con la
tnica novedad de que existen nueve enreja-
- o8, mis 0 menos bien conservados, los
- cuales albergan salas O0¢ 2 metros d¢ largo
7y | 0c ancho, ¢xcavadas en la roca, Las re- 3
jas permanecen cerradas con candados que
F pueden ser abiertos sin demasiada dificul-
tad (DE I5). Todas ¢stas salas menores
tonstruiéas bajo la sala cuadrangular, con-
ienen restos d¢ esqueletos en baatante buen
Stado.
~“Ver 4. Conla p.lrncularibab que en esta
- nueva sala gemela, se continian escuchando.
‘lag respiraciones pero cada ve3 mis cerca-
“nas. £l calor no ¢s tan angustiante como an-—g=
' tes. Los puntos de Constitucién perdidos
. las salas dcl azufre s¢ pueden recuperar
arazon ode ] por cada b turnoe o
n inutoe».

B iy

Nos adentramos por esta habitacién extrafia con enrejados
en la superficie de su suelo, y escrutamos mas 0 menos los
pequefios nichos. Encontramos algunos esqueletos de hu-
manas, enanos, orcos, y alguna que otra raza que no con-
seguimos identificar.

La sensacion de inquietud se tornd en nerviosismo
en general.

Los clérigos y los guerreros querian proseguir con la
investigacion, y acabar por desvelar el misterio que
se albergaba en dicha catacumba, pero los que no
poseiamas su destreza en [a lucha ni su demostrada expe-
riencia en estos eventos nos sentfamos como si nos dirigie-
ran a un matadero.

> i S V3 . .
,”%;?n o no en la sala 5, eacucharin el grito d¢ un
" acr qué parece estar suftindo 1a mis cruel O¢ las..
torairas, Cesard por MOmMaos v se volverd a re-. |
= petir a intervalos O¢ doe minutos 0 H0s MOos.
 [Pas adelante v 3 medida que oe acerquen a3 ou
destino final, escucharin una vo3 gutural que for-_
mula frases sin sentido aparente, como si escu-
tharamos una grabanén del revée. Tanto en'la”
ﬁah 5 como en'la 4, los pasillos que avanzan ba-

| cia el norte aieocumrén en linea yecta unos 12 me- |
ﬁtma, para girar en 90 grados bacia el oeste v bacia
el ‘eote respectivamante, £etos Nuevos pasadizos
? -a¢ alargarin hasta desembocar en Is sala principal -
6. Cabe mencionar que ¢l pasillo que tomaba

| Oireccion nortcbmbe lasala 1 é«amhocaré :
e la misma ubicacion. :
et i

De repente, y mientras estaba sumido en mis mas profun-
dos pensamientos, un aterrador grito proveniente del sub-
suelo nos estremecio a todos.

Avanzamos lentamente, muy lentamente. Esta vez
parecia que el sentimiento de angustia nos envolvia a
todos por igual.

Pude intuir entonces que el peligro se cernia sobre
nosotros de manera inminente, y no llegaba a com-
prender como ese afan de curiosidad que nos hacia
aventurarnos a un peligro que sabiamos evidente po-
dia no obligarnos a reaccionar de manera ldgica.
Llegamos a una sala cuadrada. Esta albergaba una
reja igual a las demds, pero de dimensiones mas
amplias. El calor empezaba, de nueve, a ser sofo-
cante. Junto al enrejada se erguia un trono de piedra
sin rey al que soportarle su peso.

De tanto en tanto oiamos los aterradores gritos, que
cada vez eran mas cercanos, y nos dispusimos a
mirar a través de las rejas. Un sonido proveniente de
las salas que habiamos dejado airds nos sobresalto.
Era un ruido como a metal que chirria, acompafnado
con el crujir de huesos. Escuchamos también dece-
nas de pasos extrafios, y voces que refan al unisono.
Estdbamos atrapados v lo supe desde un principio. Nadie me
hizo caso ni escuchd lo que les dije. Pudo parecer que era un

cobarde o un inexperto, pero lo que se nos avecinaba bien
valia la pena haberse padido evitar.

Que los dioses nos aguarden en su seno y que nuestras
almas no se vean condenadas a vagar por este mundo
de tinieblas. No me gustaria ser yo el préximo que cer-
cenara la vida de unos temerarios e intrépidos aventu-
reros que se aventuran a esta realidad con el unico
proposito de demostrarse a sl mismos que son algo
mas que simples seres que lo habitan. =

Kos easqueletos que se encontraban en los
_nichos d¢las rejas (Halas 4 v 5) ban sido le=*
~vantados, Weinte de elloe, provementes de es-
" tas salas p veinte mis que 6¢ sumarin acllos
' desde los agujeros de las salas 2 9 3 confi- &
gurardn un pequeio ejéreito espectral. HArmados
O¢ sus propios buesos, bierroe o inclugo al-
aun arma oxi®ada, intentardn sumentar sue fi- &
- las eliminando a los intrusos,
En ¢l trono, un mago-e¢squeleto maldito, en-
. vuclto en su balo dc invisibilidad, observard
expectante et resultado e la batalla.
. Delo que baga ¢l ser en cuestion, de como los -
. aventureros s¢ 3afarin d¢ sus enemigos y de
4 ‘edmo intentardn averiguar el misterio que se 4
cierne en este templo maldito, ¢es algo que
. el tiempo v s6lo el tiempo nos desvelard, p
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Ma Voz de su Master

LA ESPADA IMPERIAL DEL DRAGON

La idea de esta ayuda surge de un
anuncio terrible de la teletienda que
dan por las mananas, en el que se
ofrecen una katana y un wakizashi
de aspecto un poco recargado. En
fin, que hasta de la programacion
que dan en la tele matinal puede salir
una ayuda de juego... En este caso,
0s ofrecemos una leyenda de la que
se pueden sacar principalmente al-
gunas ideas para modulos y una
localizacion.

por Keyo Lovalgo

0 que se detalla basicamente en esta ayuda es

una armerfa fantastica, que aparece y desapa

rece intermitentemente en los bosques. Hay
varias maneras para integrarla dentro de un escena-
rio, que te detallamos méas adelante, y no todos los
objetos que se pueden encontrar dentro de ella son
Nemuranai o siquiera armas. Aunque se supone que
todo los samurais que no son del Clan Cangrejo tie-
nen fuertes reparos a llevar espadas que no sean
las de sus abuelos, puede pasar que el tercer hijo de
una familia quiera adoptar también el cddigo del bus-
hido, por lo que tendrd que conformarse con arma-
mento comin y corriente... o con piezas algo mejo-
res, como las que detalla esta ayuda.

HISTORIA DE SAKURA KYO

La llamada armerfa del Cerezo es un cuento que to-
dos los nifios de Rokugan conocen, porque madres
y ayas se lo han contado desde su més tierna infan-
cia como ejemplo de historia triste. Hace muchos,
muchos afios, cuando el ¢lan Unicornio no habia
marchado aun de Rokugan, y Fu Leng acababa de
ser derrotado, cuando las cosas eran mas sencillas y
el bushido era un modo aun nuevo de ver la vida,
existio una familia de armeros reales que sirvio al
emperador su primera katana: la llamada “Espada
del dragdn imperial”. Esta espada era muy bella,
tanto que el emperador la reservo (junto con el co-
rrespondiente wakizashi) para las ceremonias mas
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sagradas de la corte. Se rumoreaba que si alguna
vez el Emperador hubiera tenido la desgracia de ne-
cesitar el seppukku, hubiera sido con estas piezas
con las que lo hubiera hecho. Sea como sea, las ar-
mas estaban bajo la custodia del armero imperial,
Wan Zing, llegado de las islas de la Seda y las Espe-
cias para guardar y mejorar el armamento imperial.

El puesto de armero imperial se convirtié asi en un
atributo de la familia Zing, y fue pasando de padres a
hijos. Aunque los Zing nunca tuvieron categoria de
samurais porque su extraccion social y su ocupacion
manual asi lo impedia, era una de las familias més in-
fluyentes de la corte, y los pocos imprudentes que al-
guna vez se intentaron meter con un artesano Zing
fueron destinados a los puestos mds aburridos en las
provincias menos prometedoras del Imperio. Sea
como sea, no sélo la Espada Imperial del Dragdn no
era la (nica pieza de la coleccion imperial que Ia fa-
milia Zing aport6 al tesoro: Estos armeros demostra-
ron un amor tan importante a la magia como al arte
de la guerra, y las obras que salian de Sakura Kyo
tenian importantes poderes o capacidades defensivas.
La dnica condicién que puso el primer Zing era que es-
tas armas nunca debian emplearse para separar al Im-
perio. Y parece ser que siempre habia sido asi...

TIEMPOS DIFICILES

No, en un oscuro episodio que ocurrid durante los
1000 afos de paz, el trono se vio dividido entre dos
facciones enemigas. Cada una de las facciones tenia
como lider a uno de los hijos del Emperador, llama-
dos Hoto y Tsuno. Lo que en principio comenzo por
ser una simple rivalidad por el afecto del Emperador,
comenzd a derivar en escaramuzas de los bandos ri-
vales. Las malas lenguas decian que la division en-
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tre los hijos del soberano no se debia tan solo al cari-
fio de éste, sino también al de cierta mujer del clan
Grulla. Pero este tltime extremo no se demostré nun-
ca. Sea como sea, el caso es que por algin motive
ambos contendientes decidieron enfrentarse una no-
che en la armeria imperial. Nadie sabe como logra-
ron atravesar la enorme puerta de cerezo que da
nombre al lugar y que la familia Zing mantenia bajo
llave cada noche. El caso es que ambos muchachos,
no se sabe si solos 0 acompanados, estuvieron lu-
chando en la armerfa. Ninguno de los dos habia to-
mado todavia el gempukku, pere es imposible ser hijo
del emperador y no tener un cierto control sobre el
uso de las armas.

La batalla debié de ser terrible, aunque silenciosa (y
precisamente por este motivo, son muchos los que
dicen que los dos principes debian estar solos), pero
una lampara mal cubierta, o quizds el empleo poco
riguroso de un Nemuranai hicieron que la armeria se
incendiara. Los gritos de dolor llegaron pronto a pa-

lacio, y los guardias que alli aparecieron encontra-
ron una imagen horrorosa: Los dos principes yacian
muertos. Hoto estaba atravesado por el wakizashi
imperial, Tsuno por la katana. La armeria entera ar-
dia entre llamas de extrafios colores. Los guardias
apenas alcanzaron a sacar ambos cuerpos antes de
que la armeria se viniera abajo por las llamas. Lo
que ocurrié con ambas espadas, se desconoce. Se
dice que se vio la figura de una mujer de largos ca-
bellos blancos y con ojos ensangrentados. Algunos
afirman que era la mujer por la que ambaos principes
sentian algo, mieniras que oiros mantienen que era
un espiritu de la discordia el que habia causado
aquella batalla. Hoy en dia nadie sabe la localizacién
exacta de la vieja armerifa, y los Zing, por lo que se
supone, volvieron a la tierra de la Seda y las Espe-
cies. Afortunadamente, el emperador tenia un hijo
menor, Hito, que fue quién heredo el trano.

