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EN LA LINEA DEL FRENTE

Hace rato que no se les oye, pero estdn
ahi. Lo sé. Llevan tres semanas ator-
mentando mis suefios con sus grufii-
dos. Cada mafiana veo las marcas de
sus garras en el yeso de la pared y del
techo. Hoy, al llegar, vi una sombra que
se escabullia tras la pared de mi des-
pacho, para entrar en el armario y des-
vanecerse. Son mds de uno. Hace dos
dias of sus rasgufos de forma simufta-
nea en mi habitacion y en el bafo. La
alimafias me estan rondando. Estdn ju-
gando conmigo. Y nadie me cree. Solo
me queda la esperanza de poder resis-
tir su ataque cuando mi amargura les
aburra, atraviesen la pared y me caigan
encima. Ya solo puedo confiar en esa
vieja hoja labrada en piedra volcdnica
de origen maya que consegui en casa
de aquel anticuario en San Cristébal.
En el cuchillo de piedra y en no dormir-
me. Temo que al caer el manto del suefio
ya nunca nada vuelva a ser lo mismo.
Por eso vuelco en mi diario todo lo que
estoy pasando. Si estds leyendo esto
... jcorre! jEscapa mientras puedas! Por
desgracia mi destino esta demasiado
ligado a estas viejas paredes y no me
quedan fuerzas para inteniar la huida.
Ahi estdn otra vez. Grufiido lento, cons-
tante, mondtono. Roto por algtin golpe
seco y por su hiriente risa. No puedo
mads. Cierro los ojos y espero que el fi-
nal sea mds rapido que la agonia que
estoy sufriendo. jVenid a mi, cobardes!
jOs esperol!...

No, amigos, esto no es un relato del
maestro H.P. Lovecraft. Es un reflejo de
mi propia locura, fruto de las “obras de
_reforma estructural® que estoy viviendo
en mi humilde morada. Levantados los
techos y reforzadas las vigas, os escri-
bo con el PC instalado en el pasillo, en-
tre montones de ladrillos y sacos de ce-
mento. La realidad es, una vez mas,
peor que la ficcion.

Pero olvidemos las penas materiales, y
dejadme acudir una vez mas a la ale-
gria que representa mi charla... diga-
-mos, periédica con vosotros (lo de men-
sual ya ha quedado algo en entredicho
y solo a nosotros nos corresponde en-
mendar la plana).

Os voy a ser franco, esta es la vez que
con menos propiedad os puedo hablar
del contenido de la revista, porque lo he
seguido bastante en la distancia. Pero
conociendo a nuestra familia, me que-
da la conciencia tranquila: en fisién nu-

clear y tauromaguia igual pinchabamos,
pero sobre magia y humor negro segu-
ro que se sienta catedra. Recomenda-
cién a ciegas, pues, sobre ambos
dossiers. Sera lo primero que lea cuan-
do tenga la revista en la mano.

&Y qué decir del mundo mundial? Pues,
a riesgo de sonar repetitivo, debemos
volver a insistir otra vez en la tele. Si en
la editorial del namero anterior os co-
mentaba mi sorpresa al ver el anuncio
del Warhammer Fantasy en fasciculos,
me volvi a quedar de pasta de boniato al
ver programado insistentemente el de
Magic El Encuentro. Y ademas hasta
tenia gancho! Obviamente no describe
el juego, pero tiene guasa hacer
atractivo en 20 segundos un juego de
cartas coleccionables de fantasia para
una gran mayoria de gente que no tiene
ni idea de que va el cotarro. En fin, que
mas de uno se estara mordiendo las
ufas de ver que precisamente ahora se
gastan la pasta a lo grande en promo-
cién en los medios. ¢Suerte o buen
hacer del nuevo equipo? Pregunta en el
aire y aplauso, al fin y al cabo.

En fin, que gracias por seguir al otro lado.
Por preocuparos como lo habéis hecho
los que habéis estado preguntando ante
el retraso. Por seguir en la brecha los
que seguis dando el callo. Seguimos en
la linea del frente, que de peores se ha
salido y tampoco nadie se imaginaba
gue mantener nuestra cabezoneria iba
a ser un lecho de rosas.
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'Siente la energia. Contempla al ganador'.

Barcelona 200l Debes estar alli.

Cueste lo que cueste, alli debes estar. Para sentir
la energia. Para ver a los mejores jugadores.
Para enfrentar tu mazo a jugadores venidos de
todo el continente. ‘Para entrar en los. mas
increibles eventos paralelos; para conocer a los
llustradores. jTodo esto, y mas! En Barcelona; y
solo en Barcelona. jNo te lo pierdas!

. SIRPRY,
19932001 Wizards of the Coast, Inc. Reservados lodos los derechos. L H Fﬂwﬁ E H \/‘4/
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| de Fantasia, Ensuefo Y Leyenda) gue se han
e
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BREVES

Anno Domini

(Adventus Averni ad Terram)
Libros Ucronia

(Varios autores)

La editorial Libros Ucronia se estrena ha-
ciendo hanar a su nombre perque Amia Jomi-
i Bs, precisamente, una ucrania en la gue
se supone que en el afio 1 000 d.C. los de-
monias invadieron |a Tierra. Desde entences
Ias tres religiones mayaritarias —cristianismo,
islamismo y judaisma— ahora en peligro de
extincion, luchan por sobrevivir en el infierno
en gue se ha convertido nuestro munda. Afor-
tunadamente, mientras tanto los sefiares de-
monios libran su particular batalla entre si.
Anno Domini permite encarnar a personajes
de una de |as dos facciones: puedes llevar a
un seguidor de cualquiera de las tres religio-
nes, 0 hien a un eshirrro del Maligno. En cier-
to maodo, es un juega ambivalente, como lo
fue en su memento In' Nomine Satanis/Mag-
na Veritas. En cuanto al sistema de juego, se
basa en los dados de diez y en los niveles de
dificultad, de un modo similar (aungue no
idéntico) al llamado sistema «narrativo» de
White Wolf, tan de moda altimamente.

En espera de un articulo mucho mas extenso
sobre este juego, os dejamos con la ilustra-
cion de la portada (efectivamente, todo un
«ardin de las delicias») y para ir abriendo
hoca os recomendamos que visitéis |a pagi-
na www.librosueronia.com

e

ENCUENTROS EFEYL
Del éxito de una guedada conjunta de los ca-
nales de IRC #Camelot, #Ansalon 'y : : ST N
#Isla_Dragon-en Toledo en octubre del 98, : ' ) I TN Loor {{‘. e
nacié la iniciativa de las EFEYL (Encuentros ‘ b ko3 Lo : 2

af,"ylﬂ-ﬁinrz:j[; = B

de celebrar del 23 al 25 de Marzo en el cas- i Ll AUTED v Hul
tillo de San Servando (Toledo). Més detalles ! - Literatura de Terror, Juegos de R
en [ ttp://oo.to.efeyl , en la lista de correo Posters Pegcﬂinos Complementos.
http://groups.yahoo.com/groupitaleda o con- : / : i :
i : % Todos basados en los Mitos de Cthulhu

tactando directamente con la organizacion

en toledo-owner@yahaogroups.com. Tin: 922-650136 www.ht e dit or e s. c o m

Bl e 5T fax: 922-235522 :
v editores@htedifores.com  “Buscanos en tu tienda especializada”
6 Lider _
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LA VIDA DURA Y ESTRESANTE DEL ROLERO
HACE MELLA AL CABO DE LOS ANOS:
CALVICIE GALOPANTE, EXTREMIDADES
ATROFIAPAS, VISTA DE BUMHo

"MUERTO™ Y BARRIGA AMORFA,

LA UNICA MUECA DE

JUVENTUP SERA EL

ACNE, EL CUAL

PERDURARA HASTA

LA MUERTE, !

LA MEJOR AMANTE
& DEL ROLERO SE
HA DESARROLLADO
HASTA LIMITES
INIMAGINABLES,
PLIEGUES ANATOMICOS

=l Y CALLOS DUROS ¥

RUGOSOS HARAN LAS
DELICIAS SEXUALES

8 o: cuaLaUIER ViEDO

TIRA PAPOS.

GENUINE FRI

q
3

()
de Rol

“LA VIEDA GUARDIA"

HOTA. .
A LoS VIEJOS ROLEROS SOLTEROS,

YA QUE EL MATRIMONIO LLENA

PE CORDURA AL ESPECIMEN

- EN CUESTION, PALIANDO,

E INCLUSC EN ALGUNOS

CASOS PESTRUYENPO EL

ESTE EJEMPLO SOLO ES APLICABLE |

,.«-«-'"‘"”‘

TERRIBLE VIRUS DEL Rol. |Mll

COMO LOS GALONES, LOoS PINS
DE VIEJAS SERIES Y JUEGOS
oLVIDADOS, DEBEN ESTAR
SIEMPRE PRESENTES,

LA VIEDA MOCHILA
COLEGIAL A SIpo
SUSTITUIPA POR UN
MALETIN ALGO MAS
SERIO, PERO IGUAL

DE HORTERA

AK FASNION

S

R
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La famosa compaiia de figuras y juegos
de estrategia, Games Workshop, acaba
de firmar un acuerdo con la produc-tora
New Line Cinema para crear una serie de

juegos de mesa basados en la esperada
pelicula de £/ Sedor de los Aniflos.

Segin una nota oficial de prensa emitida
conjuntamente por ambas compafiias, el
acuerdo supondria la produccion de un
juega de figuras para cada una de las pe-
liculas de la trilogia. Sin embargo, los ju-
gadores de rol ain deberan contener el
aliento: nada se sabe alin de quién tendra
la futura licencia del JdR sobre esta pe-
licula y la obra de Tolkien.

Respecto a los tres futuros juegos a
desarrollar por Games workshop, parece
ser gue el primero tendra una estructu-
ra similar al Morheim, mientras que el
segundo se centrard en las batallas y el
tercero en los asedios, lo cual no deja
de ser coherente viendo el trasfondo
de las tres peliculas.

El resto del proyecto ha sido sometido
a las normas de seguridad mas estric-
tas: los escultores de GW trabajan con-
finados en habitaciones sin ventanas,
guardan sus originales a diario en cajas
fuertes y los actores que encarnan a
los personajes protagonistas deberan
dar su aprobacion final a las figuras de-
finitivas antes de que éstas salgan a la-
‘luz. Normas comprensibles por atra par-
te si se piensa la cantidad de expecta-
cidn fy heneficios) que nuede generar
la nueva linea de juegos. (Redaccidn)

W@Rﬁgﬂ O?
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La Asociacion Juvenil Cultural Andaluza
“Ludere Aude” ha convacado la 2° y 3°
edicion (respectivamente) de los concur-
sos de relatos cortos “Cristal Oscuro” y
de madulos “in summo ingenium”.

Ambos estan dirigidos a personas de entre
14 y 30 afios, residentes en Espafia duran-
te el afo lectivo (septiembre a junio). Los
trabajos deben ser escritos en lengua cas-
tellana, inéditos y no premiados en ningtn
otro certamen; cada autor puede presentar
tantas abras coma guiera en ambos concur:
$0S, pero una misma persona solo puede
obtener un premio en cada uno de ellos.

La extension es de 5 a 15 folios a Times
New Roman tamano 10 para “Cristal Os-
curo” -y libre en el caso de “In summo in-
genium”. Para éste, solo se aceptaran
modulos de juegos editados en castella-
no. El plazo de entrega finaliza el 30 de
marzo (fecha de matasellos) y el fallo se
hara publico el 30 de abril. Ambos premios
tienen una dotacién de 50.000 ptas. en
libros para el primer premio, 30.000 para
el sequnde y 25.000 para el tercero, y
pueden declararse desiertos. '
Los trabajos deben remitirse por triplica-
do en sobre A4, grapados {con una sola
grapa en la esquina superior izquierdal,
adjuntando una copia en diskette de
3'6"{un zip no ejecutable llamada
“MODULD.ZIP”, con el texto en farmata
Word 7.0, RTF o HTML, y las posibles
imagenes de mapas, etc. en GIF o JPG,

| enelcasode “l.S.i.") y una plica o sabre

cerrado en el que constara, en su exte-
rior, el titulo del mddulo o relato y en el
interior los datos del autor (nomhre com-
pleto, DNI, direccion, teléfono y direc-
cion de e-mail) a la siguiente direccion:

“3r Concurso In Summao Ingenium [2°
Concurso Cristal Oscuro.
LUDERE AUDE.
Universidad de Almeria.
Caiiada de San Urbano sin
CP 04120 - Almeria"”

La organizacian se reserva el derecha de
publicar los trabajos enviados en el fanzine
¥ péﬁina web de [a asociacion. Las origina-
les no seran devueltos a sus autores.

Podéis consultar las bases completas en
su pagina weh (http:/{ludere.ual.es) o
solicitar informacion a ludere@ual.es y la
direccién postal..

8.7 Ll'deri )

edaﬁcw de cuatro plantas
ademés de muchas salas cuenta

nadas ei'a: de--"1'0 de la 'manar‘]a
a noche (y a partir de las nue-

Fola: Munao.wagos

.descuhnf “Barakaldo by mght” i

: aﬂuenma que fue supe- =
!mente eI:‘ sdbado 30 Gra- :

dos los ambitos de la aficion: partidas

L de roi_.de"los_iu:ego_é mds populares, los
~ que no lo son tanto (Sengoku, Extreme
 Vengeance), y novedades (Star Wars
- D20); no faité el ol en vivo con el “Tri-
bunal de Hermes® (AM), Fanhunter y
~“El bus de los robinsones”, fletado por

el Ordenador del Complejo Alfa; cam-
peonatos de juegos de tablero (FanAun-

ter Freak Trivia...), tematicos (Machia-

velli y Diplomacia en tablero gigante)
_ y estrategia con miniaturas (Warham-

 mer Fantasy y Warhammer 40K, Blood
Bowl); y también de cartas: Leyenda de

los 5 anillos, Pokémon y el lmprescmdl-
hle Mag.'e {T!po I) '

Mundo de tinieblas (El sexto sentido,
Entrevista con el vampiro...), y Un espec-
taculo teatral de un grupo de Barakaldo,
estrenado esp‘ecialmente en las Gurut
‘zeta —por cortesia del Ayuniamlento— u-
tulado Si Ia muerte aconreciera ;

Mundo Milagos es_ ijn'ciup H_&gido'd_e la
{usion de tres asociaciones lidico-oultu-
~ rales de Bizkaia (Club Mitagos, Mundos
: : Exterlores y Ultimo amanecer). Editan
el fanzine Drakkos (seis nimeros desde
1997, dos premios al “Mejor Fanzine”

~ de la LCJR). Cuentan con un lacal pro-
pio- de 80 m2 en pleno centro de Ba-
- rakaldo, ademds de conservar su anti-
gua sede en la Casa de Cultura de
Cruces; cuenta en la actualidad con

mas de una treintena de socios. Podéis

visitar su pagina web en
e o

Foto: MundoyMitagosiass

. ROL4]

El progfama de |as Gurutzeta mclma io- '

- Como ‘_gcts\_rid__atjes : aﬁadi:das;"' hubo n
ciclo de peliculas de ambiente gético 0

ASGARD/YGDRASIL
CLUB DE ROL

"EN-ROL-AT

Como cada afo el Club Asgard-
Yggdrasil realizd sus jornadas de rol,
simulacion y juegos de cartas dentro
del programa Barcelona Bona Nit, los
dias 1y 2 de diciembre. Este afio di-
chas jornadas han cambiado de for-
mato y han pasado a llamarse EN-
ROL-AT. Las EN-ROL-AT 2000 han
intentado (y logrado) crear un am-
biente adecuado para cada partida.
Asi las partidas de medieval-fantas-
tico se jugaron en una sala decorada
como una taberna (jcon cabeza de
dragon incluida!) y las de ciencia fic-
cion y futuristas en una sala decora-
da como una nave espacial. Como
cada afio hubo torneos premiados
con cheques de 5000 y 3000 pese-
tas a gastar en rol. Si deseais cono-
ceros estamos en el Centro Civico
del Guinardd, Barcelona. Os espera-
mos en las EN-ROL-AT 2001.

Por Oirad & Brujo13

Ricard y Pedro, autores de
Aquelarre



El LabeTifito...

porlLa Redaceion

EL TEMA...

...es que los dias 8, 9 y 10 del pasado di-
ciembre se volvieron a celebrar las EN-
ROLPMA, las famosas jomadas malague-
fias. LIDER estuvo ahi para ver qué se
cocia por el sur de Espafia. ;Y el tema?
Pues esta claro, ;no? Esto es una revista
de rol, comics, juegos de ordenador y el
tema es... «cani’jo», el tema es freakismo
en estado puro.

LA MOVIDA...

..que tuvieron los organizadores para
montar todo eso: mds de 700 000 asis-
tentes -segun la organizacion (al menos
por el trabajo que les dieron)- y unos 700
segun la Guardia Urbana se congregaron
en el centro Civico de iMdlaga. Por un
madico precio, gran parte de ellos se que-
daba a comer y pemoctar en el mismo
centro, que albergaba diversas exposicio-
nes. El lugar recordaba alguno de los ca-
serones que inspiraron las obras de Love-
craft y si no las inspiraron bien podrian
haberlo hecho... No en vano casi todas
las editoriales del sector rolero {y alguna

Ellos. Un grado superior.
‘:;,54_:!'Juan Carlos vy Ricard.
N g

Y CSUE

AN

que otra del comiquero) hicieron acto de
presencia (mas o menos oficial) atraidas
por la creciente importancia de estas jor-
nadas. La organizacion estaba conforma-
da, como ya va siendo tradicidn, por va-
rios clubes andaluces agrupados bajo las
siglas de las ENROLPMA y encabezados
por Curro «el hombre tranquilo», Gonzalo
«el capo en la sombra», Pumu (zki?)
«gres un monstruo» y la bella Maria, que
rompié mas de un corazén durante aquel
frenesi de campeonatos, demostraciones,
partidas abiertas y mesas redondas.

LAPARANOIA...

...es para los que se sienten ignorados. Y
alli nadie se sintio ignorado. Mas bien al
contrario, la simpatia y la hospitalidad de
asistentes y organizadores permiti6 la ce-
lebracién de campeonatos de Vampiro,
Aquelarre, Quake en red... y un largo sin-
fin mds. Habia partidas abiertas que hicie-
ron las delicias de los fans de Kuft y
AD&D y brillaron con luz propia las pre-
sentaciones de Exo, Ert Heavy Gear,
Fanhunter Freak Trivia y Superhéroes

408 - Pumu

/
e

Inc. entre otros muchos. Las cartas tuvie-
ron su espacio: los omnipresentes Magic

y Pokémon que ya empiezan a formar un
decorado habitual y obligado en este tipo
de eventos. Incluso se reservaron varias
salas para la presentacion de juegos au-
téctonos y la celebracién de diversas me-
sas redondas. Entre éstas’la que mas ex-
pectacion levanté fue la titulada «como
crear un juego y que no sélo se lo com-
pren tus amigos», que contd con la indis-
pensable participacion de Juan Carlos He-
rrero Lucas (La Sombra) y Ricard Ibafez
(la Caja de Pandora). Al final, la clausura
y la consabida entrega de premios que se
desarrolld en un clima de deportividad y
«buen rollo» realmente encomiables.

..EL LABERINTO.

Es un ovillo de emociones y re-
cuerdos que queda siempre al
coger tren de regreso y volver la
vista a atrds. Hay imagenes que
ya nunca podremos olvidar. Il

OTICIAS

" naron su stand a

LAS ENROLPMA EN FLASHES

-La gente de Ediciones Sulaco que,
a falta de comics, ofrecid a los asis-
tentes cerveza y dibujos de perso-
najes gratis. Coma es de esperar, lle-
rebosar... Y
gueremos pensar que fue por los di-
bujos, jhips! ;

-Un asistente que confundid los .

maletines de Superhéroes Inc. con botes
de Coldn y, aln asi, se llevé dos puestos.
(Ahora las camisetas le lucen mas blancas).

Freal
dores

-Un playtesting del Fanhunter
Trivia celebrado entre los organiza-
y varios miembros de esta redac-

cion (que prefieren quedar en el anonima-
to). La cosa quedd en tahlas freakss,
aunque podemos asegurar que la version
kifler del juego realmente es kifler.

A

Saulo (ganador del campeona-
to de Aquelarre) ante Ricard

Ibanez y los finalistas.

iLas ENROLPMA del AMOORR!
Ellos. Amuleto.
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fele or la Redaccion
(Comic) :

El Sefior de los Pardillos
J.R.B. Patrick “El Hombre Mosca”
Ediciones la Caja de Pandora

Un grupo de pejotas, los Fuzztones, va a dar con
sus huesos en la Tierra Media y alli se dedicaran a
aniquilar a todo bicho viviente para subir de nivel.
Una historieta llena de pus, sangre, diarreas, mal
gusto y destripamientos mil, todo en nombre de
los PX y del dinero facil.

~ El'Hombre Masca, famoso autor underground za-
ragozano, nos ohsequia con un comic irreverente,
politicamente incorrecto y soberbiamente dibuja-
do y editado. La primera incursidn de Caja de Pan-
dora como editarial en el mundao de a historieta no
parece ser demasiado afortunada: los menores de
edad, las almas sensibles y los fanes fanaticos del
gran Tolkien deberan abstenerse de comprar esta
bazofia 0 se moriran de un atague de caspa.

(Comic/Rol)
Crossover SHI
Inicios: Analisis
(Autores varios)

Curioso nombre para un producto mas curigso si
cahe: Grassaver es una nueva serie de historietas

v suplementos coproducida por la Caja de Pandora

y Sulaco. En este nuevo formato vamos a encon-
trar dieciséis paginas del mejor comic dibujado
por Sulaco y dieciséis paginas de ayudas de juego
hasados en el anterior y escritos por Mikel Medi-
na.

Analisis, el comic inicial de la primera saga, Ini-
cios, nas presentara el mundo de Superhéroes vis-
to segiin Epsilon Eridani [y dibujado por Antonio
Subiri). El buen arte del guidn de Torres y las ayu-
das, guiones y consejos de Mikel Medina harén el
resto. Las mentes enfermizas de estos dos auto-
res se han unido para impulsar y renovar el univer-
_ sode Superhéroes Inc. Con esta curiosa mezcla de
comic y juego de rol, la serie Crossover promete
convertirse en uno de los productos mas frescos y
originales del panorama rolero y comiguero actual.

{Rol)

Pantallas SHI

Mikel Medina

Ediciones la Caja de Pandora

El complemento imprescindible para el Direc-
_ torde Juego: las pantallas, que por un lado tie-
nen una espectacular ilustracidn de Antonio Su-
biri coloreada por Ozzy y por el otro lado estén
llenas de las imprescindibles y consabidas ta-
blas del juego (el DJ ya decidird él con que lado
“sequeda). : ; : .

Esta primera entrega de la serie de suplementos
incluye una minicampana intreductoria, Estrelfa
de Otra Mundo, escrita por Mikel Medina en la
que los jugadores podrén Ilevar a los mismisimos

10 Lider

2 Qué es «el juego de rol de horror
trascendental y accion frenética»?
por Gustavo A. Diaz

«¢cSabes, amigo? Esta pasando alguna mierda importante; eso seguro. Los relojeros sobrevi-
ven desde antaio, construyendo sus cachivaches de sangre y engranajes y soltandolos por
callejones oscuros para que recuperen libros perdidos de saber mistico; pero eso es la vieja
escuela. Estoy hablando del Clero Invisible, de la Secta de la Diosa Desnuda, de los magos de la
carne, del purietero Alex Abel y su maldita Nueva Inquisicién y de todos los demas.

«El submundo ocultista ya no es lo que era.» —Dirk Allen, dipsomante

=

UNKNOWN
ARMTES

)

Aparte de publicar la linea de
UA, Edge Entertainment tiene
previsto ir traduciendo todo el
material sobre el juego, tanto
oficial como no oficial, que
pueda encdq;rﬁ’réé en diversas
pé_gi_nas"Web americanas
ﬁnknownarmies.com, atlas-
| games.com, revliand.com), para
' que los aficionados espaiioles
~ estén lo menos huérfanos
' posibles (podéis encontrar este
material en www.edgeent.com).
Os invitamos a todos a profundizar
en el submundo ocultista de UA.

Edge Entertainment

| 200 pag.aprox
blanco y negro
3.450 ptas.

Puntuacion




) '} Y como tengo una madre adicta a las preguntas de Car-
* | los Sobera, mira tii par donde que se me han ocurrido
~| unas reglas adicionales para el juege. La cosa va asi. |
| No existen dados de rebote. A cada jugader le pregunta |

~ no Avispado -(conirasmdo con la Historia
 de los matadores de toros de Don Ventu- |8
_ ra, de Gasso Hermanos Editores y con el
= Coss,ra que s la gran encwlapedla dela |
do -taummaquna Ademés, 160 reeordar que §

" biera estado bien poner unacalegorza de
- misica, pero queria ablerta la puana a
- futlras expansiones que _ab,nrd_en _Ia- |
cuestion. Hay mas de 2.600 preguntas
: -=y muchas son de aqueilas de ‘o lengu

enla puma da Ia lengua’, aunque el
-vel es .re{atlvameme al!cr_ En sum

' muchas horas de cachondea_l';

BONUS TRACK: REGLAS 5le5

| el jugador de su derecha, que es el tinico que puede mi-
4| cuestion, mira la respuesta, y se inventa cuatro tres

| respuestas adicionales para liar mas la cosa. Natural-

; _. | 50% se eliminan dos respuestas (falsas, clara) y se de-

puede llamar por teléfono a alguien, que tendrd medio
“{ minuto para responder. Esta opcidn esta especialmente
| recomendada para partidas de madrugada.

 clara una respuesta. Si no se planta y la caga en una
pregunta, pierde todas las pesetas que habia ganado

~ | 1ar las respuestas a las pregunias. Este formula una i

*| mente, cada jugador tiene tres comodines, que se iran 5
| contabilizando con diferentes marcadores. Con el del f =

; ] jan dos mds. Con el del publico, el resto de jugadores ===
votan en un papelito cual creen que es la respuesta co- |
rrecta (aunque vete fiando). Y con el de la llamada, se

Un jugador puede maver su ficha mientras respondaco-§= = &
{ mectamente a las preguntas, y gana una pela por pre- § =
-1 gunta acertada. Puede, ademds, plantarse si no tiene | =

desde la dltima casilla estrella. Gada vez que responde &~
correctamente en una casilla estrella, se supone que §
asequra el dinero ganada hasta el momento. Ef juego §
1 termina cuanda un jugador ha ganado todas las casillas |
| estrella, si hien el ganador del jusgo na es este necesa- |

1 riamente sino el que mas pasta tiene.

NACIONALES

~ miembros de la Euroforce o bien utilizar su propio

grupo de superhéroes. La caida de Estrella, una su-
perheroina de Terra, producirauna serie de enfrenta-
mientos entre los grupos de SPJs y supervillanos
maés conocidos. Accion, investigacion y emoeion a

ULTREYA

Ultreya (Aguelarre)
Ricard lbanez

Ediciones la Caja de Pandora

De la mano del creador de Aque!arre Ricard Iba-
fiez, y la Cofradia Anatema (ver LIDER 8) llega Uf-
treya, tercero en la linea Mitos y leyendas: 6 mo-
dulos para las dos épocas de juego [S.XIV y Willa y
Corte), un crossover Aguelarre-AD&D; y Ultreya,
una siniestra peregrinacion para La flamada de
Cthuthy conmuchos guifios a Aquelarre. Ademds,
un comic de 8 paginas; reglas adicionales sobre el
poder de la fe y los votos (personales y religiosos)
para dotar a los Pjs de mas armas en su lucha con-
tra el Maligno; informacion de respaldo sobre las
drdenes monasticas en Espafa; una nueva profe-
sion (el fraile). A destacar el mayor nimero de ilus-
traciones, que corren a cargo de Emilio Fradejas y
Sergio Sanchez Vidal..

¥
(NOVEDADES, FIGURAS)
NMUEVA SERIE DE MITDS
Cthulhu y Nyarlathotep
Criaturas de Leyenda (CdP)

Sergi Sanchez inaugura una nueva serie para colec-
cionistas hasada en los mitos de la literatura de
terror de Lovecraft. Las dos primeras entregas
son, guizas, los monstruos mas embleméticos de
los mitos: Chtulhu y Nyarlathotep.

Con esta nueva serie, Criaturas de Leyenda apues-
ta decisivamente por el coleccionismo mas precio-
sista: las dos piezas de resina, con una patina de
bronce y lacadas, pueden ser expuestas directa-
mente en cualguier vitrina o bien ser pintadas sin
que el resultado final acuse la capa de patina. Las

_ dos piezas se venden por separado, se presentan

dentro de un envase de plastico transparente e in-
cluyen una pequefia guia para su pintado répido.
Una vez mas, Sergi Sanchez nos obsequia con la
mejor calidad a un precio muy razonable. Piezas in-
dispensables para coleccionistas, seguidores de
Lovecraft y modelistas comodones.
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| Aviso de Ia redaccion: la siguiente seccidn contiene avances de la pelicula de D&D. Es posible que estos avances te chafen (o no) la pelicula, ya que pueden estropear algu-
2 7 nas de las sorpresas y misterios que ésta te depara. No leas este articulo si quieres ir a ver la pelicula sin saber nada de ella. Asi mismo, respeta a tus amigos y no les cuentes
h | ~E nada sobre la pelicula que ellos no quieran oir. Este material es copyright de dndmovie.com y esta prohibida su reproduccion tolal o parcial sin el permisa expreso del itular.
por Mar Calpena
{Rol)

Cronicas de Transilvania 3 (Wod)
‘La Factoria de Ideas

Ya esta aqui |a tercera parte de las cranicas de
Transilvania, Malas presagios, el episodio final en -
el que, al menos en teoria, se resuelven todas las :
tramas y subtramas planteadas en los dos libros =
anteriores de la serie. En esta ocasidn, los pratago-
nistas se adentran ya de lleno en la Edad Moderna
y asistirdn como testigos privilegiados a uno de los
perindos mas importantes de la historia de la hu-
manidad: la Revolucion Francesa.

La verdad es que estas largas cronicas a las gue
nos haacostumbrado White Wolf (como [as mara-
villosas Cronicas Giovanni) es donde mejor se apre-
cia el consumado talento de los creadores de Mun-
do de Tinieblas. La referencia a las Cronicas
Giavanni no es baladi, porgue los persenajes que co-
nozcan dicha saga encontraran a algunos viejos co-
nocidos en Malos Presagios. Es esta una campaiia
dificil de jugar y mas dificil ain de arbitrar, pero
que esta llena de compensaciones para un grupo
que se dedigue a ellaintensamente y que esté com- -
puesto de jugadores concienciados.

{Rol)
La senda del escorpién (L5R)
La Factoria de Ideas

Hay que ver qué ganas teniamos de hincarle el dientea =
este suplemento que detalla los entresijos del clan
mas odiado de Rokugan. Y Ia verdad es que el libra se
‘mantiene en el nivel correcto del resto de los libros de
Clan (de gué me suena a mi estol, con el interés anadi-
* do de gue quiza fuera este el inico libro de este tipo
que-el Djno quiera permitir a sus jugadores. A riesgo
de chivarnos del'contenido del'suplemento y chafar asi
la sorpresaa alguien, os podemos decir gue algunas de
las tedricas verdades fundamentales sobre Rokugan
se encuentran agui subvertidas. No pademos criticar a
La Senda del Escerpicn porser lo que es, porque se tra-
ta, como hemos dicho, de un buen suplemento. Lo que

ocurre es gue ya viene siendo demasiado habitual gue Estas son sélo algunas

& unos y otros juegosse nos cuente “|a verdad” desde o ;

el punto de vista de los malos. A estas alturas de la i ? X de las espectaculares
fiesta, est? e§ aI%r’J q;e:’ y? no so'gprenlde.ntn qduedgcur{g + ¢ 2 imdgenes de la pelicula.
es que en la Senda del Escorpidn esta “verdad” esta . B

muy hien traducida en forma de venenos, secretos % 1iIAYYY, QUE GANAS DE
dentro de secretos y ninjas y traiciones. Algo asi como A 4 i VERLA!!!

el clan Lasombra, pero con los ojos rasgados. ;

(Rol)
Fianna (Wod-Hombre Ioha)
La Factoria de Ideas

Este manual, gue estaba anunciado desde hace mas

de afio y medio, nos habla de los fianna, Ia tribu céltica
] de hombres lobo en el juego del mismo titulo. Y basi-
camente, de esa trata este manual de tribu, de leyen-
das célticas trasplantadas ala ambientacion de Hom:
bre Loho. Encontramos las habituales ampliaciones de
reglas pertinentes. Para bien o para mal (segtin el gus-.
to de cada cual), el manual tiende a perpetuar la ima-

T _“"\ iy
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. NACIONALE

- gen de los celtas como buenos narradores, amantes:
de la botella, sentimentales y orgullosos. Vamos, que
mas de lo mismo. Por poner un ejemplo de los boni-
tos clichés, se supone que hay Fianna en Escocia, Ga-
les, Estados Unidos y cia. Y nadie se acuerda de Bre-
tafia ni de Galicia. Esta muy hien gue el material de
un juego heba de fuentes reales, y en general White
Walf ha bordado la tarea de crear juegos fuertemen-
te arraigados en el munda real. Desgraciadamente, en
‘este decepeionante suplemento los disefiadores pare-
cen haber estado mas pendientes de juntar cuatro to-
picazos bonitos que de dar una verdadera dimensidn a
una tribu gue prometia tanto.

A moda de curiosidad, no sabemos siha sido por errar o
por hacer una gracia, pero parece que alguno de los
PNJs pregenerados ha sufrido un cambio de sexo.

Foto: Filmax:

(Rol) -
Las Naciones Piratas (7°Mar)
La Factoria de Ideas

Algunos suplementos nacen oliendo a salitre y a san--
gre, y este es el caso del que nos ocupa agui. El libro
- segundo de Naciones de Théah aborda uno de los as-
. pectos centrales, sino «el» aspecto central, de 7/
Mar: La pirateria. Este es uno de aguellos suplemen-
~ tosque merece |a pena tener aungue no Se juegue al
~ juego al que estan destinados, porque con un poco de
recorta,-pega y colorea, se puede adaptar a otros sis-
temas sin demasiada complicacidn. Entre lo mas sa-
biroso (y adaptable) del libro esta una tabla que ayuda
ala generacion de personaje hasada en las cartas del
tarot. Aungue esta idea no es nueva (el dltimo juego
en utilizarla gue se vio por estos lares fue el Castillo
 de Falkenstein, aungue éste no habia sido el primero),
el sistema es aqui simple y sencillo, y esta centrado
en los aspectos de trasfondo del personaje. Resaltan
también los interesantes Pnjs del suplemento, las
preciosas leyendas y la muy completa explicacion so-
hre los barcos y la marinerfa. En el lado negativo, al-
qunos de los dibujos no son nada del otro jueves.