QUE HAY DENTRO
DE LA ARMERIA

Si el modulo que propones a tus jugadores es el nu-
mero 1), querrds saber qué caray hay dentro de la
armeria. Aunque no describiremos la armeria pieza a
pieza, debes saber que en su interior hay unos qui-
nientos equipos completos de alta calidad (bien kata-
na y wakizashi, bien un arco y una armadura de pla-
cas). La armeria contiene al menos uno de cada uno

de los objetos que se describen en el libro de reglas,
y que tienen las particularidades siguientes.

Las armeria estd guardadas por un ejército fantasmal de
hombres de jade incorpdreos, que no ejercen dafo pero
pueden crear el panico entre los jugadores. Lo que ocurre
si consiguen entrar depende de la luna: Con luna nueva,
dentro habra los espiritus incorpéreos de los antiguos tra-
bajadores de la familia Zing. Con luna llena, una y otra vez
se revivira el terrible combate que destruyo a Hoto y
Tsuno. Con luna menguante, la armeria esta vacia. Con
luna nueva, el espiritu de la dama Grulla estara esperando-
los para volverlos locos.
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miﬁetas - Novedades

RIO VENENO
(22 Edicion)
Beto Hernandez

La “‘mejor obra extranjera del Salé del Comic de
Barcelona en 1998 rescata un pedazo de a co-
tidianedad hispanoamericana y lo refrata de una
forma muy cruda, tan cruda que acongoja.

Beto nos cuenta la ingrata vida de Luba que
se hara adulta en un mundo machista y amar-
go; nos abre una ventana directa a la lucha
diaria de muchas mujeres que deben ser
fuertes para arreglérselas sin la seguridad
que, como (ltime recurso, pudiera proporcio-
narles la compariia de un hombre. Rio Vene-
no es la comunion de una estupenda narrati-
va, expresividad y dinamismo propios del
buen cémic que aina el complejo entramado
de personajes y relaciones tipicas de un cule-
brdn con el dramatismo que supone un relato
basado en hechos reales.

100 BALAS
Brian Azzarello/Eduardo Risso

Esta nueva serie de la linea Vértigo nos lle-
ga respaldada por la critica y el pablico esta-
dounidense y ha sido anunciada como la
nueva coleccién estandatte de VErtigo,
pues centiene todos los alicientes para ocu-
par €l puesto honorablemente.

Bandas callejeras, polis corruptos y una chi-
ca de los suburbios de Nueva York que tie-
ne en su poder cien balas para acabar con
los asesinos de su famiia: Esta serie ha
conseguido que sus dos creadores’se lle-
Vven un reconocimiento mas que merecido,
tanto Brian Azzarello, que nos introduce
en una historia cruda y violenta, como
Eduardo Risse, un prolifico dibujante ar-
gentino que nos deslumbra con su dibujo
expresivo y plagado de detalles. No co-
metas el error de dejarla pasar.
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FUERA DE SERIE:
LA SIBILA
Quim Bou

Concluye un nuevo titulo para la coleccion
Fuera de Serie. En este caso, el personaje
creado por Quim Bou, AKA Bruno, un asesi-
no silencioso y de lo mas efectivo, que vie-
ra la luz por primera vez alld por el n°® 232
de la revista E/ Vibora, vuelve a matar, pero
esta vez las cosas se complican y nuestro
tacitumo amigo se ve envuelto en una inusi-
tada red de alianzas y traiciones. En la mas
pura linea de peliculas ‘made by Tarantino”,
el autor nos introduce en la historia principal
mediante flashbacks rebuscados y subtra-
mas que nos van dirigiendo, poco a poco,
hacia un desenlace poco previsto. Un buen
comic, en definitiva, que nos sabe a poco.
Queda confimado, de nuevo, el gran nivel
de los autores nacionales.

PREDICADOR: RUMBO A TEXAS
Garth Ennis/Steve Dillon

Jesse Custer es un sacerdote que tiene
una grave crisis de fe y el don de la pa-
labra. Tulip es la ex novia de Jesse y
una asesina con escripulos. Cassidy es
un vampiro' irlandés con mucho sentido
del humor. Son los tres protagonistas de
una de las obras mas duras de los Ulti-
mos tiempos, Predicador, que ahora por-
ta el estandarte de la linea Véntigo.

Una lluvia continua de golpes argumentales
que no te deja recuperar el aliento en ningln
momento, unos didlogos contundentes y
agudos, unos personajes alejados abismal-
mente de cualquier arquetipo y un trasfondo
muy crudo. Todo ello, unido a un dibujo ex-
presive y extremadamente preciso, hace
de ésta una serie imprescindible para cual-
quier amante del comic.

TESOROS MARVEL ESPECIAL
Ne1: SHANG-CHI
Doug Moench /Gene Day

Shan-Chi es un etemo secundario que todo
el mundo considera pieza clave de los comic
Marvel de los afios setenta. En esta recopila-
¢ion nos encontramos con 300 paginas de
material inédito donde Shan-Chi, experto en
artes marciales e hijo del malvado Fu-Manc-
h, es protagonista-de aventuras con un to-
que mistico y oriental. Estd increiblemente di-

bujado por Gene Day, un dibujante precisoy .

con una composicin impresionante, siempre
al servicio de una narrafiva clara.

Desde aqui doy las gracias por el proble-
ma sufrido por Planeta al recibir el mate-
rial: Gracias a él estos episodios han sa-
lido sin €l color cutre de la época... Si!
Todo en blanco y negro. Si te gusta el
comic retro, no te lo puedes perder.

TESS TINIEBLAS
German Garcia

La Factoria continua la recopilacion de histo-
rias del personaje creado por uno de los di-
bujantes espafioles mas reconocidos en Es-
tados Unidos: Gemén Garcia. Dicho
material, que en su dia editd la ya desapa-
recida Editorial Camaledn, recoge fres histo-
rias donde el dibujante asturiano demuestra
por qué ha sido elegido para ilustrar niime-
ros de Patrulla-X y Superman, entre ofros ti-
tulos. Una historia interesante, una narrativa
rapida e impactante y un dibujo fresco y di-
namico marcan el estilo de este autor, que,
segun malas lenguas, ha abandonado defi-
niivamente el mundo del dibujo. Esperamos
que las malas lenguas se equivoquen y
que solamente se trate de simples rumores;
al menos, de momento, puedes disfruar de
la que fue su primera “gran” abra.

PLANETA

FROM HELL
(TERCERA PARTE)
Alan Moore/Eddie Campbell

Uno de los frabajos mas ambiciosos y complejos
del genial Alan Moore, que nos adentra en los
sombrios secretos del Londres victoriano para
mostramos una sociedad decadente, inmersa en
la desesperacion y la soledad, que vera nacera
uno de los asesinos mas famosos de todos los
tiempos: Jack el Destripador.

Cansado de las grandes editoriales, Moore
mantiene aqui su habitual estilo complicado y car-
gado de detalles y matices que suelen precisar
de una segunda lectura para disfrutarios plena-
mente. La historiaha sido lustrada siniestramente
por Eddie Campbell que ha conseguido asi el
reconocimiento del que goza en la actualidad.
Pero no hay que olvidar que nos encontramos
ante una serie ‘maldita” destinada a los palada-
resmés selectos.

LOS REYES ELFOS
Victor Santos

Los chicos de la Ediforial Siete Monos lle-
van ya un tiempo demostrando que la au-
toedicion en nuestro pais existe y que, ade-
més, funciona, dentro de lo que cabe. Sin
embargo, hay que reconocer que, de mo-
mento, estan lejos de competir con el resto
de ofertas comiqueras. Pero sus obras me-
recen, como minimo, un vistazo, una pe-
quefia oportunidad, ya que, de vez en cuan-
do, estos chicos nos sorprenden con algun
fitulo interesante, como es el caso de Los
Reyes Elfos, una historia en la que su autor,
Victor Santos, nos demuestra su dominio de
los mundos mitolégicos y nos lleva a tierras
élficas, donde se libra una dura batalla contra
enemigos exteriores y algln que ofro traidor.
Trasgos, enanos y muchos elfos haran las
delicias de montones de roleros.




JComo se quedo calvo Mortadelo? ;Cudl de los personajes de Reservoir Dogs
era un poli infiltrado? ;Qué chuchos de la cosmogonia lovecraftiana viajan
por los angulos? ;Cudl de los cuatro Teletubbies ha sido acusado
de homosexual? ;En qué peli el prota se hacia pasar por
“Darth Vader, del planeta Vulcano”?...
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El juego de preguntas y respuestas mas Freakie de todo -
el Reino de Dick, a la venta estas navidades (lo juramos) |




ARENA EN LOS OJOS.

SANDMAN

DE NEIL GAIMAN

por Sergio Casulleras

Podria parecer que, tras el Batman:
The Dark Knight Returns (71985) de
Frank Miller y los Watchmen (1986)
de Alan Moore, en el comic de
superhéroes estaba todo bien re-
suelto en cuanto a innovaciones.
Poco se podia esperar
qgue poco después de
aquellos dos punta-
les, iba a surgir una
nueva creacion, si
cabe, aun mas. Pero
€S0 es precisamen-
te lo que ocurrié
en enero de
1989, cuando
una de las mds
poderosas
editoriales es-
tadouniden-
ses de histo-
rietas, DC
Comics, lan-
zo el primer
numero de
Sandman.

Esta coleccion recuperaba un vigjo personaje de la
casa. Sandman, el Hombre de Arena, habia nacido ori-
ginariamente en el nimero 40 de la revista Adventure
Comics, alld en el ano 1939, de la mano del guionista
Gardner Fox y del dibujante Bert Christman —bajo el
seudonimo de Larry Dean. Estos se inspiraron en las
viejas pulp para dar vida a Wesley Dodds, un millenario
neoyorquino que, oculto tras una mascara, acechaba a
los maleantes de turno, y los dormia por medio de gas
narcético. En 1947, Joe Simon y Jacob Kurtzberg -mds
conocido como Jack Kirby—, lo redefinieron, esta vez
como un auténtico superhéroe vestido de rojo y oro, que
intervenia en los suefios y las pesadillas de los nifios del
mundo. Esta misma version seria relanzada en 1974, re-
visada en el aspecto ilustrativo por el propio Kirby, a ra-
z6n de una serie que no superaria los seis nimeros.