(Rol) :
Manual del narrador (Vampiro)
La Factoria de ldeas

“FofoiYahio Corazén

Mmmm, este es el tipo de suplemento que algunos lla-
marian “suplemento-timo” y otros “suplemento-teso-
ro”. Se o ama o se lo odia, pero hay poco terming me-
dio. Yo recuerdo cuando aparecid la primera edicion de
este suplemento: La deveré en una noche. Han pasado
casi diez afios desde entances, y hoy en dia, el Manual
del Narrador me parece una curiosidad. Adorable, eso
s, pero curiosidad al fin y al cabo. Parami, el valor basi-
co de este libro esta en la comparacion que puede esta-
blecerse con su antecesor. White Wolf ha abandonado
algunos caminos que le parecian (o que realmente eran)
ingenuos, como el de citar la misica para partidas.
Otros, se han desarrollado en una medida probable-
mente muy superior a la que sus creadores tenfan pre-
vista en los inicios, como los Baali. Aungue los disefia-
dores han mantenido algunas cosas del libro original, en
realidad el 80% del material es nuevo. En el manual
hay muchas reglas “de apoyo”, pero sobre todo encon-
~ tramos un monton de infarmacién tedrica sobre como
y porqué arbitrar. En definitiva, un manual “de arte y
/ - | ensayo” gue no serd del gusto de todo el mundo. Reco-
ELJUEGD DE ROL DE HORROR TRASCE : 8 4 *  mendado echarle una ojeada a fondo antes de comprar-

CREADQ POR GREG $TOLLE & JOUN TYNES

o T 2 - o, aunque mendalerenda estd encantada con él.
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waragames
navedades

por Joaquin Mejia

ALADDIN’S DRAGONS

Juego de tablero gue sigue |a tradicion espectacular

de fio Grande Games (tablero, cartas, piezas, etc.).
Los dragones se haniido de viaje y han dejada sus gua-
ridas llenas de joyas. Los jugadores aprovechan la oca-
sion para conseguir la mayor cantidad de tesoros posi-
hles, gue luego cambiaran por distintos ohjetos en el
castillo. El acceso de los jugadores al castillo, la ciu-
dad y los demas lugares del juego esta controlada por
unas piezas. Tados los jugadores tienen el mismo ni-
mero de ellas y deben asignarlas a los lugares que
fuieran visitar en cada turno, pero sélo el jugador que
emplee mas piezas llegara a cada lugar. Es necesario
tener sentido estratégico y una pizca de astucia para
ganar el juego. Para 2-5 jugadores de 12 afios en ade-
lante. Reglas en castellano.

CAROLUS MAGNUS

Los jugadores son los herederos de Carlomagno, siem-
pre en lucha unos con ofros. En el juego, el emperador
les ha ordenado erigir castillos en sus territorios mas
importantes. Pero para construirlos, deben obtener y
conservar el mayor tiempo posible el apoyo de los po-
tentes grupos de nobles que administran el imperio.
Los jugadares se sirven de mecanismos como decidir
el orden deljuego o controlar |a colocacian del empera-
dor (sdlo/la presencia de éste permite construir un cas-
tillo}. Si un jugador construye castillos en territorios
adyacentes, pueden unificarse y crear poco a poco gru-
pos de castillos. Gana guien antes haya construido
diez castillos y sea declarado heredero del trono. Jue-
go de tablero para 2 a 4 jugadores de 12 aros en ade-
lante; 30-45 minutos. Edicion trilingiie en espaiiol, in-
glés y frances. Editor: Aia Grande Games.

WEB OF POWER

Europa, siglo X1 La lglesia y los reyes se disputan el
dominio de los asuntos temporales, es decir, dela poli-
tica. Un tema histarico para un juego tense y sencillo
a'la vez. Cada jugador lleva una orden religiosa que
compite con las de los demas, a base de colocar mo-
nasterios enlas vias de comunicacion y consejeros en
los centros del poder politice. La lucha por el poder
mediante estos “consejeros”, y la importancia de la
acupacion y aprovechamiento de las vias de comunica-
cion, nos recuerdan a £/ Grande y a Medieval Mer-
chant. Juego de tablero para 3 a 5 jugadores de 12
anos enadelante. Duracidn: una hora. Reglas en caste-
llano. Editor: Rig Grande Games.

ELFENLAND
Por fin nos llega en inglés este absoluto superventas.
En Elfenfand los elfos jovenes deben pasar una prueha
muy especial antes para poder ingresar en el grupo de
los adultos. Todos los elfos jovenes de ambos sexos
reciben un mapa de Fifen/and, y deben visitar el ma-
yornimera posible de ciudades del pals empleando va-
riados medios de locomocion: dragones, unicornios,
cerdos gigantes, elfociclos, carretas troll, nubes magi-
cas, transhordadores y balsas. Asi empieza una carre-
ra gue ganard el que mejor aproveche los medios de

los que dispone. Juego de tablero para 2 a 6 jugadores .

de 10 aiios en adelante; duracion 60 minutos. Reglas
en castellano. Editor: Rl Grande Garmes.
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Un viajero ocasional, rolero de
pro y coleccionista de figuras
nos cuenta sus andanzas por
el Museo de Games
Workshop, un lugar que haria
las delicias de todos los mode-
listas en general y de los fans
de Citadel en particular.

PREPARATIVOS

Durante el mes de diciembre pasé unos dias
en Cambridge visitando a un amigo que estd
exiliado en las himedas tierras de Albion (la
verdad es que no llueve tanto, es posible que
gracias a mis poderes de hechicero me lleva-
se un poco del sol de las tierras Estalia). La
excusa era ir a visitar a este chico, pero la
verdad estaba oculta en Nottingham, alli se en-
contraba el Templo al que todo adorador, per-
don, coleccionista de figuras deberia ir como
minimo una vez en su vida.

El viaje a Nottingham se aplaz6 hasta el miér-
coles, ya que por cuestiones de trabajo a mi
amigo le iba mejor este dia (que curiosamente
coincidia con el dia de puertas abiertas en el
Templo, todo el mundo sabe que un hechizo
siempre es efectivo...). El dia anterior hicimos
los preparativos necesarios: mochila, camara
de fotos, dinero (nunca suficiente), mapa para
llegar al sitio (proporcionado por ese artefacto
llamado Internet, menuda porqueria).

B

Los dioramas, las figuras y los distintivos que aparecen an las fotograffas son © de Games Workshop Ltd.

| perenrinacion a7

o

por Ignacio Arregui

El Museo de Games Workshop se encuentra dentro de la central de esta
compafifa inglesa, situada en Nottingham (Willow Road, Lenton). El mu-
seo en s no es un espacio demasiado grande: consta de una sala uni-
ca de 50 metros cuadrados aproximadamente. Pero en ese espacio se
alberga la mayor proliferacion de miniaturas Citadel mejor pintadas que
el mundo haya conocido. Los famosos dioramas Dark Eldars: Caza de
esclavos en el Rio Melta (Games Day 89, Canada), La venganza del
Vampiro (Games Day 99, Gran Bretafia) y Asalto al Palacio del Empera-
dor (Games Day 98, Gran Bretana) estdn incluidos alli. Y no sélo les
dioramas pueblan este Templo del Modelista: unos guerreros del caos
escala 1:1 vigilan impavidos al visitante, amenazandolo con sus armas
para que no «distraiga» alguna de las figuras que alli se custodian para
testimonio de las nuevas generaciones.

Como todo museo que se precie. en la salida (o entrada, que para el
caso es lo mismo) se encuentra estratégicamente situada una tienda de
recuerdos. Pero, a diferencia de los museos convencionales. lo que alli
se vende es lo mismo que alberga el lugar: miles de figuras (ventajas
del arte pop: no hay originales). Todo el catdlogo de Citadel esta a dis-
posicién del comprador y coleccionista. Si no les queda alguna de las
figuras, echan mano del molde y funden una nueva. Aln asi el paso del
tiempe no perdona; los moldes mas viejos ya han perecido y es politi-
ca de |a empresa no volver a hacerlos, En el fondo, esto convierte las
tiradas de las miniaturas en una especie de «serie limitada», aunque en
gste caso sea el Caos quien decida el ndmero.

Folos: Ignacio Amegui




Empezamos a buscar las ubicacion del BATTLES OF THE
Templo. mas conccido por los no inici: ANC'ENT WORLD, Hl

i | 6800 Dicha y desayuno energético para aguantar el wq;e je hasta el San- dos como la Central de Games Waorks- Nueva volumen de este sistema de batallas de la Anti-

tuario Sagrado. e S e giiedad, sencillo y rapido, que permite librar grandes
09:30 Salida de Cambridge direccisn Nottingham, Viaje de 110 Km; Una M) e S AU 1Ol AR el Gl batallas en una tarde. La variedad es unode sus puntos
s |parte por autopista y otra parfe per carretera nacional-comarcal, atra- | __{ad de los alrededores de la ciudad y fuertes. Escenarios: 1) Megiddo, 1479 a. de C. (egip-

{vesando pueblos y demds. La verdad es que fue un infierno, pero el |

cios y varios pueblos asiaticos), 2) Qadesh, 1294 a.
mapa sacado del arfefacte funciond bastante bien,

SIS E e e o Cesilioe o de. C. (egipcios e hititas), 3) Lago Trasimeno, 217 a. de

; : . ttingham. Aqui es cuando el mapa del C. {romanos y cartagineses) , 4) Munda, 45 a. de C.

; : X ; artefacto empezd a fallar, aunque tam- (Guerra Civil de Roma), 5) Boudicea 61 a. de C. (roma-

11| 1130 Llegada a(Nottingham. F Sem e e T T e Al nos y britanicos), y 6) Adriandpolis, 378. {romanos y
! 5 : T s aClonEs_alle visigodos). Componentes: 520 fichas, 3 mapas de 55
SEiEE : o p s habia (0. mejor dicho. que no habia) por %85 cm, reglas y ayudas de juego. Reglas en castella-
12 | 12330 Solo Wegar vimes el edificio, la verdad es que ese@narine espa ! toda la ciudad. Fue curioso.. porque no, validas también para los anteriores titulos de la se-

i 5 d i Lo S Etal o
atamano real de una aleacién metdlica (¢bronce, quizds?) SR e tie. Editor: Decision Games.
después descubrimos que habiamos

B El raiso en minigt
E PG G_S_ £ . aiia pasado por las calles correctas, solo

14, ; que la direccion en la que ibamos no lo
IME0 Rec ogimos los souvenis y salimos del Temple para r comera A Eil ras U ora d
Nottingham c.onuna amiga. \- era. Finalmente, tras una hora de dar
vueltas y haber pasado por el sitio dos

ST 5 i A : veces. cuando casi nos dabamos por
16 11600-Comimos en un pub llamado el Pendulm £ Apenas se puede — vencidos 'y nos planteabamos ir a ver

describir: Decoracién estilo peliculas de terror de la Hammer de los . ; : e =
anos 60.Dimos una pequena vuelta por Nottingham. el Castillo de Nottingham, encontramos

L2 . a un lugarefio que nos indico como lle- 5
Lo vielta a la escena del crimen iy _..gar al Templo. Cinco minutos mas tarde FOR THE PEOPLE Il

1800 (mds o menos) volviamos a entrar en el Templo. Hicimos un encontramos el lugar, Nueya edicion de uno de los tltimos clasicos editados
pedido infernal de souren#s Los acolifos casi se vuelven locos ! 5 nor Avalan Hif, totalmente remozada y mejorada por

dra servirnos. Le mejor fue cuandoe salié el Gran Ac olit . S B
2 gado de alnacén), f‘ig;a ::c (reu b;?usf‘;‘fof'v dua: g leieuear hioas - : su autor, Mark Herman, ahora de la mano de GWT Ga-
: ' : S i R mes. Juego estratégico sobre la Guerra de Secesion

20 JlEas e : g AL de EE.UU., caracterizado por su mapa de casillas in-

: terconectadas y un sistema de juego gue utiliza cartas
ardemas de fichas, al estilo de Patfis af Glory, Hannibal
0 We the Pegple. La variedad de situaciones posibles y
la riqueza estratégica hacen de este juego una de las
verdaderas joyas del afo. Estanueva version incorpora

" Gastos del dia: 2 carretes de
folos y demasiado dinero. Aun asi |
ha merecido la pena. Durante

este afno 2,001 emprenderé mi i ; mejoras en las reglas derivadas de dos afios de prue-

" segunda peregrinacion. ¢Y cémo / ¢ ¢ s bas de juego y de preguntas de los jugadores. El espec-
~—= @5 Nottingham? Pues la verdad es f o N {elf 1 tacular tratamiento grafico de GMT Games le ahade
. que no lo 5&, pero lo poc.o que vi P 4 ademas una nueva dimension. Componentes: 420 fi-

| tenia muy buena pinfa. | E ‘e ; chas grandes, 110 cartas, 1 mapa de 55 x 85 cm., re-

] glas y ayudas de juego. Reglas en castellano.
subido en un pedestal, con un

13:00 Accedimos al rt_ecmto de] museo.  nes del imperio. Al verlo recordé las [y ctistales negros PACIF'C VICTORY
El adepto que nos guiaba hacia el mu-  peliculas de Vietnam, desembarco en s T

z - s . . Fr i i L i ifi
seo habia desaparecido, asf que segui- las playas y ascension con los helicap- blema del emperador de la huma- sﬂii‘::aﬁ;ocideaﬁbszuj{% r:qunrdg:iteg EL nglmub ,2902 ;l
indicaci «museo por teros rio a arriba, agui los que atacaban FEEGIGET BITYTelg ET ERT Mo Telot- - B EN-CN g :
mos‘ Eas' ndicaciones Yl ! ba, aqui | o tacab ldad dab i ! mes. Elmapa aharjéadesdgla India a Pearl Harhour y
aqui». Asi, Ilegamps a una sala inmen-  eran elfos oscuros... Habfa detalles ver- MEECCIsCHERERILUNENHIIE L o desda Alaska hasta Australia. Permite jugar toda la
sa en la que habfa dos grandes diora-  daderamente muy buenos. tido nazi, pero el sitio prometia. guerra en el Pacifico en 2-4 horas. Fuerzas terrestres,

mas, uno de una batalla entre orcos y  El siguiente diorama, era todavia mejor, | ISR ON A il aéreas y navales de Japon, EE.UU., Gran Bretaiia,

; : 2 . que daba a un parking, alli habi i f i i .
tropas del Imperio y otro de una pelea  representaba la batalla en la tierra lide- [N tienda G B Wg kah abia Australiay Ia India. Partaaviones, submarinos, cruce
callejera entre humanos skavens, rada por el Sefior de Guerra, Horus, % Lipetionds Games Scdancn [0, AE0aTASiea e as Mk esie ity

y 5 P ! : se sabe que todos los Templos rfa. Todas las grandes campafias: Singapur, Filipinas,

ademas habia como 15 mesas de juego  conira el Emperador de Humanidad. Lo BRSSEL R EN CTRT W T TG CEIAET [ Mar del Coral, Midway, Guadalcanal, Birmania, Nueva
preparadas. Al fondo de dicha sala la  mejor de todo el diorama era el Titan M ETCNERCIIEN-ERELTAGITE V)1t - Guinea, Saipan, Golfo de Leyte, Iwo Jimay Okinawsa.
entrada a una faberna. Nos giramos y  del Caos, una figura de 1.5 m de altura. de éntrar en el museo :encarga- § ° Planteanuevas estrategias. 100 piezas de madera con
vemos que por la puerta que habiamos  Habia varias vitrinas en las que se ha- mos uhios, ouantps recuerdos que sus etiquetas, mapa, reglas, etc. Reglas en castellano.
entradp, delcrla «Muselo pgr aqui». Habia Ilabap figuras expugstas. Pero de tados PACIE ‘.éﬂm

una distorsién espacio tiempo por que los dioramas el mejor era el de un ata- ;

entre los dos letreros solo habia un pa-  gue de muertos vivientes a un pequefio
sillo de 3 metros de largo y dos puertas  pueblo del imperio, era verdaderamente
una que ponia «Bathroom» (evidente- increible, habia un barco y un submari-
mente el museo no estaba aqui) y otra  no a escala con las figuras, algo total-
puerta que daba acceso al museo (eso  mente alucinante.

lo supimos cuando aparecid el adepto
con las llaves, y la abrio llevandonos al
interior del mismo.