NEIL GAIMAN

De todas formas, la actualizacion que se iba a llevar a cabo
en 1989 nada iba a tener que ver con lo anteriormente
propuesto. ¢ El artifice de semejante hazafia? Un joven que
habia nacido en Porchester, Inglaterra el 10 de noviembre
de 1960 y que se crid en Sussex pero residia en Minne-
apolis, Estados Unidos. Neil Gaiman era un fecunde escritor
que, tras ejercer desde 1983 como periodista y critico en
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i GUION D
NEIL GAIMAN

The Sunday Timesy The Observer, entre otras publicacio-
nes, inicié un metedrico trabajo como guionista de comic:
primero, en 1986, en el semanario britanico 2000 AD; se-
guidamente, en los tres libros en formato prestigio de Black
Orchid (1988), ilustrados por David McKean, en algun epi-
sodio de Swamp Thing (1989), junto con varios dibujantes,
como el magnifico Mike Mignola. También pertenecen parti-
cipé en un especial de Secret Origins (1989), con Mike
Hoffman y Matt Wagner; y escribi6 en 1987 una serie limi-
tada excelente, Violent Cases, ilustrada también por Mc-
Kean y publicada por entregas en la revista editada por
Paul Gravett, Escape. Estas historias fueron recopiladas en
un tomo de 48 paginas. Gaiman llegd a sustituyd en 1990 a
Moore en su visién del divinizado Miracleman—Mar-
velman, en el Reino Unido- de Eclipse, con
Mark Buckingham a los lapices. Cuando los
responsables de DC Comics le ofrecieron la
posibilidad de redefinir y mejorar el perso-
naje de Sandman, no alcanzaron a entre-
ver que aquella nueva coleccion ob-
tendria semejante prestigio, y
que seria capaz de atrapar a
un publico fiel —algunos de
sus nimeros llegarian a superar

los 250.000 ejemplares vendidos-—,
ansioso por encontrar, al fin, un “co-
mic-book” inteligente y licido. No en
vano, seria este rotundo éxito el prin-
cipal motivo de la fundacion,
consolidacion, y expansion
de un sello diferenciado en la
propia editorial, Verfigo. En
esta linea de publicaciones iban
a tener cabida exclusivamente
obras de autor muy distintas a
las habituales de la empresa.
Eran obras mas personales,
provocativas, destinadas a
un lector adulto.

LOS REFERENTES
DE SANDMAN

Gaiman hizo de la coleccion Sandman una de las mejo-
res representaciones del género fantdstico en literatura
y arte. En palabras del escritor Stephen King, confeccio-
no a través de aquélla una maravillosa e intimidadora
caja de sorpresas. El mundo de Gaiman es un universo
inconfundible, en el que los referentes visuales desbor-
dan onirismo. Las ideas de Gaiman son mestizas a la
manera de las de Borges, surrealistas a la de Fellini e
imposibles como las de Carroll.

Sandman es un ser extrafio, inusual, inspirado en un
personaje de los folklores centroeuropeo y anglosajon.
El escritor aleman E.T.A. Hoffman lo recuperé en la no-
vela Der Sandman (1817). Se trata de un personaje
criptico, el Hombre de Arena, que permitia sofiar a las
personas espolvoreando algo de tierra en sus ojos. Esta
criatura es, a su vez, un remedo, de una divinidad clasi-
ca, el antiguo mito griego de Hipno, el Somnus romano.
Hipno era la personificacion de Suefio, hijo de la Nicte,
la Noche, y del Erebo, las Tinieblas de los Infiernos u
Oscuridad —que es donde residen los muertos, buenos o
malvados—, y hermano gemelo de Tanato, la Muerte.
Este personaje recorria la Tierra, durmiendo todo a su
paso. Como los mejores liricos del pasado, Gaiman no
se privo en hacer sus propias aportaciones al mito. Su
Hipno, Sandman, era un joven alto, palido, distante, de
pelo largo. Sus ojos estén abiertos y son extrafios, opa-
cos con chispeantes destellos. Vestia kimono negro y dis-
ponia de tres atributos protectores de poder: una bolsa
de arena, un casco o yelmo, y un talismén de rubi.

Si un verdadero sonador es aquél que
'sueﬁ_a con lo imposible, Gaiman es
ademads un genio: suena y hace sonar.



Gaiman le dio de un espiritu existencialista, romdantico, o
mas bien taciturno. Asi, el Hombre de Arena, aunque
sea una entidad todopoderosa en su Reinc de los Sue-
fios, también era capaz de sufrir desengafnos amorosos.
No es casualidad que los arcaicos dioses de griegos y
romanos, tuvieran como rasgo mas sorprendente su evi-

Gaiman recrea un mito clasico y sacralizado, Hipno, a partir del cual
acaba confeccionando un nuevo mito, moderno y mediatico, Sandman

dente humanidad. Todos ellos demostraban las debilida-
des, y las virtudes de los hombres comunes que los ob-
servaban, y para quienes eran indispensables referen-
tes para sostener sus valores.

LA FAMILIA

Gaiman integré a Sandman en una gran familia, la de los
Etemnos, siete inmortales hermanos —premeditadamente ar-
quetipicos— come la sexual Deseo, el vigjo y omnipotente
Destino, el desaparecido Destruccion, la volatil Delirio, la
masoquista Desespero, 0 la simpatica Muerte. Y digo sim-
pética; porque precisamente la variacion mas interesante
que hizo el escritor britanico de los precursores clasicos fue
convertir a la Muerte en mujer, una joven preciosa y vitalis-
ta, disconforme con la melancolia de su hermano Sandman
-aislado, se sentia solo—. De hecho, a medida que vayan
sucediéndose los episodios de la serie, la Muerte ira ad-
quiriendo el privilegiado estatus de personaje preferido por
los lectores, hasta el punto de protagonizar en solitario dos
.miniseries, tituladas The High Cost of Living (1993) y The
Time of Your Life (1996), ambas igualmente guionizadas
por Gaiman y dibujadas por el brillante Chris Bachalo —-me-

nos en el tercer y dltimo nimero de la segunda, ilustrado
por Mark Buckingham~. En total, la serie contara, ademas
de un especial de 48 paginas, The Song of Orpheus (no-
viembre 1991), con 75 entregas mensuales de 24 paginas
cada una en las que intervendran miltiples e iregulares
autores graficos: desde el inicial Sam Keith hasta el dltimo,
Charles Vess, pasando por el excepcional Bryan Talbof,
habitual calaborader de DC Comics (Legends of the Dark
Knight, 1992) y Dark Horse (Heart of Empire: The Legacy
of Luther Arkwright, 1999). A cargo de sus peculiares por-
tadas se mantendra Dave McKean. El es también el crea-
dor de una de las mds notables narraciones dedicadas al
traumatizado vigilante de Gotham City, Batman.

Esos 75 episodios que conformaban la coleccion integra-
. ban a su vez diez arcos argumentales (Preludes & Noctur-
nes, The Dolf's House, Dream Country, Season of Mists, A

o,

Game of You, Brief Lives, Fables and Reflections, World's
End, The Kindly Ones, The Wake), los cuales edita Norma
en Espafia desde septiembre de 1999, después de la ex-
periencia inacabada de Zinco, que lo hizo en cuadernos
sueltos entre 1990 y 1996. La historia que narran todos
ellos arrancaba en la década de 1910, en plena Primera

Guerra Mundial, cuando el cabecilla de una secta esotérica
de Wych Cross, la Orden Ocultista de los Antiguos Misterios
llamade Roderick Burgess (y que ademas de sacerdote
era mago) atrapaba a Sandman por error.

Gaiman posee una extraordinaria y generosa erudicion.
En su obra encontramos muchos homenajes a sus ido-
los de |a literatura. Se recrea tanto a los clasicos (Home-
ro, Dante, Poe...) como a autores mas recientes (Ibsen,
Faulkner, Dick...). Y no sélo literatos, sino que también
cineastas (Hitchkock, la Hammer, George A. Romero...),
miusicos (The Doors, Velvet Underground, Euryth-
mics...), ¥, por supuesto, autores de comic. , En el epi-
sodio niimero 11, titulado “Moving in”-, se homenajea al
Little Nemo in Slumberland (1905) de Winsor McCay, la
creacion mas representativa y sobresaliente que sobre
el tema de los suefios se haya hecho jamas.

Neil Gaiman fue, desde las paginas de Sandman, el guio-
nista de comic-book por antonomasia de la pasada déca-
da. No en vano, ha sido el (inico del medio en ser premia-
do con el prestigioso galardén literario World Fantasy
Award, que recibié por “A Midsummer's Night's Dream”.
Esta historia, aparecida en el niimero 19 (septiembre 1990)
estaba fundamentada en el conocido relato homonimo de
Shakespeare, escrito entre 1595
y 1598. Cuando Gaiman deci-
dié abandonar la coleccion
tras la enfrega 75, “The Tem-
pest” (marzo de 1996), su
editorial, decidié no intentar
prolongar y exprimir el
éxito fuese como fuese,
sino que optd por con-
cluirla definitivamente.
Eso si, después aca-
baria por promover
sendas series de-
rivadas, The
Dreaming (junio
1996) y The Sandman
Presents (1999), protagonizadas por
personajes secundarios de Sandman, ademas
de varios especiales, como un prestigio titulado Sand-
man Midnight Theatre (1995), escrito por el mismo Gai-
man y en el que llegaban a coincidir su Sandman y el pri-
mitivo Wesley Dodds.
En 1999, para conmemorar el décimo aniversario de la se-
rie, Gaiman escribié un cuento, The Dream Hunters, pre-
ciosamente dibujado por un respetable integrante de los
Tatsunoko Studios de animacién, el japanés Yoshitaka Ama-
no. Durante los afios en que estuvo capitaneando Sand-
man, Gaiman alterné diferentes trabajos para la industria
del comic. Colabord, por ejemplo, can Todd MacFarlane
para el sello Image —en la serie Spawn, en el capitulo “An-
gela”, nimero 9, de 1995.
Pero la actividad principal del autor inglés fue en su faceta
como escritor de narraciones cortas y novelas. Destacan
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Desde las paginas de Sandman,
Gaiman fue el guionista por ex-
celencia de la pasada década.