Solo entrar habia un mini diorama de 3
metros de largo (no lo medi, pero asi a
ojo...) por 1.5 de ancho, agui estaba
desplegado todo el capitulo de los ultra-
marines, al completo mas de 1.000 figu-
ras pintadas una a una. Marines, termi-
nators, dreadnoughts, predators, rhinos,
etc. Lo mas espectacular eran dos na-
ves de transporte de tropas cada una de
ellas formadas por mas de 600 piezas
y todas ellas de metal (el coste en li-
bras es, ... bueno te tiene que gustar
mucho y estar completamente forrado
de pasta para comparte eso por 400 li-
bras). Siguiente diorama, esta pertene-
cia a la Golden Demon del 99, era un
alaque de los dark eldar contra pOSICIO-

...«Oye, ahora ya no usamos estos
codigos [codigos de las White Dwar-
fs del 87-89], asi no podemos encon-
trar nada. ;Me puedes decir de don-
de has sacado estos codigos?» Sin
mediar palabra, puse encima de la &
mesa mi tocho de fotocopias y em- 8
pecé a ensefarle las figuras que §&
queria, mientras el tio alucinaba en §
technicolor. De todas ésas solo en-

contré unas pocas. Una pena. Poco : THE GREAT WAR AT SEA

después de esto y tras haber gasta- VOL. V: SPANISH-AMERICAN WAR

do una cantidad ingente de dinero y BRI R RE ot R T
(o[TTR oL ([T RV R (= (DM (VR EE.UU. y Esparia de 1898. El conflicto estallo con la
= habfamos pagado con nuestras com- explosién del U.S.S. Maine y termind con las batallas
 pras: era una promocion especial), § de Manila y Santiago, donde los restos del poder naval
subimos a la parte de arriba donde espafiol fueron aniquilados. Fue la primera guerra cu-

: 3 % bierta por la prensa en los EE.UL. y también supuso
se estaban jugando unas partidas de un presagio de lo que seria la guerra rusojaponesa, y

Warhammer Fantasy Battle. Durante sentd las bases de la nueva estrategia norteamericana
la tarde los seguidores del culto se en los dos océanas. Incluye todos los bugues de ambos
habfan desplazado hasta alli y esta- paises que participaron, mas un huen nimero de bu-

: R gues para jugar escenarios hipotéticos. 200 fichas (60
banf montall:ldof'sus e}LfEr.cﬂus para la de ellas de tamario doble), un mapa estratégico de
EelielCh RIS E® 15,55 y otro tactico de 67x67, libro de reglas y libro

de fotos mas, visitamos la taberna y de escenarios. Por fin un juego trata la parte decisiva
salimos del Templo. Il del conflicto de Cuba. Reglas en castellano.
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BREVES
CARTAS

por Toni Aldea

El nembre de la proxima ampliacion de
Magic serd Transmigracion (Plane-shiff)
segunda del ciclo y 232 de “la General”:
143 nuevas cartas que saldran el 5 de
febrero del 2001. Las presentaciones
seran los dias 27 y 28 de enero. De |o
primero que ha llegado a mis manos
destaca Darigaaz's Caldera, una tierra
gue cuenta como caverna (nuevo tipe
de tierra para las cartas de territorio),

© (Ue cuando entra en juego te subes a la
mano una tierra diferente de caverna
que estuviera bajo tu contral. ;Para que
todo esto? Pues para que pueda dar
unc de mana de fres tipos diferentes,
rojo verde ¢ negro. Cerrara el ciclo
Apocalypse, que llegara el 25-26 de
mayo.

Hemos viste por primera vez en televi-
sion publicidad de Magic: esto demuestra
la seriedad con que se guiere tomar Devir
el fomento del juego. Mas vale que se
apliguen: necesitan gente joven para sus-
tituir a los mayores, que se van cansan-
do de comprarse tantas cartas.

SINO LOS HAS VISTO, TRANQUI:
Podras encontrar los videos de los
anuncios.de Magic y Pokémon en el CD
de vuestra amadarevista. LIDER.

BEATDOWN es el nombre del nuevo
paquete de cartas para captar noveles.
En este caso aprovechan el tiron de
cartas consagradas como Erham Djinn,
Shivan Dragon, Bola de Rayos etc.. El
paguete constard de 2 barajas de 60
cartas, 2 cartas premium y 2 dados de
20 caras. Su publicacion estaba progra-
mada para el 20 de noviembre en USA;
a ver si llega a nuestro pafs... De entra-
da, la publicidad es €l combate entre un
Erham Djinn y un Sengir Vampire; de
aqui podemos entender el Slogan, ‘no
David. Just Goliath” , haciendo referen-
cia al tamano de las criaturas de las ba-
rajas, gue seran una rojo-verde y una
azul-negra.

DECLARACION
DE PRINCIPIOS

Tras mucho pensario decidi este mes pre-
sentar a los lectores mi forma de ver, de dis-
frutar los juegos de cartas, pues sabiendo mi
forma de pensar podréis ver si un juego os
puede gustar o no. ¢, Por qué? Pues sencillo:

Si estais de acuerdo con mi forma de pensar
y a mi me gusta, es probable que os guste; y
si ami no me gusta algo de un juego puede ser
que a vosotros tampoco, y en el caso de que no
penséis come yo, lo que escriba os puede guiar
de forma inversa a lo que he explicado ante-
riormente.

En primer lugar:

Manifiesto ser un ludépata. No creo que esto
0s escandalice a vosotros precisamente, pues
al que mas o al que menos de los lectores, le
atrae el juego.

De todas formas, aclaremos: Jamds apuestoun
duro, me gusta jugar para divertirme, yaseaarol
oaldomind. Eso noquiere decir que jugar no me
cueste dinero, recuerdo que esto es una seccion
sobre JCC y mantener algunas colecciones
cuestaunojodelacara. Y ahorame centraré

exclusivamenie en los juegos de cartas.

ROL, MAGIC
VAMPIRE Y GTROS

| primer juego al que jugué fue

Magic, esto no coincide con el

principio de Magic, sino que es
mi principio en este juego y consiguien-
temente en los JCC. Era la época de
Revised y faltaba muy poco para que
saliera Fallen Empires. Para nosotros -
tres amigos de Caldes de Montbui- era
una forma de pasar el rato muy intere-
sante, aunque en aquella época noso-

~ tros, con nuestro librito de instrucciones,

como en todo jue-
sto durd un aro, el
de ellos 3

viva...!ll

(tras haberse comprado més de 25 ba-
rajas, y mas del doble en sobres).

Que nadie piense que esto fue mi co-
mienzo en juegos: tengo 34 afios y a
los 16 comencé a jugar a Traveller con
unos amigos ya que uno de ellos consi-
gui6 unas fotocopias del juego en fran-
cés. A los pocos meses comenzamos
con el matagoblins por excelencia,
D&D. Incluse llegamos a jugar algunas
partidas de Powers & Perils antes de
establecernos en la Tierra Media, final-
mente lo dejamos cuando cumplo los
20, mas o menos. O sea que pasé
tranquilamente 8 afios sin jugar a nin-
gun juego interesante.

Por eso quizas lo pillé después con tantas
ganas... También porque conoci a la gen-
te del «Drac», un antiguo local -mas con-
cretamente una ludoteca- que habia en
Horta, donde las personas con las que
empiezo a jugar son los monitores, y
como comprenderéis, quien menos esta-
ba en condiciones de darme un repaso a
cualquier juego. Pero no se trataba de
es0, sino -en el caso concreto de Magic-
sacar una baraja de no menos de 200
cartas, de no menos de tres colores y de
al menos 10 combinaciones asesinas o
que fastidiaran mucho al resto... Se trata-
ba de poder hablar mientras se jugaba, de
poder negociar un ataque con el de en-
frente aunque fuera un todos contra fodos
de nunca menos de 4 personas. Se frata-
ba de dejar montar el chiringuito y una
vez montado ver por dénde iban las alian-
zas. Recuerdo un caso de alguien que
en el 4% turno lanzé una “Ira de Dios’,
cuando nadie habia hecho ningln ataque,
y sin mediar palabra el resto de jugadores
bajo una criatura 0 mas y fueron atacan-
dole uno tras otro hasta acabar con él. La
partida siguid franquilamente hasta que

acabd tras una horita o algo asf. El dela

Ira ngs estuvo mi
Ahora

Brevemente vamos a presen-
tar Invasion, la 222 amplia-
cion del juego y la 62 auto- |
jugable...jjj y la gallina sigue @

por Toni Aldea

mas parecidas a las que se usan en
torneos, es decir, de las que tienen
nombre y en algun caso apellidos: nos
hemos vuelto como el resto. ; Es esto
negativo? No lo sé, pero afioro aque-
llas partidas Maratonianas con Codo,
Ricard, Manel, Isaac, Joan, etc.
Dejemos el romanticismo de una vez.
Esta gente me ensefio a jugar a Jyhad o
Vampire, como querdis llamarlo. Es lo
mismo: un juego al que la mala prensa
oblign a cambiar de nombre. Alguno os
preguntaréis por qué lo comento si verda-
deramente es lo mismo. La respuesta es
que en el fondo no es lo mismo, pues con
el cambio de nombre llegaron las amplia-
ciones y desequilibraron el juego con car-
tas excesivamente poderosas.

Comento lo de Vampire por que es un
grandisimo juego que se ha jugado en cir-
culos muy cerrados en nuestro pais. Es
un juego muy bien pensado y que en su
momento no valoré mucho, aunque con el
tiempo me tengo que sacar el sombrero
ante él, ya que no creo que salga un jue-
go tan equilibrado. Todos los costes son
justos e implican que si haces unas cosas
no puedes hacer otras, y que te lo montes
como te lo montes, tienes limitaciones.
Quizas mas adelante realice un articulo to-
talmente centrado en Vampire.

Otros grandes juegos que merecen men-
cion son Battletech, Lord of the Rings
—que comete el error de meter cada vez
mas normas y formas diferentes de ju-
gar— Star Wars, Mythos, etc. y que ire-
mos tratando poco a poco asi como X-
Men y 7th. Sea, que comentamos en
niimeros anteriores y sobre los que espe-
ro volver a escribir. El tema es tratar los
que mas se juegan actualmente (Magic,
Pokémon y Legend of the Five Rings) sin
dejar de lado al resto. Este articulo, como
podéis ver, es de presentacion formal -por

llamarlo de alguna manera- asi que no lo




DE INVASION

-A primeros de Octubre se celebrd en
Cardedeu (Barcelona) la presentacién
de esta nueva ampliacion de Magic.

Como siempre, se empezd tarde y-se -

tenian que jugar 8 rondas de suizo... de
las que jugué 6 y sdlo gané 4. Esto es
lo malo, aparte de que todavia no he re-
cibido la carta: foiled prometida por la or-
ganizacion, perq bueno... ;qué seria
del Magic sin es

fecto para la igualdad entre to
contendientes, al mends dk port

des, y en una presentaci
conocimiento sobre las cartas
mismo (aunque alguno hubierabajado
ya de Internet el listado de cartas-con
sus efectos), y hubo muy buen rolla, .

“Phyrexia invade Dominaria” se escu-".

ché un par o tres de veces, de boca de
alguien que queria quitar hierro al asunto
de jugar un torneo.

Las nuevas habilidades son:
ESTIMULO: son cartas que realizan un
efecto o tienen una habilidad, las cuales
si se paga el coste adicional realizan
mas efectos o habilidades que el inicial.
Se ha de declarar que pagas el estimulo
simultdneamente al pago del coste de
ejecucidn.

CARTAS DOMINIO: son cartas que
realizan un efecto que sera mas o me-
nos grande en funcién de una variable,
y ésta serd el numero de tipos de tierra

pequefias cosas?

diferentes que posea en mesa el juga-
dor que la juega. Si tienes 5 pantanos, 4
bosques y 3 llanuras, dominas 12 fie-
rras pero sdlo 3 tipos de tierra. El Gnico
tipo de tierra que se sale de la norma
son lasttigfras dobles como Bayou o
Tundra, ya que teniendo s6lo 2 tierras
en mesa, si son una de cada; tenemos
4 tipos de tierra...

“Pon en fuege una fich
| de criturs Blefonte.
verde 33,

ARTAS PARTIDAS: parecen dos car-
as en miniatura pegadas una junto a
otra, con sus respectivos colores, cos-
tes de mana y efectos diferentes, y en
el momento de usarlas decides qué mi-
tad usas. Son consideradas cartas mul-
ticolores, a menos que estén en la pila:
entonces se consideran cartas del color

‘que se ha-escogido al ejecutar.

CARTAS DIVISORAS: $on.cartas que
indican'a un jugador que divida algunas
cartas en-dos montones, el contrario eli-
ge uno de los montones al que le ocurre
algo, al otro Ié‘aiqcurre otra cosa diferen-
te. Sdlo existen 6°cartas de ese tipo.-
Las criaturas nuevas o especificas de
la expansion son:

DRAGONES DE LEYENDA: son 5,
uno para cada combinacién de colores
aliados. Cada uno posee una habilidad
que se dispara al asignar dafio de com-
bate (se ha de realizar; si no, no se dis-
para) para luego realizar algo relaciona-
do con un color a elegir.

DJINN: son 5, uno para cada color.
Son grandes mientras su color no sea
el mas frecuente en la partida.

SANGUIJUELAS: son 5, una para ca-
da color. Todas son mas baratas de lo
que debieran, pero luego encarecen el
resto de cartas de ese color.

Por lo demés: cartas reeditadas, muchi-
simas cartas multicolores y TIERRAS
DOBLES (eso si, entran en juego gira-
das). Para otro tipo de torneo no lo sé
todavia, pero para tipo-Il fue perfecta. El
mes que viene trataremos més a fondo
la coleccién de cartas y también habla-
remos de la nueva expansion de Le-
gend of the Five Rings, «Spirit Wars».
....Hasta entonces, un saludo.

Se espera en breve la publicacion por
parte de White Wolf de Sabbat War, la
nueva expansién de Vampire The Eter-
nal Struggle, con barajas preconstrui-
das, cartas nuevas y reedicion de anti-
guas cartas.

También esta prevista nueva ampliacion
para 7th. Sea que se llamara Black
Freighter y tratara de los muertos vi-
vientes.

Mas informacion en
www.alderac.com

Durante los dias 10-11 de Febrero, se
celebré en Valencia el Grand Prix, coin-
cidiendo con la FEJU ( Feria del juguete
internacional), tuvimos las oportunidad
de asistir y comprobamos con grata sor-
presa que tanto Devir como Pandora es-
taban presentes en el saldn, represen-
tando nuestro sector. El 4-5 de mayo
que tendra lugar el Pro Tour de Barcelo-
na bajo el formato de Boster Drafft.

Spirit Wars ya ha llegado a nuestro pais.
De modo muy resumido, la historia se
basa en que los espiritus han quedado
encerrados en nuestro mundo y deciden
controlarlo; como los ofros clanes no se
dejan, pues guerra. Las barajas pre-
construidas son Spinit, Lion y Phoenix,
siendo esta dltima sin duda la mas inte-
resante: de entrada 6 provincias frente a
las 4 normales, pero 0 de fortaleza. Otro
dato es la parte trasera de las cartas que
ha cambiado porgue el COI ha decidido
que se parece demasiado a los anillos
olimpicos. Detalle por parte de Wizards:
80 fundas por baraja, de dos colores di-
ferentes ademas de las correspondientes
60 cartas y por el precio normal... Bien.
El mes que viene haremos hincapié tan-
to en el storyline como en las cartas y
hablaremos del nuevo set basico que
esta al caer: Gold Edifion,

www.wizards.com/l5r
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OUNGEONMASTERS A

GuIoE

EL DRD TRADUCIDO
VERA LA LUZ Muy

PRONTO

Segtinnos confirma el portavoz de Devir Espaia, el |

juego Dungeons & Dragons serd publicado en espa-
iiol durante el mes de marzo de este aio. El D&D,

en su tercera edicion, ya ha conseguido ser unré-

cord de ventas en Estados Unidos y también prome-
te ponerse en cabeza en las listas nacionales.

Todos los jugadores gue ya tienen los manuales '

en inglés coinciden en sefalar la calidad grafica
y la jugabilidad como los dos sellos distintivos de
la nueva edicion. Joaguim Dorca, gerente de De-
vir y jugadar veterano del Dungeans & Dragons,
no duda en afirmar que «El nuevo D&D es més v
mejor: “Mas"” porque nunca se ha visto tal desplie-
gue de medios volcado en un juego, y “mejor” por-
que la calidad es, sencillamente, soberbia. Ademas,
entusiasmard tanto a los antiguos jugadores de
D&D/Advanced D&D como a los nuevos. A los an-
tiguos porgue veran camo el clasico juego ha tocado
techo, ya que ahora podran hacer todo lo gue gue-
rian hacer con el viejo Advanced. Y a los nuevos
porque encontraran un sistema facil de aprender,
progresive y agil.»

En cuanto a una presunta pugna de varias edito-
riales por los derechos de la traduccion, J. Dorca
se muestra bien explicito: «Wizards of the Coast
nunca pensd mas gue en nosotros, Devir, desde
el principio. Es cierto que Distrimagen intentd
hacerse con los derechos, pero para WOTC nunca
representaron una alternativa seria. WOTC lo te-
nia claro: solo nos guerfa a nosotros.»

“El nuevo Dungeons &

Dragons es mas y mejor”

Respecto a la edicion espanola (que ha vuelto a
ser gestionada por Farsa’'s Wagon), la magueta
final de los dos primeros manuales, el del jugador
y el del master, esta pendiente de los tltimos re-
togues y de la aprobacion final de WOTC, gue
controlara minuciosamente el acabada final del
producto. Las dos empresas se muestran mas
cautelosas en lo referente al precio de estos pri-
meras manuales, pero se han comprometido a que
resultaria asequible para todos los bolsillos, a pesar
de que se tratan de libros impresos a toda color, y
que sera un precio muy competitivo «menos de
4 000 pesetas»).

En cuanto a la continuidad de la linea, alge que
para los jugadores resulta esencial, el plan edito-
rial oficial que han disefiado conjuntamente De-
vir y Farsa’s Wagon contempla el lanzamiento de
nadla menos que doce suplementos (manuales
aparte) antes de que que finalice este afo.

En definitiva, un ambicioso plan de produccion
que ha dado lugar a la cooperacion Farsa’s
Wagon-Devir para canseguir volver a traer a |a
luz al juego decano de todos los juegos de rol.
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WEIRD TALES

Tiene el honor de ser la revista més antigua de
pulp que atin sigue en circulacidn bajo el sello de
DNA Publications. Fundada en 1923, acaba de
cumplir 77 aiios en activo y sigue siendo una de
las publicaciones mas frescas del sector. Se
centra principalmente en los géneros de terror y
«de espada y brujeria» (que ahora ha sido recon-
vertida en «fantasia» por obra y gracia del mar-
keting). Por las paginas de este magazin han
desfilado firmas como H. P. Lovecraft, Robert
Bloch, Ray Bradbury, Robert E. Howard, Fritz
Leiber, Clark Ashton Smith, August Derleth,
Sprague du Camp, Tanith Lee y Lord Dunsany.

AMAZING STORIES

Casi tan antigua como Weird Tales, pues fue
fundada en 1926, esta revista decidio centrarse
desde sus origenes en la ciencia ficcidn, aungue
hacia visitas esporddicas a otros géneros. Tras
haber estado en dique seca varios afos, ha sido
comprada y reflotada por... ;No lo adivinan?...
Wizards of the Coast. Eso si, como parte de su
estrategia de promocidn de diversos juegos
como Afternity, Star Trek y Star Wars. A pesar
de que Amazing Stories ha conocido tiempos
mejores, cuenta con un importante fondo edito-
rial de autores del prestigio de Orson Scott
Card, Ursula K. LeGuin, Kristine Kathryn Rusch,
Pamela Sargent y Jack Williamson.

;S5abias
Q.UEH@-.

EL PULP ESPANCL

Pues la verdad es que el panorama nacional es fran-
camente desolador 2 fo que el puip se refiere. Los fe-
nimenas mas parecidos que se puedan ver por estas
latitudes son, salvando las distancias, las novelas
de folletines del siglo pasado (junto a su heredera de
los setenta: la fotonovela) y la traduccion de alguna
que otra recopilacidn de cuentos originarios de una
pulp americana, como fueron las series de Fafhrd y el
Ratonero Gris de Fritz Leiber que Martinez Roca pu-
blicd en su momento o la famosa recopilacién de los
Mitos de Ctulhu de Alianza Editorial, que ya va por
su 18® impresion.

También hay algunas revistas «de género», que publi-
can en cada nimero uno o varios relates breves de
autores nacionales o extranjeros, como Stalker y Gi-
gamesh. Esta iiltima revista incluye en su nimero 28,
el mds reciente, una muestra excelente de relatos de
autores sudamericanos, entre ellos la inigualable An-
gélica Gorodischer (Kajpa Imperial,

Trafalgar). Pero, por lo general, el

contenido de estas publicaciones

dista mucho de componerse finica y

" exclusivamente de cuentos o histo-

rias cortas, ya que por agui se hace
muy dificil sacar una revista de gé-
nero que se nutra solo de esto...

EL NUEVD
PULP! DE
SULALCQ

... aunque hay gente que crea que
vale la pena intentarlo. Pues si,
hablamos de Sulaco y hablamos
de una publicacidn de esta joven
empresa malagueiia que intenta
traer a nuestro pals el espiritu del

..Robert E. Howard y H.P.
Lovecraft se hicieron
amigos en Weird Tales?

b

pulp. En su niimero 1 incluyen diversos relatos de
autores nacionales y la traduccidn de un cuento de
vampiros de Sheridan Le Fanu. Muchos relatos flo-
jean en un punto u otro y casi todos pecan de lo
mismo: un inicio prometedor que se va desinflando a
medida que se acerca un final casi manido (discurso
nostalgico opcional). Sin embargo, vale la pena rese-
fiar tres de estos relatos, que superan la media con

Creces:

El novena capitule de Armando Boix): Una historia
de hiblitfilos al mejor estilo de Los Mitos de Cthul-
hu que, aungue se estropea un poco con un desen-
lace previsible, sabe mantener la tensidn hasta el al-
timo momento.

El agente exterior (de Leon ;sin acento? Arsenal):
Una de polis en un futuro mds o menos cercano en
la que un analista y un policia deberdn dar caza a
un peligraso, anodino y enigmatico asesino que pre-
tende matar nada menos que al presidente. Se hace
simpatica y llevadera, quizé porque no tenga mas
pretensiones que éstas.

Carmilla (Sheridan Le Fanu): Sin duda alguna, la
«joya de la carona» en este primer ndmero (no en
vano ocupa la mitad de la revista), Carmilla es una
historia de vampiras con un tegue eratico y léshico
que recuerda las mejores peliculas de la Hammer y
hard las delicias de los incondicionales del género.

EN DEFINITIVA

La apuesta de Sulaco es arriesgada [y por ello nos
complace comentarla aqui) aungue tiene varios pro-
blemas «de serie», dejanda de lado la comercialidad
y lo opartuno de la apuesta: Para empezar, la revista
muestra algunos fallos bastante evidentes de edi-
cion y correccion que desmerecen injustamente el
contenido (aungue no seamos lo mas indicados
para reprochdrselo). Para seguir, no es un formato
pulp tipico [zdénde esta ese papel guarro que ama-
rillea, eh? ;Y las grapas?...
jlue esto no es un comic-
hookl). Sin embargo, tanto
en la ilustracion como en la
redaccidn de las historias se
nota un esfuerzo y un traba-
jo que, de seguir asf, esta-
mos seguros de que rendira
frutos muy interesantes en
un futuro si el proyecto
prospera. No dejen de com-
prarla porque seguro que ird
a mas en lo que a contenido
se refiere. Y, jquién sabe?,
quiza dentro de unos cuan-
tos afios este primer ejemplar
© se convierta en una pieza de
' coleccionista y pueda subas-
tarse por un buen pellizco
aunque «solo» sea...
L. pulp!t

...Un grupo de famosos escritores
quiere comprar Amazing Stories a
Wizards of the Coast?
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’ossier Magia

MAGOS Y MAGIA MEDIEVAL

Si hubiéramos nacido en
Estados Unidos, segura-
mente la imagen que ten-
driamos de los magos
medievales corresponde-
ria a sefiores de barba
blanca y larga tunica azul
cuajada de estrellitas.
Como no somos de alli, os
supongo mejor informa-
dos, pero aun asi hemos
decidido hacer un breve
repaso a nuestros antepa-
sados mdgicos.

por Ricard Ibafiez

Escama de dragdn, diente de lobo,
Humores de momia, fauces y entrafias
De voraz tiburén de agua salada

Ralz de cicuta arrancada en la noche,
Higado de blasfemo judio,

Hiel de mache cabrio y esquefes de tejo
Piantado bajo el eclipse de luna

Nariz de furco y labio de tértaro

Dedo ds recién nacido estrangulado

A la charea arrojado por una ramera

Shakespeare (Macbeth, acto I)

Supongo que a nadie le apetecerd un
traguito de la pocién que preparan las
brujas de Macbeth al inicio de la obra...
y harén bien, porque serfa mortal, aun-
que le quitdramos todas las porquerfas
y le dejaramos solamente la cicuta. Y
es que los romanos ya lo tenian muy
claro: llamaban a los maleficios que pro-
vocaban enfermedad y muerte venefi-
cum (diferencidndolos de los philtrum
que provocaban solamente amor u
odio). Veneficum viene de veneficus, li-
teralmente, envenenador, mieniras que
venefica significa maga o hechicera (y
antes de jugar a cambiar uves por bes,
recordad que en este mundo nuestro se
dora la pildora a lo que nos puede hacer
dafo, que ya los griegos llamaban “be-
névolas” a las arpias y que nosotros
encabezamos nuestras cartas a los ins-
pectores de Hacienda con un “Estimado
sefor” o similar, en lugar de empezar
con un “Escupitajo de hiena carrofiera”,
que seria mas apropiado...)

EL ORIGEN
DE LOS MAGOS

Y entonces, si los romanos no distin-
guian entre hechiceros y envenenado-
res... ide donde salen las palabras
“magia” y “mago”? Pues también del
latin, naturalmente. Magus (plural, Magi)
era el nombre que se daba al sacerdote
de Zoroastro, ese “hacedor de prodi-

gios” que pululd por la capital del Impe-
rio pegandose de bofetadas con el se-
guidor de Cristo, para ver cual de las
dos religiones (Mitraismo o Cristianis-
mo) se imponfa como la oficial en un
imperio cansado de ser politeista (gand
el cristianismo, como todo el mundo
sabe, lo que no deja de ser un alivio,
porque personalmente prefiero el bautis-
mo con agua a la ducha de sangre del
taurobolio mitraico...)

Asi que seguidores de Zoroastro son
precisamente los tres reyes que dejan
presentes a Jesusito de nuestra vida en
el portal de Belén, asi como el célebre
Simdn el Mago, aquel pobre muchacho
que, segun la tradicidn cristiana, estaba
chuleando que podia volar sobre los
cielos de Roma cuando se encontro
con San Pedro. Este, viendo que en
realidad eran demonios los que lo man-
tenian en el aire, los ahuyentd haciendo
la sefal de la cruz y estrellé al pobre
Simén conira el suelo en menos de lo
que se tarda en decir “Joputa” (que la
fradicién no dice si fueron las dltimas
palabras del pagano en cuestion, pero
bien pudieron haberlo sido)

El Mitraismo admite la existencia de an-
geles y demonios, v, al igual que el Ju-
daismo (otra religion oriental, no lo olvi-
demos) concede a los hombres sabios
el poder de dominarlos bajo su voluntad
y utilizar su poder. EI Mago es pues un
hombre culio, estudioso, capaz no sola-
mente de dafar, sanar o dominar con
pécimas o ungilentos sino también de
invocar a criaturas poderosas...

BRUJOS MEDIEVALES

Y ésta es la copla que nos llegd hasta
la Edad Media. Y la iglesia cristiana
puso el grito en el cielo (nunca mejor di-
cho) ya que vieron que les salia com-
petencia. Pues si los magi persas ha-
bian sido consejeros de reyes...
;acaso no les fastidiarian estos sabion-
dos el chiringuito? Y empezaron a mur-
murar, asi por lo bajo, que los prodigios
que no proceden de Dios (es decir, que
no hacen los curas) sin duda proceden
del Diablo... mientras acarreaban lefia
para preparar hogueras...

Y claro, como hemos dicho que los ma-
gos, enfre ofras cosas, eran sabios...
se reconvirtieron. El asirélogo que pre-
decia el futuro se convirtié en astréno-
mo, el alquimista que buscaba transfor-
mar el plomo en oro sentd las bases de
la quimica, el que recolectaba plantas

para preparar drogas fue el primer bota-
nico (que no en vano “farmacia” viene
del griego farmacon, literalmente “for-
mula mégica”

Los que no lo hicieron... pasaron a ser
llamados brujas y brujos. Pero eso es
otra historia...Y la contaremos en otra
ocasion.

Mdgicos suefios.

MAGOS MEDIEVALES

Me gusta citar a Evaristo San Miguel,
porque el viejo general ya lo decia
cuando queria verdades como pufios:
La realidad pura y dura supera la fic-
cion mas desbordada.

Lo que sigue es una breve semblanza
de magos auténticos, nacidos de padre
y madre y no de una imaginacién més
o menos calenturienta. No estamos ha-
blando de un Gandalf ni de un Merlin...
aunque ninguno de los dos desentonaria
en esta galeria de personajes...

Enrique de Aragon _
Poeta, politico y alquimista castella-
no, més conocido por su titulo de
Marqués de Villena. Estaba empa-
rentado con las casas reales de Ara- |
gén y Castilla. Ocupd cargos impor-
tantes en las cortes de Fernando de
Antequera y de Enrique II, peroa la.
‘muerte de este dltimo se aparté de
la vida politica retirandose al Sefio-
rio de Iniesa, donde se dedicé princi-
palmente al estudio de fa Magia y la
Alquimia, sobre las cuales escribid
numerosos tratados. Nacid en 1384
y murid en 1434.

Al-Majriti
Sabio musulman que vivio y murio
en Magerit (Madrid) entre los siglos
X y XI. Autor de un extenso tratado
~de magia llamado Ghayat al-hakim,
hoy desgraciadamente desapareci-
do. Solamente queda una mala ver-
sion medieval en latin titulada Pica-
trix, realizada por un copista
' andnimo. Pretendfa ser un compen-
dio de todo el saber mégico, diferen-
cidndolo en dos grandes grupos: el
saber tedrico (basado fundamental-
mente en el conocimiento astrolégico)
y el practico, en el que distingue entre
e invocacion de ‘espifitus planefa-
rios” (no se atrevid a decir dngeles,
suponemos, o quizd el copista lai-
no le tenia carifio a su pellejo).




Arnau (Arnoldo) de Vilanova
Alquimista, tedlogo, médico, brujo y he-
reje, nacido en 1240 en Montpellier. De
origen campesino, demostrd bien pronto
una pasmosa habilidad en el tratamiento
y alivio de las enfermedades, lo que
hizo sospechar a muchos que tenia tra-
tos con el Maligno. Para empeorar las
cosas, Amau pretendia ser un mistico,
y afirmaba que habia recibido de Jesu-
cristo la misién de predicar la venida
del Anticristo y el fin del mundo (debido
a su corrupcidn), si no se realizaba la
reforma eclesidstica que él predicaba.

Al ser rechazadas sus ideas proclamé |

airadamente que todos los eclesiasticos
estaban condenados. Sus escritos fue-
ron condenados a la hoguera en nume-
rosas ocasiones, y él mismo los hubie-
ra acompafiado de no contar con la
proteccion de numerosos notables de la
época, que le apoyaban debido a que
encontraba remedio para sus males:
Fue médico personal de Jaime Il y de
Pedro Il de Aragdn, de Federico Il de
Sicilia y de los Papas Bonifacio VIII y
Clemente V. Afirmd publicamente en nu-
merosas ocasiones haber practicado
con éxito la magia. Gran alquimista, se
dice gque buscando la piedra filosofal
descubri6 los dcidos sulfirico, muridtico
y nitrico. También se dice que intentd
crear un homdnculo con esperma mez-
clado con ciertas drogas en introducido
en una calabaza. Entre los escasos li-
bros que se salvaron de la hoguera es-
tan el Tratado de /a explicacién de los
suefios, el Libro de las ligaduras fisicas
y el de Los ialismanes de los doce sig-
nos del Zodiaco.

Murié en 1312, tras una entrevista se-
creta con Clemente V, aunque otros afir-
man que sobrevivié dos afos mas, y
murié en 1314 en un naufragio.

Abu-Ali Hussain ibn Sina

El famoso “Avicena” de los textos lati-
nos nacié en Persia en el afio 980. Se
lo tiene por el mas ilustre de los médi-
cos drabes, aunque cultivd también la
teologia, las matemdticas, la filosofia y
otras ciencias. Tradujo y comentd las
obras de Aristételes, y fue uno de los
introductores de este filosofo al mundo

medieval. Escribi6 mas de cien libros,
y su obra mas conocida es el Canon
de Medicina, traducido e impreso en

Roma en 1593. Sus contempordneos

decfan de él que era duefio de numero-
s0s espiritus esclavos. La historia ofi-
cial asegura que murié en 1037, debido
a los excesos que practicd en los dlti-
mos afios de su vida. En algunas co-
marcas de Arabia, sin embargo, se ase-
gura que bebid del elixir de la vida
eterna y que ain estd vivo, en algln
lugar ignoto, protegido por su gran poder.

Pedro de Abam

Astrélogo, filésofo y médico francés, na-
cido en 1250 y muerto hacia 1320.
Dicen de él que guardaba siete espiritus
encerrados en una redoma de cristal,
gracias a los que obraba grandes prodi-
gios, de los que no era el menor la ca-
pacidad de hacer regresar a su bolsa
todas las monedas que salian de ella.
Fue perseguido al final de su vida por
hereje y hechicero, y al no encontrarlo
vivo, la Inquisicion francesa hubo de
contentarse con quemar una imagen
suya en su lugar.

Paracelso
Brujo, alquimista y médico nacido en
Zurich en 1493. Pretendio reformar la
medicina y criticé a Hipocrates y Gale-
no afirmando que estaban equivocados
en muchos de sus cdnones, lo que le
valid el descrédito entre sus colegas.
Se dice que fue el primero en usar el
opio y ofros calmantes con los enfermos,
a la manera de los médicos isldmicos.
También se le atribuye haber descubierio
el secreto de la Piedra Filosofal.

Se decia que tenia un demonio engarza-
do en el pufio de su espada, que le per-
mitia vencer en cualquier combate. Pre-
sumia que, gracias a la piedra filosofal,
podia conservar durante luengos afios
la vida de los hombres. Poco cierto de-
bia ser, ya que él mismo vivié solamente
48 afios y muri6 en Salzburgo en 1541.