dos titulos: The Sandman: el libro de los suefios'y Humo y
espejos, recopilacion de 29 cuentos y poesias que datan
desde principios de la década de 1980 y que habian ido
saliendo en diversas revistas y antologias. También apare-
cié Neverwhere, la reconversién novelada del guidn para
una miniserie de seis episodios de una media hora cada
uno, que emiti6 en 1997 la BBC-2. Neverwhere seré lle-
vada a la gran pantalla préximamente por Jim Henson Pro-
ductions, en asociacion con Denise Dinovi, usual participe de
los films de Tim Burton. A ellos se suma la destemillante Bue-
nos presagios, coescrita con Terry Pratchett. En el futurova a
ser adaptada al cine por el ex Monthy Python Terry Gilliam
(Brazil, 1985). Actualmente, Gaiman esta preparando The
Day | Swapped My Dad for Two Gold Fish, una serie de
animacion para nifios. Otro proyecto, en el que Gaiman de-
butara como director, serd una pelicula basada en su Death:
The High Cost of Living, producida por la Wamer Bros., y un
corto para Miramax inspirado en una de las narraciones de
Hurno y Espejos. No cabe duda de que Gaiman dejard en
1odos estos proyectos una buena muestra de su inconfundi-
ble sello personal. Si un verdadero sofiador es aquél que
suefia con lo imposible, Gaiman es ademds un genio: suefia
y hace sofiar. Mr Sandman, bring me a dream... &

Shusshhh... ~
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7MSEA

Durante mucho tiempo después de
que saliera el primer JCC, las es-
peculaciones sobre qué temadticas
iban a abordar los siguientes jue-
gos fueron muchas. Se hablo de JCC
ambientados en el oeste, ef espa-
cio, medievales, fanidsticos, de ro-
bots, bélicos... y una de las que mas
se menciond fue la pirateria.

por Toni Aldea

7"Sea es precisamente eso, un juego sobre pirateria, con
sus abordajes, sus carioneos, sus tesoros, civilizaciones
desconocidas y se basa, al igual que la pirateria y la mari-
na de la época, en el dominio de los cinco mares del juego
(que son seis en la realidad). Tal y como dice en el libreto
de instrucciones. “Tu eres el Capitdn de un barco luchando
por el control de los mares de Théah”.

Si habéis leido el dossier aparecido en Lider 6 sabréis
ya que este mundo llamado Théah es en realidad la Eu-
ropa del siglo XVIl y que cada una de las facciones re-
presenta un pais europeo, como por ejemplo Montaigne
(Francia), Castille (Espafia) y Avalon (Inglaterra). Tam-
bién hay organizaciones secretas que terminan de darle
el tono romdntico a 7" Sea.

EL JUEGO

Vamos a exponer las diferentes clases de cartas que
aparecen en el JCC antes de explicar el funciona-
miento del juego:

Barco: La carta de barco te indica la afiliacidn, factor de
movimiento, la tripulacién maxima que puede transportar y
las habilidades especiales.

Capitan: Te indica la afiliacion, que ha de coincidir con la
del barco, en qué mar comienzas, la resistencia, la influen-
cia inicial y el resto como la tripulacion.

Tripulacion: Te indica el coste de alquilarlas para tu barco
y su afiliacion si la tienen. De todas formas, una tripulacion
puede ir en cualquier barco, pero si no coincide en afilia-
cion con el Capitan no puede ayudar a la habilidad especial
del éste. Si una tripulacion posee la habilidad /ealfad sélo
puede ir con un Capitdn de su afiliacién. También poseen
habilidades, cinco caracteristicas y las cajas de abordaje.
Estos dos conceptos los

explicaré mas tarde.

Las tripulaciones leales sdlo
pueden navegar con capitanes
de su misma alineacion.

Accion: Son las cosas que pueden hacer tu Capitan y tri-
pulacion, ya sean para beneficio de tu barco, defensa de
tus tripulantes, abordaje o bombardeo del barco contrin-
cante. Tienen una bandera amarilla que indica el coste que
poseen, y aigunas tienen una bandera roja con coste de
cancelacion que puede pagar el contrincante para que no
se produzca esa accion.

Existe un tipo de acciones que son las reacciones que
se utilizan para responder a algo concreto que haga el
contrario, mientras que las acciones se utilizan
durante tu turno.

Attachment: Son cartas que cambian otras
cartas en juego. Solo se pueden utilizar en
cartas bajo tu control. Tienen objetivo con-
creto, sea tu barco, tripulacién, capitan, etc.,
o uno de los mares.

Mares: Son cinco y se ponen en un orden
determinado de izquierda a derecha: Trade
Sea, Frothing Sea, La Boca, Forhidden Sea

y The Mirror.

A ambos extremos existe el vacio.

Aventura: Cuando completas una aventura,
ésta permanece en tu barco como un attach-
ment. Estas cartas contienen los mares que
has de cruzar para completar una aventura. Pueden
dejarse en un mar concreto para volver mas tarde para
completarla.

Estas son los tipos de cartas que existen. Ahora vamos a
explicar las cinco habilidades principales de la tripulacion y

SECUENCIA:

Determinar el orden del turno

Resolucion de las acciones
Robar las cartas
Enderezar

L

al capitan que corresponden a los iconos que hay bajo la
ilustracion. Se trata de la artilleria, marineria, aventuras, in-
fluencia y espada.

Cuando necesitas puntos en una de estas habilidades, ya
sea para poner una carta en juego, mover un barco, can-
celar una accién del contrario y otras cosas que iremos
viendo, podemos girar una tripulacion para generar tantos
puntos como valor tenga en la habilidad que necesitamos.

LAS FASES

Primero explicaremos la secuen-
cia de turno, pero antes hay que
hacer una pequefa aclaracion.
Habrd momentos en que queden
algunas lagunas en mis explicacio-
nes. Esto viene dado por dos razo-
nes, la primera: este articulo resume
brevemente la mecanica del juego, y
la segunda y principal, que el libreto
explicativo tampoco es un ejemplo de
claridad.
En este juego los turnos son simul-
taneos, al principio de cada turno
los jugadores cuentan el total de los
puntos de marineria de toda la tripulaci6n incluyendo el
capitan. El jugador que més tenga sale y el resto, a par-
tir de éste y en sentido de las agujas del reloj. Esto in-
fluye en las reacciones. Si dos jugadores quieren reali-
zar una reaccion en el mismo momento se sigue orden
estricto de turno.
La siguiente fase es la de realizar acciones:
Contratar tripulacién pagando previamente su coste de
influencia.
Jugar una accién de tu mano o un attachment.
Colocar o completar aventuras.
Mover tu barco a uno de los mares adyacentes al que te
encuentras.

orbidden Se, f
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La alineacion de los capitanes
también ha de coincidir con la
del barco.

Disparar tus cafiones contra un barco que se encuentre
en el mismo mar que td. Infliges tantos dafios como habili-
dad de artilleria tiene el personaje girado.

Intentar el abordaje de un barco que esté en el mismo
mar que td. Para ello se ha de pagar el coste de marineria
de tu barco, a lo que puede responder el contrario pagan-
do también para cancelar el abordaje.

Descartar una tripulacion o una aventura. Pasar.

Ahora viene la fase de robar, en la que robas tres cartas
hasta una mano méxima de siete.

Tras esto enderezas tus cartas y vuelta a empezar.

OBJETIVO Y “SETUP”

Colocas los cinco mares en el centro de la mesa, revelas tu
capitan y barco, y se retira la tripulacion inicial de fa baraja
simultineamente a tu contrincante. Las tripulaciones iniciales
no pueden tener coste de influencia superior a la de tu ca-
pitan. Antes de esto, cada jugador ha colocado un contador
que representaba el barco en su mar inicial. Se barajan las
cartas y se roban siete.

Tu objetivo es ser el tnico barco que surque los mares o
tener el control de los cinco mares mediante attachments.

COMBATES

Aqui es donde estd lo mds interesante del juego. Cuando fe
encuentras en el mismo mar que tu adversario y le das
alcance puedes canonearle o

abordarle, siempre y cuando 7 O€a S basa en el dominio
de los cinco mares del juego

lo cojas.

Si te cafionean, puedes ab-
sorber los dafios de tres maneras: girando la tripula-
cion y previniendo tanto dafio como habilidad de es-
pada tengas, hundiendo una tripulacion girada y
previniendo igual o mediante el uso de acciones.
Todo esto puedes hacerlo en el orden que desees.
Cuando descartes cartas tras su uso, existen dos pi-
las la de descarte y la de cartas hundidas, que son
las que hundes para absorber dafios y todos los
attachments que tengas en ellas. La pila de descarte
la vuelves a utilizar cuando gastes tu baraja.

El abordaje es muy parecido en términos de prevencion de
dafio, pero muy diferente en cuanto a hacerlo, ya que sigue el
sistema de cajas de abordaje que hay en todas las carlas. Al
principio s lioso, pero enseguida se aprende, y de hecho re-
cuerda a “piedra papel y tijera”,

OPINION

El juego es muy interesante y tiene cosas que pueden conver-
irlo en otro de los que se mantengan en liza en nuestro pais.
De hecho, en Yankilandia ha pegado fuerte. La ambientacion
es huena, el disefo e ilustraciones no estan mal, es facil identi-
ficarte con alguna de las facciones, el sistema de juego -pese a
tener alguna pega- es adictivo y estresante.

¢ Estresante? Si, cuando huyes al ver como esta el barco
contrario y cémo estas td, nunca las tienes todas contigo y

nunca te atreves a realizar la mitad de las cosas que po-
drias hacer por si acaso el contrario se aprovecha de que
tu tripulacion esta girada. Se ha de jugar con mucho cuida-
do al girar las tripulaciones, tanto para bajar cosas como
para prevenir dafio. Es complejo en su sencillez, me gusta.
¢Pegas? Si. Un abordaje puede ser definitivo en casi cual-
quier momento del juego y eso,
enbarajas apenas preparadas.
Con esto quiero decir que lo
ideal en este juego es un formato
limitado, es decir, un par de barajas y unos cuantos sobres. Si
existe un desfase muy grande en el numero de cartas de am-
bos jugadores, ocurre como en la mayoria de juegos, es total-
mente desequilibrante y pierde el encanto, ese romanticismo
que antes he comentado ya que en mi opinan lo bonito es la
variedad de las cosas que puedes hacer y no preparar una
baraja que cafionee constantemente al contrario, 0 que sea to-
talmente de abordaje. Lo bonito de los JCC es que ambos
contendientes tengan posibilidades de vencer.

Como juego para mas de dos jugadores lo encuentro bue-
no, siempre que se juegue por parejas. Si un equipo tuvie-
se mas jugadores que el otro, probablemente perderia,
aun contando con mejores barajas. m

g 16-Pound Cannon

Las cartas de 7" Sea
estan muy cuidadas
en el aspecto grafico.
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ENTREVISTA
A JUANMA
BAJO ULLOA

por Ricardo Martin

Hace unos meses se anuncio un
cdsting a nivel nacional para con-
seguir encontrar a los actores idea-
les para interpretar a los persona-
jes de la adaptacion del comic al
formato cinematografico del Capitan
Trueno. El Festival Internacional de
San Sebastian sirvio para dar a co-
nocer mas de datos de este casting,
asi como de otros deftalles de fa fu-
tura pelicula basada en las gesias
del popular personaje. Para inten-
tar resolver algunas de vuestra du-
das, aqui fenéis una entrevisia con
Juanma Bajo Ulloa (director de
Airbag, entre otras)

Lider: {Como y cuando nacio este proyecto?

JBU: Hoy debe hacer un afio largo, desde antes del vera-
no pasado. Se convirtié en proyecto cuando Filmax se en-
ter6 que yo estaba interesado en hacer una pelicula de
“Trueno”y ellos tenfan los derechos. Esto ocurrio a final
del afio pasado, en Diciembre, cuando formalizamos un
acuerdo. Y el guion acaba de terminarse ahora mismo.
Lider: ¢En cuanto se estima el presupuesto?
JBU:(respuesta contundente) Estas preguntas feas las tie-
ne que responder el productor.

Lider: ;Siendo una pelicula de aventuras sobre un
héroe, por lo que se intuye una pelicula grande, se va
arodar en castellano o bien se rodaré en inglés para
exportar mas facilmente el film?

JBU: Se rodara en castellano en principio, lo que pasa es
que se utilizaran muchos mas idiomas porque el tipo se
mueve por todo el mundo, por lo que hay momentos que
habla con Saladino, y evidentemente no se dirigird a él en
castellano. Se ha pensado en la idea de rodar en inglés,
con ¢l propdsito de ampliar mercado, pero me parece un
poco artificial que ¢! Capitan Trueno hable con acento de
Oxford o de Tejas. Todavia puede ocurrir que se ruede en
inglés, pero mi intencion es que se ruede en castellano. Lo
que yo digo es que el personaje se mueve por diferentes
paises, tiene aliados franceses, ingleses, Saladino es éra-
be. El Capitan Trueno habla catalan, porque nacid en el
Emporda, y habla castellano con stis amigos.

Lider: Trasladar un ¢émic a la gran pantalla con acto-
res reales, resulta ciertamente traumatico, porque hay
elementos dificilmente asimilables (p.e. ciertos ves-
tuarios de X-Men, que en la gran pantalla han cambia-
do radicalmente, para evitar un ridiculo asegurado).
¢ Como esta resultando el proceso de adaptacion de
los personajes principales de este comic al disefo

EALider

para unos personajes de carne y hueso?

JBU: ; Ya habéis visto el pdster que hemos mastrado? (re-
firiéndose a un disefio que se habia mostrado a la prensa
minutos antes, donde se veia el cambio de los dibujos del
comic a un diseno mas realista, pero por desgracia nos han
prohibido echar fotos). Ese disefio se ha hecho con actores
y se les ha vestido con la armadura, con las cotas de malla,
efc., y el aspecto es brutal. Se ha intentado cuidar el pare-
cida con el original dandole a su vez un aspecto realista.
Lider: El Capitdn Trueno ha sido el comic de una genera-
¢ion, muy poca gente joven conace este comic. ;Piensas
que con esta pelicula llegaréis también al publico que no
conoce las aventuras de este clasico héroe?

JBU: He comprobado una cosa: que aparte de que nues-
tros padires lo conozcan, la gente de veinte afios lo conoce

JBU: Te aseguro que el que al final se elija sera el mas
adecuado, ni se descarta que sea uno desconocido, ni
se descarta que sea uno conocido. Los conocidos estan
ahi, no tengo que buscarles porque estdn ahi, pero los
desconocidos, por desgracia tengo que buscarlos. Si
encuentro a uno o dos de los cuatro protagonistas de
este comic, este casting habra valido la pena, sino habra
sido una pérdida de tiempo. Entiendo que mucha gente
no ha tenido la oportunidad de venir al casting, porque
viven en nosédonde, o porgue piensan que no tiene
esa oportunidad. También hay mucho caradura que
se meterd, o mucha gente que quiere hacer de True-
no y no se parece o tios que estdn “colgaos”. Esa
gente vamos a intentar que no vengan. Pero este
casting se hace para buscar gente que tiene talento y
alin no lo ha exteriorizado.

Lider: Después de trabajos més intimos como Alas
de Mariposa, La madre muerta o la gran produccion y
un éxito de taquilla como Airbag, y concluido el pro-
yecto del Capitan Trueno, no te gustaria volver a rea-
lizar algo més pequefio como tus primeras peliculas,
o pretendes seguir en la linea de la gran produccion
por la que dltimamente caminas?

JBU: La verdad es que no son proyectos premeditados,
ocurren porque tiene que ocurrir. Cuando acabé La
madre muerta empecé a preparar una pelicula peque-
fiita para mi productora, que se iba a rodar en video. O

No descarto nada, ni peliculas de bajo presupuesto, ni alto, ni porno,

ni peliculas en euskera

bastante, como minimo han oido hablar de él, aunque hay
gente que no lo ha lefdo, mucha gente sabe quién es. El
problema no es estd con la generacion mas joven, que iran
al cine no por el comic sino por la propia pelicula. Nuestra
intencién es que se sientan atraidos por una pelicula de
aventuras con una factura muy alta, unas secuencias muy
espectaculares y una historia muy potente. Yo creo que
todo esto llama inmediatamente la atencion de los jovenes,
que saben cudndo una pelicula mola y van a verla. Res-
pecto al ptiblico mas mayor precisamente que es el que no
va al cine, esta pelicula tiene ese gancho, porque son los
que conaocen a este personaje.

Lider: Después del fracaso comercial que supuso la pro-
duccidn El corazén del guerrero por parte de el ex critico y
ahora director Daniel Monzdn, en la que se mezciaba la
aventura medieval con la época actual, ;no te da cierio mie-
do embarcarte en un proyecto como este?

JBU: Esto es lo que pasa cuando los criticos quieren ser ci-
neastas, zapatero a tus zapatos (j!). jEs una bromal, por-
que realmente me gusta mucho su pelicula. Pero yo no sé
por qué la gente no fue al cine a verla, a mi me gusto y
punto. Nuestra produccitn no se parece mucho, la ver-
dad. Esta pelicula no serd fantastica, sera de aventuras,
més realista, centrada en al Edad Media, no es la época
de Conan, sino que es una época real. Yo creo que son
proyectos muy diferentes, pero saber como va a respirar
un publico es muy dificil.

Lider: ¢Por qué esta busqueda de actores no profe-
sionales, por toda Espafia, para los papeles principa-
les (Trueno, Crispin...)?;No resulta peligroso elegir a
los actores que encarnaran a estos personajes dén-
dole més importancia a su semblanza fisica que al ta-
lento de un actor con cierta carrera?

sea que me da igual el formato y todo eso, no tengo nin-
gun problema. Entances surgi6é hacer Airbag, pensé
que era una buena idea y era un buen momento, y lo
hice. Y después volvi otra vez a meterme en esa pelicu-
la, que voy haciendo paralelamente a otras cosas que
puedan surgir, que me atraen por nuevas, son trenes
que pasan y me subo a ellos.

Lider: Viendo el tamaiio, cada vez mayor de tus pro-
yectos, ;te ves metido en una produccién interna-
cional, e incluso hollywoodiense?

JBU: No me atrae el tamafio, lo que me atrae es el pro-
yecto en si. Si mafiana el proyecto es inventar una ca-
mara que se mete en el ojo y que nadie la ve, y se me
ha ocurrido una idea para rodar asi, seguramente me ti-
raré por ahi. Digamos que mi direccion es hacia aquello
que no he hecho, o hacia aguello que me resulta a mi
experimental, y que no he visto. Hago el Capitdn True-
ne porque nadie lo ha hecho. Si alguien lo hubiese he-
cho no me molaria hacer Capitan Trueno {l, ni Airbag 2.
Pero no descarto nada, ni peliculas de bajo presupues-
to, ni alto, ni porno, ni peliculas en euskera. @

El Capitan Trueno esté en
ostproduccion :
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EL CASTING o= EL SENOR DE LOS ANILLOS

¢
Estos son, de momento, los personajes gue segun algunos rumo-
res pretagonizaran la pelicula de £l Seror de los AnifiosNos he-
mos basado en la informacicn que publica la pagina; hitp:

. lheonenng nel, una de las mas oompfelas sobre esta peli

Flipper (1996)

: Bllly prd

Escocia

Sean Astin

Bulworth (1998)
. Rudy (1993)

cha/Lugar de nacimiento
28/1/1981, EE.UU.
Filmografia Seleccionada
Deep Impact (1998)

The Faculty (1998)

La tormenta de hielo (1997)

Las aventuras de Huck Finn (1993)
El buen hijo (1993)

Fecha/Lugar de nacimiento

Filmografia Seleccionada
Shark in Urban Ghast Story (1998)

Fecha/Lugar de nacimiento
25/2/1971, EE.UU.
Filmografia Seleccionada

[ < p——

Orlando Bloom
Fecha/Lugar de nacimie
Inglaterra
Filmografia Seleccionada
Wilde (1997)

El delgado villano Gollum puede padecer un cambio de
imagen. El pasado mes, los publicistas de ESDLA anun-
ciaron que el neozelandés Joel Tobeck podria interpre-

tara Smeagol, el Hobbit que crece en maldad y se defor-

ma ante el poder del Anillo. Pero una pagina de fans de

¢SE VA, SE VA
GOLLUM?

Tobeck anuncia que el actor ha salido dl proyacto. Los
publicistas de ESDLA no han anunciado aun el cambio
de reparto. Nuestras fuentes nos dicen que el americano
Andy Serkis (que da voz &l Gollum generado por orde-
nador) podria interpretar a Smeagol. Estad atentos...