Alberto el Grande

Liamado también “el teutdnico”, “de Co-
lonia”, “de Ratisbona”, “Magno” y “Al-
bertur Grotus”. Nacié en Suavia de
Lawingen, en el afo 1205. Ingreso en la
joven orden de los dominicos, y tuvo
como discipulo a Santo Tomas de Aqui-
no. Llegd a ser uno de los doctores méas
sabios que jamas tuviera la iglesia, dedi-
céndose en privado al estudio de las artes
mégicas. Enfre las muchas maravillas
que se cuentan de él, esta la posesion de
una piedra en la que habia una serpiente
marcada. Cuando se colgaba en un lugar
frecuentado por las serpientes, las atraia
fodas. También se dice que logré hacer
un autémata mecanico al que llamé “An-
droide”, pues tenia forma humana. Tardd
treinta afios en construirlo con los mas se-
lectos metales y la benéfica influencia de
los astros, y lo usaba de ordculo, pues
resolvia todas las cuestiones que le pro-
ponia. Se dice que este autémata fue des-
truido por Tomds de Aquino, que lo consi-
der6 obra diabdlica. En los Glitimos afios
de su vida, Alberto cay6 en la estupidez
senil de los ancianos, lo que hizo que
sus enemigos se burlaran de él dicien-
do “que habia pasado de ser fildsofo a
ser asno”. Murié en Colonia en 1292, a
los 87 afios. Sus obras fueron recopiladas

; en veintiin tomos y publicadas en 1651

por el también dominico Pedro Jammi. [l

bién pertenecia a la nobleza.
en esa epuca un hombre ambmmsa,

'Aﬂemas creard escuelas de lenguas.
_ orientales (sobre todo, el rabe) para la

formacién de futuros misioneros. Su

actividad no cesa: funda numer;
~_manasterios, pasa frecuentes estamas :
~ en la universidad de Paris (la més fa-
mosa de la epuca} y realiza frecuentes

y puro. ¥ que con el,_ se_.p_ueden en-t;on_ 3
trar vias de entendimiento entre los
pueblos. Expone sus ideas al Papaya
incipes cristianos en el Cam::tw -

t1311§ pero,



ossier Magia

EL LIBRO

DE LAS FIGURAS JEROGLIFICAS
DE NICOLAS FLAMEL

Grimorios los ha habido y
- los habra siempre. En las
librerias de viejo es facil
encontrar libros cubiertos
de polvo y llenos de sim-
bolos extrafnos que prome-
ten un acercamiento a la
Piedra Filosofal. Pero es
probable que ninguno de
ellos haya producido efec-
tos tan espectaculares
como el que un dia encon-
tré Nicoldas Flamel.

ntre los siglos Xl y XIV, lenta

pero inexorablemente, la magia —

especialmente la alquimia- pasa
de ser una practica de iniciados cuyo
saber se transmite de boca en boca, a
un intrincado sistema experimental, ex-
plicado por medio de simbolos necesa-
riamente secretos, cuyo significado au-
iéntico se encubre tras capas y capas
de complicadas metédforas, como ‘el
hombre y la mujer” (por Azufre y Mer-
curio), la “Cabeza” (o “ala”) del “Cuer-
vo" (primera coccion), y la “Piedra del
filosofo” o “Piedra filosofal® (los polvos
de proyeccion o transmutacion).
Por eso mismo es util -casi obligada- la
codificacion. Los simbolos, a su vez,
pueden difundirse mucho mas amplia-
mente que el saber de un solo maes-
tro... lo que podria explicar la gran y
progresiva proliferacion de tratados ma-
gicos, grimorios y manuales alguimicos
varios que se da a partir de los siglos
XVl y XVIl (y que no amaina hasta el
XIX), como la «Clavicula de Salomén»,
los «Grimorios» de Alberto el Grande,
del «Papa Honorio», y el «Grimorium
Verum», el «Lemegeton», el «Cosmo-
polita», “La Nueva Luz Quimica®, las
‘Bodas alquimicas de Christian Ro-

senkreutz”, las «Tablillas de las pirami-
des» y los tratados de Heinrich Corne-
lius “Agrippa” Von Nettesheim, por re-
cordar unos pocos. Muchos de ellos no
«inventaban» nada nuevo, sino que
simplemente trasladaban por escrito co-
nocimientos y practicas mucho mas
antiguas; algunas de su propia cultura,
otras mas heréticas, como judias, ara-
bes... fuera de verdad o sélo en intento.
Nicolds Flamel nacit en Paris en 1330,
y en 1358 era un modesto escribano
que poseia dos tenderetes —uno para él
y el otro para su aprendiz-, casado re-
cientemente con una mujer llamada
“Petronila” (Perrenelle), y que, tras la
muerte de sus padres (gente de esca-
sos medios, pero “considerados como
gente de bien hasta por los envidio-
sos”), se ganaba la vida “haciendo in-
ventarios, levantando cuentas, y fre-
nando los despilfarros de fulores y
menores”. Ocupado en estos meneste-
res, comprd por dos florines de oro una
rareza que conmovid su corazén de
hiblicfilo...y le llegaria a cambiar la
vida. Se trataba de un libro “dorado,
muy viejo y asaz ancho”, con tapas
de cobre y paginas, no de papel (usado
a partir del s. Xl) ni pergamino, sino uni-
camente de “cortezas desligadas de
tiernos arbustos” (¢tal vez papiro ence-
rado?), escrito en letras y lengua lati-
nas, con varios grabados y enigmatico
lenguaje. La portada, empero, tenia gra-
badas multitud de pequefas letras que
Flamel —escriba, recordemos, buen co-
nocedor de la caligrafia latina y la mero-
vingia o gala- no pudo identificar y su-
puso griegas; es decir, ‘le sonaban a
griego”. En la primera pégina se leia:
(ver caja a continuacion)

El libro -el “Asch Mezareph’- tenia sdlo
veintitn folios, distribuidos en fres se-

por Xavier Faraudo

“ABRAHAM EL JUDIO, PRINCIPE,
SACERDOTE LEVITA, ASTROLOGO Y
FILOSOFO. AL PUEBLO JUDIO POR LA
IRA DE DIOS DISPERSADO ENTRE LOS
GALOS, SALUD. D.I.".

ries de siete folios cada una; la séptima
hoja de cada serie no tenia texto algu-
no, sino un dibujo. El primero era una
Virgen y dos serpientes comiéndose
mutuamente, el segundo tenia una ser-
piente crucificada, y el tercero un paisa-
je desértico salpicado por fuentes, de
las que a su vez manaban serpientes.
El simbolo de la serpiente -como tantos
otros en Alquimia- tiene muchos signifi-
cados a la vez: animal de Hermes,
Mercurio, espiritu que se arrastra y ma-
gia en general (si, también Goecia).
Varias otras hojas estaban también ilus-
fradas: Flamel menciona especifica-
mente el cuarto y quinto folios. Y es que
los grabados eran un recurso muy so-
corrido para los alquimistas que no que-
rian (o podian) hablar claro; un famoso
tratado de Alguimia, el “Liber Mutus”,
tiene tan sélo dibujos simbdlicos. Tras
las advertencias de rigor a su pueblo,
Abraham el Judio procedia a describir,
con minuciosidad y lenguaje criptico,
los pasos necesarios para conseguir
colmar “la avaricia” del rey de los Ro-
manos transmutande metales en el co-
diciado oro, y también lo que era nece-
sario para otra cosa que Flamel no se
afreve a revelar y queda en el misterio
(el Elixir de Ia Vida?, ;el Golem?...).
A poco de investigar el volumen, Fla-
mel advierte que ese libro esta reser-
vado a iniciados, pues se sobreentien-
den los primeros pasos Yy agentes
quimicos. Sus intentos (de Nicolds... y
también Perrenelle) por descifrar los di-
bujos y desentrafiar el texto fallan, por
lo que manda reproducir dos
de los grabados y los ensefa
a ‘“varios grandes Clérigos”.
Uno de ellos -Maese Ansel-
mo- identifica en las imagenes
varios procesos y sustancias,
entre éstas la “sangre muy
pura de nifios pequefios”. Fla-
mel desconfia de ese clérigo
ambicioso del libro y de sus
conocimientos: el mismo volu-
men especifica que la “san-
gre” es el espiritu mineral pre-
sente en todos los metales,
principalmente oro, plata y
mercurio.



EXPERIMENTOS

Flamel, con lo aprendido de Maese An-
selmo y lo que ha desentrafiado del li-
bro experimenta incesantemente durante
veintiin afios. Contra lo dicho por
Maese Anselmo, jamas usa sangre:
eso es ‘malvado y deshonroso”. Ya
que jamas se le presentan en su obra
los signos descritos en el libro, “en lti-
mo extremo” hace un voto (secreto) a
Dios y Santiago de Galicia, y en 1379
emprende -con permise de Perrenelle-
la peregrinacién a Compostela.

Con gran devocion realiza su voto, y a
la vuelta, en Ledn (casualmente, cuna
de Simeodn Bar Yochai, autor del “Zo-
har), un mercader borgofion le pone en
contacto con Maese Canches, un médi-
co judio “ahora cristiano” y “muy ver-
sado en ciencias sublimes”. Canches
conocia el libro como “una cosa que se
creia enteramente perdida”, y es capaz
de interpretar al maximo detalle las ima-
genes del libro, cuyas reproducciones
Flamel traia consigo. Juntos emprenden
viaje a Francia via Oviedo y el puerto
de Sansén, pero al llegar a Orléans
Canches cae gravemente enfermo, pre-
sa de unos virulentos vémitos que ya
le habian asaltado en el mar. Al séptimo
dia, muere.

Flamel llega a Paris y dan gracias, él a
Santiago, Perrenelle a San Juan, por el
feliz regreso. Durante tres afos aplica lo
aprendido, tanteando y errando el méto-
do de la primera preparacion, el mas di-
ficil. Orando siempre a Dios, rosario en
mano, leyendo muy atentamente un li-
bro y sopesando las palabras de los Fi-
l6sofos, Flamel consigue su primera
transmutacion. Es mediodia del lunes 17
de enero; Perrenelle estd presente y le
ha acompafado durante todo el proceso
-y tanto ha aprendido que “si hubiera
querido realizarlo sola, habria podido™;
Flamel, gracias a los polvos magicos de
proyeccion, transforma media libra de
mercurio en plata mejor que la de las mi-
nas; mas tarde (25 de abril), en oro puro.

Alqmm:st por David Teniers el Joven (s.XVII)r

Con esta riqueza de origen prodigioso,
Perrenelle y Flamel donan grandes canti-
dades para obras de caridad, a viudas, a
huérfanos, fundan catorce hospitales, ree-
difican siete iglesias, restauran tres capi-
llas... pero viviendo ambos con la mayor
modestia y humildad. Ello libré a Flamel
de la condena cuando, sospechoso de
“deshonestidad”, fue investigado por el
sefior de Cramoisy, quien seguia orde-
nes del mismo rey Carlos VI (aunque es
de suponer que también ayudd el matraz
de sustancia de proyeccién con que ¢l al-
quimista obsequié al Relator del Consejo
de Estado Cramoisy...).

Ademds, Flamel hace pintar, en la cuar-
ta arcada del Cementerio de los Inocen-
tes, ‘las mas esenciales marcas del

Arte” como figuras jeroglificas, es decir
simbdlicas, en la manera de la ilustra-
cién. Su objetivo es ensefar “la via li-
neal de la obra, que una vez realizada
por alguien lo cambia de malo en bue-
no, le quita la raiz de todo pecado, que
es la avaricia, haciéndolo liberal, suave
y pio de Dios”. Parque no es sdlo el es-
piritu mineral que debe purificarse, sino
también el espiritu del alguimista. El pro-
ceso alguimico -como el camino de
Santiago- es un camino inicidtico de ilu-
minacion y perfeccionamiento. Como el
huevo de Azoth muere, se calcina, re-
sucita y revive, mas brillante que nun-
ca, asi debe hacerlo el alma y mente
del Filésofo. W

llus. Pilar Martin

del rojo puro que debe conseguirse al fin.
Para ello, se debe “abrir y cerrar” (sepa-
rar y aglutinar), que es lo que simboliza el
peniiltimo grabado con la figura de San
Pedra, Have en mano, y Perrenelle arrodi- -

' llada ante él: la Predra quiere el rojo.
El itimo grabado representa el triunfo,

I aparicién definitiva del color pirpura
‘que, cual ledn alade, “se lleva ahora el

fiombre de este valle de miserias, y
con sus alas lo eleva glariosamente

fuera de las aguas corrompidas de
Egipto {que son los pensamientos de
los mortales) y, haciéndole despreciar
Iz Q_ida y las riquezas presentes, le
_ hace meditar dia y noche en Dios y en

sus santos, habitar el Gielo Empiren y

 beber en los dulces manantiales de las

fuentes de la esperanza eterna”.

 Seha censequido la Gran Obra. El ﬁ_i_c’lsd-
fo ve reposar |a Piedra en su Atanor, y

con ella, envuelta en papel o cera, podra

. efectuar la transmutacion de fos meta-

les, y guién sabe gué mas, pues el “Asch

_ Mezareph” contenia otro secreto que
_Flamel no revela...

llust. Byron

| Eorre el afio 1712. Paul Lucas? viajero

y.cronista frances, se halla en Tur:quia
comg parte de un viaje ordenado por
Luis XIV. Alli conoee a un extrafio der-

| viche, quien dice pertenecer a una her-

‘mandad de siete personas que viajan
incesantemente para “volverse mas
perfectos” y le habla de la prodigiosa
Piedra Filosofal y su aplicacion al Elixir

de la Vida, y la Medicina Universal gue

puede curar todos los males... y tam-
bién le habla de Nicalds Flamel. Era,
decia, un verdadero filisofo que no se

| nreacupaba de vivir conocido entre los |
| hombres. Anuncié su muerte y fa de su

| esposa; ésta simulé una enfermedad, v
| cuando la enterraban estaba en Suiza,

| esperandole. Poco después Flamel hizo
lo mismo; con dinere todo se logra.

| Dej6 un testamento en regla -donde

ordenaba construir una pirdmide sobre su

| sepultura: y desde entonces los dos [le-

vaban tma vida filosdfica -de alquimista-,
viviendo ora en un pais, ora en otro.
“Porque Flamel” -concluye el derviche-

| “esta vivo; ni &l ni su esposa saben
adn lo gque es la muerte. No hace ni tres
afios que los vi a los dos en la India, y &l |
es uno de mis mas f:e!es amig



ossier Magia

EL ARTE DE LAMAGIA

El objeto de este suple-
mento de juego para Ars
Magica es aportar un nue-
vo tipo de magia, basada
tanto como ha sido posible
en la magia medieval tal y
como los habitantes de la
edad media la veian, nue-
vo tipo de magia que lla-
maremos Magia Munda-
na. Para los que quieran
adoptar este nuevo siste-
ma de magia al mundo de
Ars Magica, al final def su-
plementio encontrara algu-
nas ideas para incorporar-
lo a su propia campana.

a magia medieval, aunque fuente

de inspiracién de la practica totali-

dad de juegos de ambientacién
fantastica, ha sufrido sin embargo un in-
justo tratamiento. En la mayoria de jue-
gos, a esta magia se le ha dado un pa-
pel o un funcionamiento muy poco
parecido al que realmente tuvo. Pero
claro, la mayoria de los juegos de corte
«medieval-fantastico» ponian el acento
en la parte del «fantastico», y asi lo de-
mostraban tomando como marco reinos
y lugares imaginarios. Sin embargo,
con Ars Magica enconiramos una curio-
sa excepcion (sin bien no la Unica, cla-
ro): tenemos aquf un juego que no solo
estd ambieniado en nuestra Europa real
(si bien algo alterada), si no que centra
su funcionamiento en el arte de la ma-
gia, que incluso da nombre al juego. Y
sin embargo, el sistema de magia que
crea, aunque de lejos el mds interesan-
te, flexible y disfrutable de cuantos hay
en el mercado, sigue quedandose bas-
tante lejos de lo que era la magia medie-
val «historica».

LOS TIPOS DE MAGIA

En la Magia Mundana se distinguen fa-
cilmente cinco disciplinas distintas de
magia, Evocacion, Alquimia, Astrologia,
Brujeria y Encantamiento, divididas en
fres grupos generales que son la Alta
Magia, la Baja Magia y la Falsa Magia.
A la primera, la mas alta forma de Ma-
gia, pertenece tan solo la Evocacion,
mientras que a la segunda la Alquimia y
la Astrologia. Tan solo la Brujeria v el
Encantamiento son Falsa Magia, la for-
ma mas rastrera y mundana de Magia.

Cada una de las cinco disciplinas lleva
asociadas una habilidad o habilidades.
Evocacion estd asociada a Teologia,
Ocultismo y Leyendas, Alquimia estd
asociada a Artes Liberales, Astrologia
estd asociada a Filosofiae, Brujeria esta
asociada a Quirurgia y finalmente En-
cantamiento esta asociado a Embaucar.

CREACION DE UN
PERSONAJE MAGO
MUNDANO

Los magos practicantes de la Magia
Mundana tienen una serie de habilida-
des mdgicas, asi como los Magos Her-
méticos poseen las Artes. Estas habili-
dades son, obviamente, Evocacion,
Alguimia, Astrologia, Brujeria y Encan-
tamiento. Si deseamos hacer un perso-
naje que sea mago mundano, previo
consentimiento del narrador, nos hare-
mos este personaje en lugar del perso-
naje Mago que tendriamos. El personaje
se crea de forma normal segin las re-
glas de 42 edicién, pero reparte en ex-
periencia su edad + 15.