Liv Tyler
Fecha/Lugar de nacimiento
1/7/1977, EE.UU.

Filmografia Seleccionada
Cookie's fortune (1999)
Armageddon (1898) -

El secreto de los Abbot (1997)
Belleza robada (1996)

The Wonders (1998)

lan McKellen

Encino Man (1992)
Aemphis Belle (1990}
LosGoonies (1985)

Dominic Monaghan
Fecha/Lugar de naci
1977, Inglaterra

Hostile Waters (TV 1997)

Filmografia Seleccionada
PBS's Mistery (Serie TV 1999)

Fecha/Lugar de
nacimiento

25/5/1939. Inglaterra

Filmografia Seleccionada
Dioses y monstrucs (1998)

Ricardo Il (1993)
Restauracion (1995)
The Shadow (1894

an héroa (1993)
Adaptaciones de Shakespeare
en TV (afios 70 y 80)

=

Sean Bean’

Fecha/Lugar de nacimiento
17/4/59, Inglaterra

Filmografia Seleccionada
Ronin (1998)

Golden Eye (1995)

Juego de patriotas (1992)

Cate Bla heﬁ

Fecha/Lugar de nacimiento
14/5/69, Austhalia

Filmografia Seleccionada
El Talento de Mr\Ripley (1999)
Pushing Tin (199
Un marido ideal (1999)
Elizabeth (1898)
Oscar y Lucinda (1997)

27/5/1922, Inglaterra
Filmografia Sel
Sleepy Hollow (199
Moisés (TV. 1996)

(1970)
Drécula (1

1 ohn Rh s-Davies
oo / y

Fecha/Lugar de nacimiento
5/5/1944, Inglaterra -
Filmografia Seleccionada
The Great White Hype (1996)
Indiana Jones

y la Ultima cruzada (1989)

Las minas dsl rey Saloman (1985)
Victor o Victoria (1982)

En busca del arca perdida (1981)




RUNEQUEST

JAMES BOND 007

LA LLAMADA DE CTHULHU

especnallstas enti

C AMADALS
ST ﬁ uLAy

RNQOO1 RUNEQUEST BASICO 1995 [ |BONOD1 JAMES BOND 007 2950 |CHTO01 LA LLAMADA DE CHTULHU 2995
RNQOO1 EL SENOR DE LAS RUNAS ( PANTALLA) 1550 | |sON002 PANORAMA PARAMATAR 2300 [CHTO02 FRAGMENTOS DE TERROR 995
ANQOD2  RUNEQUESTAVANZADO 2850 |  [BONOD3  GOLDFINGER 2300 | |CHT003  ELMANICOMIO 1750
ANQO03  DIOSESDE GLORANTHA 3100 | [CHTO04  SOLOCONTRAELWENDIGO 1200
RNQD04  APPLELANE 1995 ORACULO ~ |cHT00S EL TERROR DE LASESTRELLAS 950
RNQO05  GLORANTHA-ELMUNDO 2950 [ |oRacot ORACULO 2200 |  |CHTOUG LOS HONGOS DE YUGGOTH 1750
 |RNQDOS GENERTELA-LAENCRUCWADA 2950 | |ORAOOZ  ATLANTIDA 1575 | |CHT007  PIELDETORO 5T 29095
RNQO07  ELABISMODE LAGARGANTA 2700 CHT008 LA MALDICION DE LOS GCTHONIANS 1875
T |rNGoos SECRETOS DE GLORANTHA 3100 PENDRAGON " |CHTODS ~ LASSOMBRAS DE YOG-SOTHOTH 2075
___ |rnaoog ELLIBRODELOS TROLLS 3500 [ |PENd01 PENDRAGON 2995 CHT010 EL RASTRO DE TSATHOGGHUA 2075
RNQO10  EL PORTALDEKARSHIT 2700 | |PEND02 MAGIACELTICA 7 1500 CHTO11 SOLO CONTRA LA OSCURIDAD 1350
RNQO11 HIJAS DELANOCHE 3500 | |PENO003 CABALLEROS AVENTUREROS 3500 — |cHToi2 LAS TIERRAS DEL SUENO 3500
| |RnQD12 TIERRADENINJAS 3500 [  |PENOD4  ELJOVENARTURO 3500 | |CHTOI3  LASSEMILLASDEAZATHOTH 3100
CHTO14 LAMASCARA DENYARLATHOTEP 3500
STORMBRINGER PRINCIPE VALIENTE CHT015  CRISTALDEBOHEMIA 995
[ |sTROO1 STORBRINGER 2995 [ |pRvaot PRINCIPE VALIENTE 1995 [ |CHTOI6  LOSPRIMIGENIOS 3625
STRO02 CANTOINFERNAL 2850 T |cHTo17 SECRETOS DE ARKHAM 3500
[ |3TRO03 DEMONIOS Y MAGIA 2850 JUEGOS TEMATICOS [ |cHTOls  TERROLAUSTRAL 3500
[~ |STRo04 ELOCTOGONODELCAOS 2850 [ Jov001  GIVILIZAGION(BOLSA) 4160 i
~|STRO0S EL LOBO BLANCO 1995 [ [DIP00T  DIPLOMACIA- ~ 5200 [ |cHToig LA CRIDA DE CTHULHU (CATALAN) 3500
STRO06 HECHICEROSDEPANGTANG 3500
[STROD1 STORBAINGER(PANTALLA) 1700 STARWARS
[ |sTwooi STARWARS 2995
ROLEMASTER [ |sTWoo2  CAGERIAHUMANAENTATOOINE 1550
ROL0O1 ROLEMASTER () - PERSONAJES 1995 EL SENOR DELOS ANILLOS (ROL) ﬁsmuua COMANDO SHANTIPOLE 1550
—ROL002 ROLEMASTER (Il)- COMBATE 1550 LOR301 EL SENOR DELOS ANILLOS 2995 STWQ04  EQUIPODE CAMPANA PANTALLA 2075
—ROL003 ROLEMASTER (ll) - HECHIZOS 2275 LOR302  WOSESDEL BOSQUEOSCURO 1850 | |STWO05  GUIAT:UNANUEVAESPERANZA 2500
[ JROLD0O4  PANTALLAROLEMASTER 1200 “|LOR303  ASESINOS DE DOL-AMROTH ~ 1350 [ |sTwooe ESTRELLA RENDIDA 1550
[ |ROLO05  FLMUNDODELASSOMBRAS 3500 [ |LOR304  MAPADELATERRAMEDA 800 [ [STW07  BATALLAPORELSOLDORADO 1550
[~ ROL00G LOSMOSQUETEROS 3500 [ |LOR305 LAS PUERTAS DEMORDOR 1350 |  |sTWa0s8  GUIADELIMPERIO 2995
o [ |LOR306 LASRUINASDELOSDUNLENDINOS 1350 |  |sTWo09  ESPACIOPARALFLO 1550
PARANOLA | |LOR307  LOSPIRATASDEPELARGR 1350 [ |sTW0i0  LAGUIADELAALANZAREBELDE 2995
[~ |PAR001 PARANOIA 2995 [ |LOR308 LORIEN 2950 |  |STW011 LA CAMPANADEL GUARDL.. 2995
[ |PARO02  PARANOIAAGUDA 2850 [ |LOR309  LOSJINETESDEROHAN 2950 |  [STW012  ELYERMODEKATHOLGON 2300
[ |PAR003 SECTORDOA £ 2850 [ |LOR310 EL BOSQUENEGRO 2995 |  |STW0I3  LABREGHADEKATHOLGOI 2300
[ |PAROO.  FLOFDENADORSEMPREDISPARA 2850 [ |LOR311  LOSLADRONESDETHARBAD 1500 | lsTwoi4  ELULTIMOJUEGOGON 2300
[ |PAR00S ELCANTARDELASGUBAS 1500 [ |LOR312 BREE 1500 B
S e [ [lOR313  LOSFORAJIDOSDELBOSQUENEGRO 1g00  PUZZLESSENORDELOSANILLOS
NEPHILIM LOR315  LASBOCASDELENTAGUAS 1500 | |PZzoot CAMINO CERRADO, 500 P. 36X49 1660
[ JNPHODI  NEPHLM 3500 LOR316  ERECH 1500 _PZzov2  BILBOY SMAUG, 500P.36X49 §§1660
[ NPHOR2  SELENM s 3500 “|LOR317  ELREINO DEARTHEDAIM 2200 | |PZz003 EOWYNY EL REY BRUJO, 500P.36X49 1660
o = LOR31‘8 LAPUERTA DELOS TRASGOS 1800 PZZ004 = REUNION INESPERADA, 1000P. 44X68 2573
DEADLANDS [ |LOR319  DAGORLAD ~ 1so0 | |PZZO0S ESPEJODE GALADRIEL, 1000P. 44X68 2578
- pEpoot DEADLANDS 3500 T [lOR20° CARDOLAN 850 Pzz008 MAPADELATIERRAMEDIA 1500 P.60X90 3318
[ |LOR321  ENTSDEFANGORN 2200
ALMOGAVERS [ |LOR322 PERSONAJESDELLATERRAMEDIA 1995 SENOR DELOS ANILLOS. JUEGOS DE CARTAS.
(A0t AMOGRYERS 2300 [ |LOR24  CRATURASDELATIERRAMEDIA 1665 [ [SACOO1  SATMLOSMAGOS 3995
—JALmoot TIRANT LO BLANG 1995 ~ |LOR326  SENORESDELATIERRAMEDIAN 2575 | |sAc002 SATM: 10MAZOS 15000
~ |LOR327  SENORESDELATIERRAMEDIAIN 2575 | |sacons SATM: 36 SOBRES 14400
[ |INNOMINE SATANIS/MAGNA VERITAS ™ |LOR328 MNASTRITH 2995 SAC004 DRAGONES: 36 SOBRES 14400
~|insuor INNOMINE SATANIS 2095 ~ |LORazs PUERTOS DE GONDOR 1995 | |sAco0s SERVIDORES DE LAOSCURIDAD 14400
—|le002 MORS ULTIMA RATIO 2700 | |LOR330 GONDOR LOS SENORES DEL MAR 1996 | |SACO06 ELOJOSNPARPADO 15000
——{INS003 PANTALLA N NOMINE SATANIS 1700 ™ |LOR331 ATLAS NORESTE TIERRAMEDIA 2995 | |SAco07 CONTRALA SOMBRA 14400
—INSa04 ESCRIPTARIUMVERITAS 3500 | |LOR332  TESOROSDELATIERRAMEDIA 2095 | |sacoms LAMANOBLANCA 16200
T ~ |LOR333  SUPLEMENTODEREGLASSA2300 | |sacoos ISTARKITI 1700
CAR WARS LOR335  ELIMPERIODEL REYBRUJO 3500 _ |sacoto ISTARKIT2 1700
——1CAR0O1 CARWARS 3100 [ |LORa3s MONTE GUNDABAD 2850 | |sAcon EL MAGO: LAAYUDA DEL ISTAR 1450
——|CAR00Z  VIOLENCIAENMUSKOGEE 2860 [ |LOR337 ELMAGOOSCURODERHUDAUR 2500 ,_ISAcmz EL 0JOSINPARPADO (10 MAZOS) 15000
~—CAROD3  L'OUTRANCE 2225 LOR338  FANTASMADELAMARCADELNORTE 1500
e p MR D [ |LOR339  LABUSQUEDADELAPALANTIR 2995 YGGDRASILJOCS
CAZAFANTASMAS [ |LOR340 LACOMARCA 3500 | |Espaot ESPADAY BRUJERIA 795
]CZFo01 CAZAFANTASMAS 1995 [ |LOR341 GORGOROTH 3500 [ |TAKoo1 TAKEYOURDAUGHTERTO... 995
[ |CZF002 PANICO! 995 [ |LOR342 ISENGARD Y LAS MONTANAS BLANCAS 3500 | |PELOOT PELOTON 500
—CZFO03  APOCALIPSIS 995 [ |LOR344  LALUCHAENTREPARIENTES 3500 [ |PELO02 NO PROBLEMO 600
CZF004 HISTORIAS TENEBROSAS 995 RO PEL003 PACK PELOTON + NO PROBLEMO 900
g i [ ]Lomssi EL SENYOR DEL ANELLS (CATALAN) 2995 ~ |CANOO1  CANCIONEROIRLANDES 995
Pudes cortar o fotocopiar esta hoja para tu uso personal.
EDICIDNES Tienos denecho a accadsr a la informacion que te concieme, recopilada en nuestro fichero de clientes, y cancelara o
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especialistasenti

AQUELARRE

. Ya esta aqui el primer juego de rol
_ espafiol. En esta segunda version,
ha sido corregido y ampliado con
 multitud de nuevas reglas,
ambientacién y todo lo necesario
para empezar a jugar desde el
primer dia. Incluye dos laminas
a color y un espectacular CD.
Ademas, goza del prestigio de
- estar considerado el mejor
juego de rol nacional.

2.995 <1779

MITOS VOL.O
Mitos y Leyendas+
Pantallas de juego

725 €431

T SISAL PR RQULLIAAL, L1 WARA 56 WOk BRMORASA - WEPKPAL, V0L 1 -

; i m it e —————
MITOS VOL.1 MITOS VOL.2 AKERCODEX VOL 1 AKERCODEX VOL.2
Mitos y Leyendas Mitosy Leyendas Las Leyendas del Macho Cabrio Las Leyendas del Macho Cabrio
Ad Intra Mare (Médulos) Ad Intra Mare Il (Médulos) Jentilen Lurra (Pais Vasco) Fogar de Breogén (Galicia)

725 €431 725 €431 1.250 <742 1 250 €7,42

: : LIDER ESPEC!AL Ne1
: CONSIGUE LOS EJEMPLARES Los mejores médulos en el 152

795 ATRASADOS DE LIDER. LA MEJOR REVISTA PARA pENOTRIICea evista.
€ 4,72 EL JUGADOR DE ROL, ESTRATEGIA Y SIMULACION. fiﬂ P;SS 0
€742

Si en tu zona no hay ning:una tienda.l.'. e _19;%,%
- no te quedes sin tu material favonto

ENVIARA:  C/SANT HIPOLIT, 20 C

08030 BARCELONA - ESPANA  NOMBRE Y APELLIDOS _
Ll e R BRI
Servicio Internacional R e
: Z - NLEL I bl Prlit
Espana, Argentina, Méjico, GALLEA I sl | b Telof xlsbofinleeld i ool
Portugal, Colombia, Per, NeL | | IPISOL | | ILETRAL | | | [
. : e : POBLACION | | | I | I | I b1 L1 L1111
Ecuador, EEUU, Brasil. PROVINCIAL | | | | [ I 1 1 ICRLI 11
: : : YELLL LR AT T
Ttsr:ss deracho a acceder a la . que ta ci ia en nuestro fichero de cllentss y
: mmnmmnmmamanmmmawmasmhmmwm
ver cupor en el reverso de la pigina. > i da L interés. SI no desess recibiras, o rogamas nos 1o hagas saber medlanta comunicacion escrita con odos

tus datos parsonales.
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LIDER VIRTUAL

AS|[CD-LIDER] |

Fabian Vazauez

Tenemos as peliculas de
Dungeons ons-El Sefior de los Anillos
y La Guerra de las Galaxias |l ( un tanto especial).

Para qué gastar dinerito en el cine, cuando en nuestro derioe

CD te ofrecemos diversion sin igual a cambio de un o El mejor CD
poquito de RAM. Bromas aparte, en esta ocasion te ofre- Y muchas " derol del
cemos tres de los trailers mas deseados de la tempora- cosas mas... THaao,

da. Atencion especial al montaje de Star Wars. Adivina
adivina a que peliculas pertenece. Y es que en Lider
pensamos en ti.

CONCURSO

J Pueseso, queen este

| numero hemos decidido

J daros undescansoy
i dejaros de darlapalizacon |
i nuestro cancurso. Pero 1
{ volveremos el mes que i
i viene. Deverdad. Osino. |
tambientencisia |
posibilidad deinundarnos |
con vuestras aportaciones, |
para que estemos [
demasiado ocupadasynos |
“olvidemos” unmes mas l
del concurso. J

: : 1 Un nuevo diseno
Hentai de lo mas para que todo lo

cachondo. jOue | | | | tengdis mas a mano
| y os sea muchisimo
mas facil acceder a | |
cada una de las
simpaticas y utiles
secciones de
nuestro CD. Como
podréis observar,
es mucho mas
agradable de ver.

maravillosas d
HAE aventur
Stupict lvaders. Trala de tinos
genas que se han equivacada de
neta y provacan curl

*nes e inesperados resuitados. Tu 4 ; ‘ M O D U LO S
misién consis apar t : ; s B et el e e e

s lamado

En esta seccidn po-
dréis encontrar una

seleccion de diez mo-
tulos de rol muy inte-
resantes. Seguro que
entre ellos encontra-

SHAREWARE ' : B réslu.queestéshus-

cando.

Os volvemas a hacer en-
trega de tado el software
fue Creemos que es im-
prescindible para el fun-
cicnamiento aptimo del : )
PC. En este ndmero ofre- i i s, 1 (Rl
cemos un buen numero de [ e p J ey
programas para el uso dia- ] SO FTWARE ]
rin y algunas utilidades | | 5 : : : , -

ara Internet. :
para Internet Bomo en cada nimero, he-

mos navegade d lo largo v
anche de la rad para encon-
trar esos programillas que
ayudan tanto al master. En
esta ocasion, padras disfru-
1ar de aplicaciones para
Rolemaster, World of Bark-
ness y alquna que otra
SOIpresa mas,

X

Lider




LIDER VIRTUAL

Un numero mds, os ofrecemos al-
gunas de nuestras selecciones de
la red para que naveguéis y disfru-
téis. En esta ocasion, nos hemos
decantado por material rolero de
alta calidad y pdginas web dedica-
das a dos peliculas que nos fienen
en ascuas.

LA BIBLIOTECA DE CARTAGO
http://www.dragonmania.com/vampirg

Estos dias he estado muy atareado navegando por Inter-
net. Me parece que no habia hecho una buisqueda de do-
cumentacion tan exhaustiva desde hace por lo menos dos
afios. La jefa me habia comentado que corria por ahi un
material muy suculento sobre dngeles y demonios para
Mundo de tinieblas, y me dispuse a buscarlo. Os puedo
decir que no ha sido fécil. Para los amantes de Vampiro,
Hombre Lobo, Mago, Wraithy Changeling, es algo bas-
tante frustrante mirar miles de webs con el mismo material
en todas. Al final, coges el pimero que pillas y te conformas,
pero cuando descubri la Biblioteca de Cartago, me di cuenta
de que las cosas pueden estar bien puestas y ordenadas. No
es necesario tener miles de links a ofras paginas, ni siquiera te-
ner un sobreexceso de material, sino que basta con tener el
justoy necesario, siempre y cuando esté bien presentado. Asi
descubri esta web, por casualidad en el buscador Hisparol
www.hisparol.com, del cual voy a hablar dentra de un mo-
mento. Es precisamente gracias a ellos tenéis en vuestras ma-
nos el manual sobre angeles y demonios para Mundo de Tr
nieblas. El material que hay en la pgina es muy bueno. Se
nota.que se cuida al maximo su contenido, ya que pocas casas
de las que he encontrado no me han satisfecho. En resumen,
es una web muy interesante que os aconsejo que visitéis. No
encontraréis nada mejory tan bien organizado.

Lider

PSYCHOCORP

http:llwww.psychocorp.com/shi/

¢ Superhéroes INC? ;Pero ese juego no habia des-
aparecido? Pues no, sefioras y sefiores, este jusgo
sigue vivo para algunos. Aungue por el pedazo de
anuncio que salfa en el numero anterior de la revista
ya se notaba que algo se estaba gestando. No voy a
engafiar a nadie: el lanzamiento de Superfigroes
INC en su segunda edicion va a dar mucho de que
hablar, aungue parece que en esta web no se han
enterado todavia. La pagina es de lo mas futurista, y
llama mucho la atencion por lo vistoso de los colores.
Hay mucho material para elegir centrado en este jue-
go. Por ejemplo, hace gracia ver las hojas de perso-
naje (algo reducidas) de viejos conocidos coma Spi-
derman, Thor o el Capitan América, junto a las de
algunos de los que han creado los autores de la pa-
gina, como Destello, Magma o Willy., asi como anlicu-
los sobre las anmas naturales, dinosaurios, o un en-
sayo sobre el arigen de los poderes. Ademas, te dan
por la cara una direccion de correo electronico POP
(correo electrénico que puedes visualizar desde tu
programa de correo preferido). Dispenen de foros,
chats, areas de descarga y un sinfin de cosas mas
que la hacen muy apeteci-
ble e interesante. Por
(ltime,  comentar
‘también que trata de
otros juegos como
AD&D, Cyberpunk,
Cthulhu'y Fading
Suns, ademas de
nuestro queridisimo
Superhéroes Inc.