Por otra parte, dispone de 30 puntos de
experiencia para repartir entre las cinco
habilidades que conforman las discipli-
nas magicas. Posee también, de forma
gratuita, una habilidad de 4 en su idioma
natal, 5 en latin (o arabe si es de origen
musulmén), 5 en escribir Latin (o drabe
si es de origen musulman), 4 en ocul-
tismo y 10 puntos de experiencia a re-
partir entre las habilidades ascciadas a
la disciplina principal del mago (aquella
cuya habilidad tenga a mayor nivel).
Un mago mundano puede aprender los
conocimientos de Conocimiento Faérico
y Ocultismo aunque no disponga de
ninguna virtud al respecto, pero le son
vedados Derecho Hermético, Sabiduria
Enigmatica y Teoria Magica, por ser co-
nocimientos especificos de la Orden de

‘Hermes, asi como, obviamente, Finesse,

Penetracion, Certdmen y Parma Mdgica.
Sin embargo, la magia deja estigmas a
sus practicantes, segun algunos magos
herméticos debido a su imperfeccion y
dominio defectuoso de los poderes con
los que juega. Como resultado de esto,
cada vez que un mago mundano pifie
una firada de magia, del tipo que sea,
podra adquirir un estigma de algun tipo.
Debera hacer entonces una lirada de
estrés por Resistencia contra una difi-
cultad de 6. Si superan la tirada, nada

VAL

por Daniel Julivert

ocurrira, pero en caso contrario adquiri-
ran una deformidad fisica o mental, o
una maldicion de algin tipo, como por
ejemplo verrugas, cabello cano, cojera,
mala memoria, alucinaciones ocasiona-
les, cualquiera de las maldiciones que
figuran como defectos en el manual,
etc. La imaginacion del narrador puede
correr libre aqui, aunque se recomienda
que sean estigmas pequefios y poco
molestos. La idea es que la acumula-
cién de ellos llegue a ser incomoda, no
que uno o dos destruyan un personaje.
Es importante hacer notar que todos es-
tos efectos magicos, evidentemente,
pueden ser resistidos mediante la Par-
ma Mégica hermética.

EVOCACION -
TEOLOGIA, OCULTISMO
YLEYENDAS/ALTA
MAGIA

La evocacion es la cuspide de la Magia
Mundana, el arte de convocar y contro-
lar (esperemos) espiritus sobrenatura-
les. Hay tres tipos generales de espiri-
tus que la Evocacion puede convocar:
los demonios, los planetarios (o ange-
les) y los djinns. Cada uno de estos ti-
pos de espiritus permiten al mago que
los convoca diferentes beneficios. El
proceso general es el mismo para cada
uno de los fres tipos: el convocante
debe primero localizar e identificar al es-
piritu que quiere contactar, luego proce-
der a convocarlo y finalmente dominar-
lo para obligarlo a cumplir los propésitos
del mago.

Fase | - Identificar

Lo primero que debe hacer el mago es
determinar si lo que necesita es un de-
monio, un planetario o un djinn. La deci-
sion la debe tomar el jugador, sin nin-
gin tipo de consejo por parte del
narrador. Una vez ha decidido lo que
desea convocar, debe proceder a loca-
lizar un espiritu particular de dicho gru-
po, que es el que invocard. Cuando lo
ha identificado, entonces ha de familiari-
zarse con él, para saber que cosas le
halagan, a que cosas teme, ante que
convacaciones responde mejor, etc. De
cada uno de estos tipos de criaturas
hay una amplia variedad, mas extensa
cuanto menos poderosa la criatura.
Como todas las criaturas de Ars Magi-
ca, cada una tiene un valor de Poder,



que puede ser Infernal (demonios), Divi-
no (planetarios) o Magico (djinns).
Cuanto mayor el Poder del espiritu,
mas dificil localizar informacién general
sobre él simplemente buscando por bi-
bliotecas ocultistas o por los propios co-
nocimientos del mago. Para determinar
el conocimiento general que puede tener
el mago sobre la criatura, debera hacer
una tirada de estrés de Inteligencia +

- Ocultismo si es un demonio, Teologia si

es un planetario, o Leyendas si es un
djinn. Al resultado de esta tirada le res-
tara la mitad del Poder de la criaiura, y
el resultado nos dara el nivel de familia-
ridad del mago con el espiritu. Si el re-
sultado es inferior a cero, la familiaridad
sera, obviamente, cero. Para poder au-
mentar esta familiaridad es necesaria la
investigacion a conciencia, busqueda
de libros antiguos y métodos para tradu-
cirlos, exploracidon de viejas ruinas de
olvidados cultos, y cualquier cosa que
el narrador pueda idear, que de pie a
una interesante aventura. Aunque queda
a discrecion del narrador, en general
estas aventuras no deberian proporcio-
nar mas de un par o tres de puntos de
familiaridad cada una, y no parece bue-
na idea que el mago tenga la posibilidad
de conseguir mas de 10 o 15 puntos de
familiaridad de esta forma. (ver tabla 7).

Fase Il - Convocar

Una vez el mago se siente preparado
para convocar al espiritu, debe preparar
una sala con dos circulos, el Circulo de
Evocacién y el Girculo de Proteccion.
En el primero aparecerd el espiritu en
cuestion, mientras que en el segundo
se situara el mago. Evidentemente, es
posible proceder a la evocacién sin el
segundo circulo, pero como se verd en
breve, esto es bastante desaconseja-
ble. La preparacién de los circulos re-
quiere de productos exirafios y esotéri-
cos, que el narrador determinard a
discrecién segin la naturaleza del espi-
ritu {(alas de hada, lagrimas de gigante,
etc) y que deberian representar un par
de aventuras mds, como minimo. Evi-
dentemente, cuanto mds poderoso el
espiritu, més dificiles los componentes,
y asi por ejemplo la invocacion de un
Djinn de Poder Magico 50 deberia ser la
culminacién de una larga campafa du-
rante la cual se ha recabado informa-
¢ion, conseguido exirafos y esotéricos
componentes, etc. La preparacion de
los circulos requiere de una estacion
(no necesariamente consecutivas) por
cada 10 puntos de Poder del espiritu, o
fraccion (si solo se prepara uno de los
dos, la mitad), después de lo cual estan
preparados y dispuestos para la evoca-
cion. El Circulo de Evocacion tiene en-
tonces un Nivel de Evocacion igual a la
familiaridad del mago mas su nivel de

Evocacion mds un dado de estrés. El
Circulo de Proteccion tiene un Nivel de
Proteccién igual al nivel de Evocacion del
mago mas la mitad de su familiaridad méas
su Resistencia més un dado de estrés.

Una de las ventajas que posee el mago
a la hora de crear estos circulos es la
posibilidad de utilizar vis para potenciar-
los. Puede gastar un ntimero maximo
de peones de vis entre ambos circulos
igual a su Evocacion, y cada peén in-
vertido en uno de los dos circulos da a
ese circulo 5 puntos mds de nivel. Esta
vis deberd ser de un tipo adecuado al
espiritu en cuestioén (ignem para un djinn
del desierto, aquam para uno de los
mares, auram para un planetario asocia-
do al clima, asfoeditia para cualquier de-
monio, etc.). Se hace notar que un cir-
culo de proteccion creado para un
espiritu no puede ser utilizado para otro
espiritu diferente, ya que las inscripcio-
nes de proteccion son especificas para
el espiritu en cuestion. Al total de ambos
circulos se sumard o restard el modifi-
cador del aura contra actividad magica.
Una vez completados los circulos, el
mago debe proceder a intentar evocar
al espiritu. Para ello debe hacer una tira-
da de Inteligencia + Evocacion y su-
marle el Nivel de Evocacion del Circu-
lo. El espiritu por su parte hace una
tirada y le suma su nivel de Poder,
siendo ambas tiradas de estrés. Si el
mago logra un resultado mayor, el espi-
ritu es convocado. Si es el espiritu el
que logra un resultado mas alto, la invo-
cacion no tiene éxito, y el Circulo de
Evocacion es roto y debe ser creado de

nuevo. EI Circulo de Proteccién, sin
embargo, sigue intacto y puede ser
reutilizado. (ver tabla 2).

Fase lll - Controlar

Una vez se ha logrado convocar con
éxito al espiritu, el mago tiene ante si a
una poderosa criatura sobrenatural, pro-
bablemente bastante cabreada, y sepa-
rada de si mismo tan solo unos esca-
s0s pasos y tres o cuatro delgados
borrones de tiza y sangre seca garaba-
teados en el suelo. Ahora que no pare-
ce ya ian buena idea, ;que podemos
hacer con el espiritu? Llega el momento
de controlarlo.

Para ello el mago tiene dos vias: la pri-
mera, infinitamente mas facil, es llegar a
un trato con él. La segunda, mucho
mas dificil pero menos costosa, es obli-
garlo a servirle como un esclavo. An-
tes de seguir adelante (y esperemos
que antes de haber empezado todo el
jaleo) el mago debe haber decidido que
sistema utilizara, si lisonjeara al espiritu
0 le amenazara.

En caso de decidir llegar a un trato, el
mago debe especificarle al espiritu que
es lo que desea de él. Si el narrador
considera que le pide algo que va con-
tra la naturaleza del espiritu (pedir a un
angel que mate a un creyente, 0 a un
demonio que ayude a la Iglesia, por
ejemplo) o que supera su poder, este
partira inmediatamente, dejando el Cir-
culo de Evocacion roto y al mago con
un palmo de narices. En caso contrario,
empieza la negociacion del precio. El
narrador debera determinar aqui un va-

Inteligencia+
| Ocultismo+
| dado de estrés -
| (Poder Infemal /2) +
| aventuras = o=

Familiaridad para un demonio
Inteligencia +

| Teologia+

dado de estrés -
(Poder Divino / 2)+

| aventuras=

Fam. para un planetario
Inteligencia +

|| (Poder Magico/2) +
| aventuras=
| Fam. para un djinn

Vis maxima entre ambos
_circulos = Evocacion. :

Nivel de Evocacion =
Familiaridad + Evocacion + (vis

x b) + dado de estrés +/- aura.
*| Nivel de Proteccion =
| (Familiaridad / 2) + Evocacion +
| Resistencia + (vis x 5) + dado
| de estrés +/- aura. :
| Tirada de Invocacién =
Inteligencia + Evocacion + Nivel
" de Evocacion del Circulo +
| dado de estrés.
| Tirada de Resistencia a la
|| Invocacién =

Poder + dado de estrés.

| Tirada de Negociar, espiritu

= (Poder / 3) + dado de estrés.

| Tirada de Negociar, mago =

Comunicacion + Regatear +
dado de estrés.

| Total de Negociacion =
~ | Tirada de Negociar del mago -
| | Tirada de Negogiar del espiritu
| (max. tiradas familiaridad / 3).
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-Hesmtencna + Evocacton +

'Eamiliaridad + dado de estres -

(Poder/3).

Total de Ataque =

(Poder / 2) + dado de estrés —
Evocacion.

Tirada de Expulsmn

_Intehgenma + Evocacion + Nivel

de Evocaolon del 01 rculo +

: dacfo de estrés.

Tirada de Re5|stenc|a a Ia
Expulsién =

Poder + (Total de Ataque / 3) +
{ dado de estrés.

Valor de los servicios

: Duracron
~menos de una hora
Duracion: mas de una hora y
menos de un dia +10.
Duracion: masde undiay
‘menos de una semana +13.
Duracion: mas de una semana
y menos de un mes  +17.
~ Duracidn: mas de un mes y
_menosdeunafio  +20.
Duracién: mas de un afo y
menos de 10 afios +30.
Duracién: mas de 10 afios v
_menos de 50 affos  +50.
Duracién: mas de 50 afio y
menos de un sig]o +100.
- Duracién: eterna +200.
El esplntu proporcmna el uso
de un poder que tiene +5 x
nivel del poder.
El espiritu proporciona una
_habilidad que posee  +10 por
nivel final de la habilidad.
El espiritu debe efectuar él
mismo el servicio +30.
i EI eSpmtu queda atrapado en
un. objeto por la duracnon del

servicio oabE

Servicio partlcularmente
alineado con el tipo de espiritu
-5 a—10.
 Servicio particularmente
opuesto al tipo de- espmtu
+5a+15.

3) ossier Magia

lor del servicio segln la tabla adjunta.
El narrador es el dltimo juez en cuanto a
los poderes de los espiritus, o las habili-
dades gque pueden ensefiar, pero se
pueden utilizar como guia las criaturas
que se encuentran en el manual de Ars
Magica y los suplementos Pax Dei,
Maleficium y Faeries. Una vez deter-
minado el valor del servicio, deberd
ofrecerle al espiritu un servicio que a
este le interese y cuyo valor (calculado
por la misma tabla) sume tanios puntos
como el servicio que le solicita. Sin
embargo, el mago puede negociar este
servicio, y para ello utilizard sus habili-
dades de Regatear y Ocultismo. El es-
piritu hara una tirada de estrés a la que
sumara su Poder entre tres, y el mago
efectuard ofra tirada igual a la que su-
mard Comunicacion + Regatear. Si el
magoe obtiene un resultado superior, le
sumard al Total de Negociacion la dife-
rencia enire su resultado y el del espiri-
tu. Si obtiene un resultado inferior, le
restara dicha diferencia. El mago puede
hacer una tirada de negociacion por
cada tres puntos o fraccion de familiari-
dad. El mago no esta obligado a hacer
todas estas tiradas, pero si al menos
una de ellas. Una vez finalizada la ne-
gociacion, el mago sumard o restard el
Total de Negociacion al valor de su ser-
vicio, segun proceda, y acto seguido
deberd ofrecer un servicio al espiritu
que cumpla la puntuacion necesaria y a
este le interese. El narrador es el arbitro
final sobre que servicios interesan a un
espiritu y cuales no. Si en algin mo-
mento de la negociacion el magoe se
muestra irrespetuoso con el espiritu (pi-
fia una tirada), este puede decidir ata-
carle y el mago deberd forzar al espiritu
(ver tabla 3).

Si el mago decide obligar al espiritu,
este atacard al mago. El objetivo de
este, entonces, sera lograr doblegarlo
antes de que este pueda alcanzarle.
Cada turno el mago hard una tirada de
estrés de Resistencia + Evocacion +
Familiaridad a la que restara la mitad del
Poder del espiritu. Este es su Total de
Dominio, que ira sumando turno tras tur-
no. El espiritu por su parte hara una tira-
da de estrés a la que sumara la mitad
de su poder y restara el nivel de Evo-
cacion del mago. Este es su Total de
Ataque, que también ird sumando tumo
tras turno. Una vez el mago alcance un
Total de Dominio igual o superior al va-
lor del servicio, el espiritu quedara obli-
gado a cumplir el servicio. Si en cambio
el espiritu alcanza un Total de Atague
igual o superior al Nivel de Proteccion
del mago antes, el Circulo de Protec-
cién se romperd y el mago estara com-
pletamente a merced del espiritu, que-
dando ademas el primer turno aturdido

por la rotura de su circulo, y por tanto
incapaz de hacer magia alguna durante
ese tumo. En cualquier momento el
mago puede decidir que las cosas se
estan poniendo feas, y anular la invoca-
cién. En ese caso abandona su Total de
Dominio, que pasa a ser cero, y exhor-
tfa al espiritu a marcharse. Para ello
hace una tirada de Inteligencia + Evoca-
cion y le suma el Nivel de Evocacion
del Circulo. El espiritu por su parte hace
una tirada y le suma su nivel de Poder
y un tercio de su Total de Ataque, sien-
do ambas tiradas de estrés. Si el mago
logra un resultado mayor, el espiritu es
expulsado. En caso contrario puede
volver a intentarlo al turno siguiente, o
volver a intentar acumular Dominio sufi-
ciente para sojuzgarlo, pero no puede
ya Negociar con él. (ver tabla 4).

Se hace notar que las habilidades que
proporciona un espiritu son incrementa-
das al instante, pero una vez acaba el
término del servicio estos niveles adi-
cionales se pierden. Y si durante la du-
racion del servicio el mago desea au-
mentar estas habilidades deber4 hacerlo
pagando experiencia como si su habili-
dad fuera la que ostenta en ese mo-
mento. Ademas, el coste del servicio
depende del nivel final de la habilidad,
sin importar cuanto nivel tuviera el
mago anteriormente en ella, y esta limita-
do seg(n la siguiente regla: un espiritu no
puede ensefar una habilidad a un nivel
superior a una quinta parte de su Poder.
Ejemplo: Adusto el Grandioso es un
mago mundano que ha invocado un de-
monio de las profundidades del Averno
para que le ensefie ocultismo. Invoca
un demonio de Poder Infernal 15 (Adus-
to es pomposo pero no muy habil) y le
exige que le ensede ocultismo a nivel 3
durante un ano. Adusto tiene ocultismo
a 2 (ya hemos dicho que no es muy
habil), pero debe pagar un coste de 30
puntos de servicio por el nivel 3, aun-
que a él solo le aumente un punto, mas
otros 10 puntos por el afio de duracion.
Durante este afio decide gastar expe-
riencia para aumentar su habilidad de
ocultismo. Paga un total de 4 puntos de
experiencia para aumentarla de 3 a 4,
y al finalizar el afio y concluir el servi-
cio el espiritu le abandona y

su habilidad desciende de nuevo de ni-
vel 4 a nivel 3. (ver tabla 5).

Es preciso efectuar una aclaracion: si el

mago obtiene del espiritu un poder o ha-

bilidad, el espiritu viajard hasta él cada
vez que el mago requiera del uso de tal
poder o habilidad. Para ello el mago de-
berd pasar una tirada de Resistencia +
Evocacion con dificultad igual a la mitad
del poder del espiritu, y en caso de fa-
llarse el espiritu no oird al mago y no

acudird a rendir el servicio. Esta tirada
puede repetirse tantas veces como se
desee, pero cada tirada, fallada o exito-
sa, cuesta un nivel de fatiga temporal.
En cambio si el espiritu estd atrapado
en un objeto ofrecera el servicio inme-
diatamente al mago, sin necesidad de ti-
rada, con simplemente que este esté en
contacto con el objeto y gaste un nivel
de fatiga temporal. El inconveniente es
que lo ofrecerd a cualquiera que tenga el
objeto en sus manos y sepa como
usarlo. Si el espiritu es requerido a ha-
cer el servicio él mismo lo llevara a
cabo hasta el limite de sus posibilida-
des, durante el periodo de tiempo esta-
blecido, tras lo cual, lo haya completa-
do o no, abandonara dicho servicio.
Mientras cumpla el servicio no respon-
derd, obviamente, al mago, ni acudird a
su llamada o cancelara el servicio aun-
que se lo pida. Algunos poderes o ser-
vicios tipicos que se puede obiener de
espiritus son el poder de volar, el poder
de crear dinero falso que dure hasta la
siguiente puesta o salida del sol, que el
espiritu ocupe el cuerpo de un muerto
haciéndose pasar por él, que el espiritu
mate a alguien, asi como el encanta-
miento de objetos diversos.

ALQUIMIA - ARTES
LIBERALES/BAJA
MAGIA

La Alquimia es el arte de obtener, me-
diante el trabajo de laboratorio, resulta-
dos méagicos propios que nos sirvan de
ayuda. Se divide en tres grandes gru-
pos, que son la Destilacion, o arte de la
creacion de compuestos alquimicos de
sorprendentes propiedades, los Androi-
des, o arte de la creacion de seres artifi-
ciales a imagen del hombre, y la Medi-
cina, o arte de la curacion alquimica.
Para cualquier proceso alquimico el
mago dispondrd de un Total Alquimico,
similar al Total de Laboratorio de los
magos Herméticos. Este Total Alquimico
se calcula sumando la Inteligencia del
mago mas su nivel en Alquimia y su ni-
vel en Ares Liberales, asi como el
efecto del aura de la zona sobre una ac-
tividad mdgica. (ver tabla 6).

LA MEDICINA

La Medicina es la disciplina alquimica
que permite crear pociones de curacion
y otros portentos similares. Funciona de
una forma harto similar al trabajo de la-
boratorio de la Magia Hermética, lo cual
ha llevado a més de un tedrico de la
magia a intentar establecer un puente
entre ambas escuelas, hasta la fecha
sin éxito. Para crear una pocima o un
ungliento de curacion, llamados Farma-
con, se debe determinar el conjuro Her-
mético cuyo efecto intenta imitar. Los
Farmacon, sin embargo, estdn limitados
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a simular efectos curativos o veneno-
sos de Creo y Perdo Corpus, no pu-
diendo restituir la Mentem ni imitar efec-
tos de Creo Corpus o Perdo Corpus
que no sean curativos o venenos. El
proceso de preparacién del Farmacon
requiere €l gasto de una estacion y el
cdlculo de un Total Alguimico. Si este
supera la mitad del nivel del efecto, el
Alguimista logra crear una dosis de Far-
macon por cada 5 puntos o fraccion por
encima de la mitad del nivel del efecto.
Ademds, el alquimista-debe gastar un
peon de vis de Creo o de Corpus por
cada cinco niveles o fraccion del efecto.
Por ejemplo, si Adusto, que también es
alquimista, intenta crear una pocién de
curacién que simule un Creo Corpus de
nivel 5, calculard su Total Alquimico. La
suma de Inteligencia, Alquimia, Artes Li-
berales y el efecto del aura le da un to-
tal de 12. Esto supera la mitad del nivel
de 5, y por tanto logra crear su Farma-
con. Su total de 12 supera por 9 y me-
dio la mitad de 5, y por tanto logra crear
dos dosis de pocion, gastande en ello
un peén de vis de Creo o de Corpus.

LOS ANDROIDES

La creacion de Androides permite al al-
quimista crear imitaciones de la vida
que tengan poderes que pondrdn a su
servicio. Para poder crear un androide,
el mago deberé primero decidir si quiere
un autémata o un hominculo. En cual-
quier caso, debera determinar los pode-
res del androide. Estos poderes deben
limitarse a cuestiones que el androide
pueda realizar fisicamente, es decir, po-
dran incluir una fuerza desproporciona-
da en un gélem, o la capacidad de pre-
diccion de una cabeza de cobre, 0 el
vuelo de una gargola, pero no el poder
de convertir a otra gente en cerdo o do-
blegar los arboles. El arbitro final sobre
si un poder es apto para un androide o
no es, como siempre, el narrador, y el
jugador deberd argumentar como se
adecuan los poderes al androide (por
ejemplo, las alas de una gargola para
que pueda volar). Para determinar el ni-
vel del poder o poderes, se buscard su
equivalente hermético y se sumaran to-
dos sus niveles. Este serd el Coste del
Androide. Cada uno de sus poderes
fendrad su nivel, y un coste que serd
igual a una quinta parte de su nivel.
Este serd el coste para el androide en
Puntos de Poder Magico cuando desee
utilizar dicho pader.

Para crear al androide, el alquimista de-
berd conseguir un ingrediente extrafio
por cada cinco puntos de coste o frac-
cidn, debiendo costar estos ingredientes
una aventura cada uno. Una vez reuni-
dos, el alquimista se encerrard en su
laboratorio, y calculard su Total Alquimi-
co. Si este supera el Coste del androi-
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de, sumaré los puntos que superen di-
cho coste. Cada estacién ird sumando
estos puntos restantes hasta alcanzar o
superar el Coste del Androide, momento
en el que este estara completado. Ade-
mas, el alquimista debera gastar puntos
de vis para crearlo, uno por cada cinco
puntos o fraccion de coste, de tipos ade-
cuados a los poderes del androide, y al
menos la mitad de Vim o de una Técni-
ca adecuada al material del androide
(Herbam si es de madera, Terram si es

de piedra, etc.). El alquimista puede
gastar vis adicional cada estacion, dan-
dole esa estacion un +5 a su Total Alqui-
mico por cada pedn, pudiendo gastar un
maximo de peones por estacién igual a
su nivel de Alquimia.

Asi mismo, al crear al androide el alqui-
mista debera determinar los Puntos de
Poder Magico que debe tener, puntos
que seran los que necesitara gastar
para utilizar sus poderes. Cada Punto
de Poder Mégica del androide aumenta
su Coste en un punto, y este deber4 te-
ner al menos tantos puntos de Poder
como el coste de su poder mas caro.
Una vez completado, el androide serd
completamente funcional, pero su as-
pecto serd del todo magico, no pudien-
do ser ocultado como un ser humane o
un animal. Ademas, tendra debajo de la
lengua un pergamino con el simbolo de
su creacion. Si este pergamino es reti-
rado, el androide quedara inutilizado

MAGICA

hasta que le sea devuelto. Si el pergw
mino es destruido, el androide quedara
irremisiblemente destruido como tal, pa-
sando a ser un pedazo de materia inerte
y sin magia.

Si el androide es un automaton, res-
ponderd a los comandos de su amo,
entendiendo el idioma de su creador,
pero sin ninguna chispa de actividad
propia. Esto significa que obedecera
literalmente, sin mala intencion pero
sin flexibilidad ante los imprevistos ni

iniciativa propia. Si el androide es un
hominculo, su Coste serd automati-
camente 10 niveles superior al que
debiera ser, pero el androide ird ad-
quiriendo poco a poco volicidn propia,
pasando de un estado similar al de un
automaton en el momento de su crea-
cién, a una mayor independencia con
el tiempo. La velocidad a la que desa-
rrolle inteligencia serd similar al doble

de la velocidad a la que lo hace un

niio humano. Esto significa que,
eventualmente, puede llegar a decidir
no obedecer a su amo, pues a medi-
da que el hominculo adquiera volun-
tad el alquimista perdera su control
sobre él. Sin embargo, esto no signifi-
ca necesariamente que pierda al ho-
minculo, ya que este le debe la vida.
La relacion que se establezca puede
ser similar a la de un padre y su hijo,
y dar pie a infinidad de situaciones in-
teresantes. (ver tabla 7).

| Hace menos de 100 afios

~ | Dentro de menos de un dia

" | Dentro de menos de una
|| estacion L SN
~ | Dentro de menos de un afo

| Dentro de menos de 10 afios

Total Aiquunlno.*"
o Intelugencta + Aiqwmla + Anes
= Liberales +/- aurd + clado de

.de_ los .nlvel_es .de. sq.t_s__.podg_a_res
+ Puntos de Poder _Mégi¢o. :

Predmclén =

S _Intehgenma + Astrologla +- aura :
| Interpretacion = -

Percepcion + Filosofae

Difi cultad de {a obServaclon B

: astroldgica.
'Hace menos de un afo
.'Haéé.menos de 5 aﬁ(')'é' TINEEE
5 Ha_lcg_m'ehos. de 10 afios

Hace menos de 50 afos

15

]

| Hace menos de 500 afios

27

{ace menos de 1,000 afos
Hace mas de 1,000 afios

45

&

i1 Dentro de menos de una semana

| Dentro de menos de un mes

12

19

" | Dentro de menos de 5 afios

27

- . - .
Dentro de menos de un siglo

| : 45
Dentro de mas de un siglo. fa

'L":’der" 27




Esferas de influencia de los
Signos Zodiacales.

Aries =
Liderazgo militar, dominio de
otros, fuerza de voluntad.
Bonos

a tiradas de impactar y dafio en
combate, tiradas para conven-
cer y liderar, y tiradas para
resistir dominio mental.

Tauro

Artes, especialmente canto.
Bonos

a tiradas para componer o
interpretar arte.

Géminis

El signo de la comunicacion.
Bonos g

a tiradas de persuasion,
regateo y seduccion.

Cancer

Caseros y emocionales.

Bonos

a tiradas de senescalia,
contabilidad, cocinar...

‘Leo :

Estdn encantados de ser el
centro de atencion.

Bonos

a tiradas de liderazgo, actuar,
fanfarroneria... :
Virgo

Habilidades relacionadas con la
medicina o con actividades gue
requieran atencién (busquedas,

escuchar, etc.)
Libra

Signo de equilibrio.

Bonos :
a tiradas de mecénica y leyes.
Escorpio

Complejos y secretistas, son
supervivientes natos.

Bonos

a tiradas de supervivencia,
cazar, encontrar hierbas.
Sagitario

‘Los mas intelectuales del
horéscopo.

Bonos =

a historia y a todas las habilida-
des gue tengan que ver con el
estudio. :
Capricornio

Testarudos y ambiciosos.
Bonos

a las habilidades que dependan
de la concentracion y a las que
estén relacionadas con temas
de estatus.

Acuario

Excéntricos y a ratos geniales.
Bonos :

Tiradas de idea, de razonamien-
to matematico y de estrategia.
Pisicis

Un signo espiritual y sofador.
Bonos

a tiradas de magia.

ossier Magia

LA DESTILACION

Con la Destilacién el alquimista intenta
aproximarse a la Piedra Filosofal, el
compuesto alquimico absoluto que per-
mite fabricar oro y otras muchas mara-
villas. Por una parte, esta disciplina per-
mite investigar objetos magicos. Para
ello el alquimista debe gastar una esta-
cién investigando el objeto y alcanzar
con su Total Alguimico el nivel del po-
der mas débil para detectarlo. Si lo de-
tecta, puede seguir tirando para detectar
el poder de siguiente nivel, por orden de
fuerza, hasta que averigiie todes los po-
deres o falle en averiguar uno. En cual-
quier caso, el alquimista no sabrd si ha
averiguade todos los poderes del obje-
to, o simplemente no ha logrado alcanzar
el nivel suficiente en la tirada.

También se puede detectar cantidades y
tipos de vis mediante esta disciplina. El
alquimista debe invertir una estacion en
estudiar la cantidad de vis que posea, sin
limite, y tras dicha estacion sabrd la canti-
dad de vis que tiene, dividida en tipos de
vis. Evidentemente, este sistema es mu-
cho mas lento y costoso que el sistema
hermético, y por ello muchos magos
mundanos que han entrado en contacto
con la Orden de Hermes han abandonado
su prctica, solicitando a los Magos Her-
méticos que les identifiquen la vis. Los
magos que no han tenido esta suerte sue-
len realizar este proceso una vez cada
periodo de 5 afios 0 mas.

Otro uso de la Destilacion es la creacion
de compuestos en la eterna busqueda de
la Piedra Filosofal. La creacion de un
Compuesto es similar a la creacion de un
Farmacon, pero sus efectos son muy su-
periores. Para crear un Compuesto el al-
quimista debe calcular su Total Alquimico,
y consultar el nivel del Compuesto. Cada
estacion que pase destilando el Compues-
to acumulara un punto por cada nivel que
su Total Alquimico supere el nivel del
Compuesto. Cuando tenga tantos puntos
acumulados coemo el nivel del Com-
puesto o mds, habrd destilado dicho
compuesto, teniendo una dosis del mis-
mo. A parlir de ese momento podrd
crear dosis como si fueran Farmacon.
Se hace notar que con la primera Desti-
lacion de un Compuesto se logra tan
solo la férmula del mismo y una sola
dosis.

Existen infinidad de Compuestos, algunos
de los mas poderosos (los mas cercanos
a la Piedra Filosofal) con poderes se ru-
morea que superiores a los de la Ciencia
Hermética, pero sin embargo en este su-
plemento tan solo podremos listar un pe-
quefio extracto. Queda a discrecion del
narrador ampliar esta lista.

Compuestos

Sangre del Demonio - Nivel variable - Este
compuesto da como resultado un liquido
espeso, de tonos verduzcos o anaranja-

dos, que es terriblemente corrosivo y co-
rrompe lentamente todo aquello cuanto
foca. Si es aplicado a una comida o bebi-
da resultara en la muerte segura de quien
la ingiera, pero sin embargo es completa-
mente ineficaz como veneno dado que
desprende un olor fortisimo, y burbujea
poderosamente. Si es arrojado contra una
persona y la alcanza le causara un dafio
de +1 por cada 2 niveles del Compuesto.
Si es aplicado a una superficie organica
(madera, tela) le causara el mismo dano,
permitiendo hacer agujeros en puertas de
madera, por ejemplo, y similares. No
afecta a la piedra y el metal. Por su propia
naturaleza, este compuesto debe ser
tfranspertado en recipientes especiales,
cuya creacion requiere de un laboratorio y
un par de dias de trabajo. Aln asi, el
Compuesto va royendo estos recipientes,
causandoles cada semana tanto dafo
como haria a un humano. Cada uno de
estos recipientes posee una Resistencia
de +3 y 3 niveles de vida, a efectos de
resistencia contra el Compuesto. Si el re-
cipiente se derrite... bueno, imaginad que
le pasara al alquimista si lo lleva, por
ejemplo, al cinto.

Elixir de Longevidad - Nivel variable -
Permite al mago resiar a sus tiradas de
envejecimiento un punto por cada diez ni-
veles del elixir. Si se quiere un nuevo
elixir de mayor nivel debe destilarse de
nuevo. Cada elixir de Longevidad se
destila para una persona determinada. Si
se desea crear uno para ofra persona, de-
bera destilarse de nuevo. No suelen desti-
larse mas dosis de este Compuesto, ya
que una vez ingerida la dosis de la desti-
lacién inicial es suficiente hasta que se de-
sea sustituir por otro Elixir de Longevidad.
Los efectos de varios Elixires de Longevi-
dad no son acumulables, si no que se
aplica tan solo el del mas potente.

Elixir de la Vida Eterna - Nivel 100 o mas
- Se rumorea que existe un Elixir de la
Vida Eterna, que permite al propietario no
envejecer. Sin embargo, nadie lo ha podi-
do demostrar.

ASTROLOGIA -
FILOSOFIAE / BAJA
MAGIA

La astrologia permite al mago que la prac-
tica predecir limitadamente el futuro, y pro-
nosticar y utilizar las alineaciones planeta-
rias en su beneficio. Se divide por tanto
en fres usos: la Prediccion, que permite al
mago predecir el futuro o el pasado, los
Talismanes, que permiten al mago apro-
vechar la ayuda de los planetas, y las Fi-
guras Hieroglificas, que permmiten al mago
atonar lugares temporalmente a su apoyo.

LA PREDICCION

Mediante el estudio astroldgico, un
mago puede determinar los sucesos pa-
sados o futuros de un lugar. Este estu-

dio requiere de una estacion completa
de observacion astrologica directa con
el uso de instrumentos a tal efecto. Tras
esta estacion, el mago hard una tirada
de Prediccion consistente en una tirada
de estrés de Inteligencia mas