EL BUSCADOR

CAMBIA DE CARA
bifpz/www.hisparol.com
El buscador de paginas web relacionadas con los
juegos de rol ha cambiado de aspecto y ahora tie-
ne mas cara de portal. Ha mejorado su motor de
busqueda, a pesar de gue aln a veces resulta im-
preciso. E incluso ha aiadido cosas nuevas, como
chat. Regalan ademds correo electronico web, tie-
nen su propio ranking de Juegos y de webs mas
visitadas, postales y un sinfin de novedades apeti-
tosas para el jugador de rol. Si por casualidad cie--
rras la ventana de Hisparal, automaticamente te
sale una ventana pequefia con un enlace al portal
por si tu salida ha sid fruto de un error. Una bue-
na excusa para volver...

ROL EN CELULOIDE
http//www.dndmovie.com

No hay mucho que contar de esta web, ya que es bre-
ve y concisa. Se trata de la pagina oficial de una de las
peliculas més esperadas por los roleros (sin quitarle el
primer puesto a £/ Sefor de los Anillos). En ella, encon-
trards chismorreos, imagenes de la pelicula, el casting
(salen Jeremy Irons y Thora Birch, la adolescente de
American Beauty) , y un sinfin de curiosidades contadas
con cuentagotas para los sufridos visitantes. Todavia no
hay trailer de la pelicula, pero en el CD de la revista que
tienes en las manos viene las primeras secuencias del
film, algo asi como un making off. Esperamos poderos
dar noticias proximamente sobre este estreno tan espe-
rado. Ya os contaremos como va la historia...
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shop... Este proyecto es uno de los més vivos que hay en intemet
de rol en espafiol. Enla actualidad, la lista de comeo del juego tiene
més de cien miembros, aunque por desgracia no aparece més que
una pequefia representacion de ellos en la pagina. Sabemos de
buena fuente que entre los que no aparecen hay unos cuanios
nombres ilustres del mundillo.

hitp://www.dragonmania.com/aquelarre/

&Y quiénes son eslos? Pues aunque parezca mentira, estos perso-
najes son el aima materde Aquelame. Capitaneados por Tanys y
gracias al trabajo del sufrido Chris, han construido su monasterio
en la red de redes. Alli podrés conocerlos, ver sus caras, bajarte
maierial sobre Aguelarre, y visitar todos los entresijos de este mo-
nasterio. Laweb esta delicadamente cuidada hasta el tiimo detalle,
oosa que se agradece. Los links también son muy interesantes, asi
como las leyendas y los modulos.
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CONTENIDOS

Pocas péginas se han visto dedicadas al rol en castellano
que contengan tanta informacion Util dedicada a un solo jue-
go. Ampliciones de reglas, mapas para dar y vender, pre-
guntas comunes, erratas y unas tiras comicas fabulosas.
Quizas uno de los pocos “peros” posibles es el hecho de
que algunas partes del material se abren en ventanitas
aparte, lo que no siempre acaba de ser agradable, espe-
cialmente si uno les tiene una particular mania a Geocities y

LOS MIEMBROS (CON PERDON)

Una de las cosas divertidas de la pagina, més alla de la anécdota
puray dura, es que una pequedia aplicacién perile ver los caretos
de sus miembros, entre los que destaca una fotografia enla que Ri
card Ibafiez sale jGUAPOL. Y es que lo que no haga el Photo-

demds. Sea como sea, eso es en realidad lo de menos,
porque con una visitilla a esta agradable pagina se pueden
llenar muchas horas de juego.

LA LISTAY LAS NOVEDADES

Por si fuera poco (que no lo es), en la Cofradia Ana-
tema se ofrece la posibilidad de darse de alta directa-
mente en la lista de correo, asi como de acceder a las
noticias sobre el mundillo Aquelarre. Una zona de
descarga permite bajarse las hojas de personaje en
formato PDF (por si te las habias perdido). Al cierre
de esta edicion, sélo quedaba una pdgina lamenta-
blemente vacia en este site, la de modulos, cosa que
es una pena. Pero como todo en la vida tiene solu-
cién, esperamos muy pronto ver las creaciones de
los miembros de tan entrafiable monasterio.
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QUE LA FUERZA ME ACOMPANE
hitp:/fwww.theforce.net/

No, nos hemos he equivocado al ponerle el titulo a esta rese-
fa. La decimos por la impaciencia.que tenemos TODOS (no
se libra ni uno) de ver esta segunda parte, aunque parece
que muchos no tienen las mismas ganas de verla que la prime-
ra, después del relativo fiasco de La amenaza fanfasma. Aqui
podrés encontrar todo lo que te plazca sobre las dos trilogias
de Star Wars, desde trailers fabricados por los fans a making
offs. Pero lo que més destaca en esta web, que por cierto no
tiene gréficos engorrosos ni animaciones inttiles, es la amplia
informacion sobre las nuevas y las viejas peliculas de la trilo-
gia. Igual que sucede en el caso de TheOneRing.net, en The
Force se recogen los rumores mas solidos que una organiza-
cién de “espias” saca de cada aspecto del rodaje. La tltima
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** SERVER DOWN TIME EXPECTED
Thursday evening =

Soarch TEX

vez que la consultamos, habia andlisis detallados sobre el
casting del Episodio I, un resumen sobre la posible trama.
(veremos la formacion del ejército de Stormtroopers, las
Guerras Clonicas y la corrupcion de Annakin Skywalker
después de que éste se convierta en un héroe de gue-
rra). Como la gente de The Force no quiere anularle a
nadie las sorpresas, han disefado un sistema muy inge-
nioso para las partes que no todo el mundo quiere leer.
Lo que hacen es poner texto en blanco sobre un fondo
del mismo color, de forma que las palabras solo puedan
leerse cuando se las selecciona con el mouse. Esta es
una de aquellas paginas que demuestran que las webs
oficiales a veces s6lo son mejores porque disponen de
informacion privilegiada, y no porque la organicen mejor
0 porgue estén mas vivas.
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PzA. MARCELING SoRoA, 2 -
20.011 SaAN SEBASTIAN.
TeL943 46 27 82

Comics, de Rol, de Garta: de Estrategia,
S s P e o e S
A

TELF.: 93°33°000°41 ~—
C/ ALCOLEA-47
080714 SANTSBCN . C/ Antonio Barrose y Castillo n® 6

Tfno. y Fax: 957 400 710
14006 Cérdoba

: r.IRfa
BILBO BOLSON

Comic americano-manga

Rof Nucional y de importacion
Literatura fantdsticd, terror...
Literatura de cine y musica
Literatura infantil y juvenil

il hoderadores Oficidles de fos JPC de |
Ciw6 def socio ( grandes "[la Tierra (Nedia” en Espaiia.

ventajas) ' FAN- 920231917
C/Numancian®112 C/ Provenca n°85

EN BILBAOD 08029 Barcelona 08029 Barcelona
(4 femm&eﬂzﬁtft‘r}mmpo. 24 (93)3222570 (93) 439 58 53
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Juegos de Rol
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Games Workshop
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Este numero hemos organizado un doble concurso para premiar a
los encantadores freakies que visitaron nuestro stand en el Salon
del Manga, y ofreceros al mismo tiempo en primicia la posibilidad
de disfrutar de Superhéroes Inc. Nos gustaria que nos escribierais
votando al Freak del afio, elegido entre las fotos que publicamos en
nuestro Estado de la Aficion. Entre los que contestéis a esta en-
cuesta, sortearemos un fantabuloso talon de 25.000 pts. en produc-
tos. Daremos el mismo premio a la persona que escojéis. jTenéis
muchas posibilidades de ganar!.

jiiLa elfa podria llegar a tener nombre!!!

A riesgo de que no os lo credis,

J e S st : os juramos por todos los trolls
 JavierGranados.-Sevilla =~ = BERICETERIERE RS
esea ml’me vaa ComEfXX)O(X)O( : do que la elfa tendra nombre el

nimero que viene. Mientras, po-

. Jose miguel Sanchez.- Barcelona déis seguir admirando sus cua-

meiorporladerecha lidades innatas.
Esther Soldevilla.- Madrid

“% b 2
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Firma del Titular:

[ Giro Postal n®
[ Ingreso en cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)

Mi Freak del mes es el n2:

[ Tarjeta de crédito [VisalTl Eurocard [ Mastecard (] Red 6.000
Nombre yapellidosdetwiar: 1 | | | 1 L 1 1 ¢ 0 Vb b L L1 1|
Nimerodetareta:] 1 I I 11 L L L 1L 1 1L L 0L 1 11|
Fecha de caducidad: || | ] [l Firma del titular:
- T cho aac alai 0 quie fa conciarme, recopiada er fichero de clientes, y cancelana o aria de seremonea. A través
dé nuestra empresa podrds recibirinformaciones comerciales de tu interés. Sino deseas rsabfdas te rogamos nos lo hagas saber mediante
wmmmmmwnmdmwm!aspemonam

ipclores resta del P do 2.500p15.
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i LIDER j‘ |
B i, quiera recibir Lid Son: | N
, quiel q ider ( Marca con una X tu eleccion): ,%i’ﬁ” 1300e 1395, [ ]400Fs.
l Durante UN ARO: i [ 1300 1395rs. 1 1400ps. l
: < ...[ 1300p:s. 1395ms. [ 1400ps.
l (112 n*=de LIDER + Genuine Mascota LIDER, por sélo 5.721 ptas. (Ahorro del 40%) [ 1300ms. 1375ms [ 1400e:s l
Recibir a partir del nimero |__| [ 1300ms ]395‘,‘5: [ 1400e.
l ..[ 1300ps. 1 1395ps. [ 1400p:s. l
l NOMBRE Y APELLIDOSE I 1 ¢ | ¢ 1 ¢ ¢ ¢ 4 1 ¢ ¢ 1 v @ 1111 ..[ ]300 1395ps. [ 1400r. l
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i CD o en nuestra pagina Web. l
B Cupon de Concurso @i
. OTal6n bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL n® ¥ Nombre: l
ClDomiciliacién bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean 3 l
l presentados por EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL. Ape!hdos:
. Titular de la cuenta: Nombre y apelidos: || | I 1 1 | e e a1 e s B ] Direcc. I
B i Bt e e T #
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A un vicjo Dragén
no bay Yampiro que sc¢ le resista

Rambla Catalunya, 117, Principal 2°
08008 - Barcelona

Telf 932 389 870 - Fax 934 151 342
« devir@arquired.es



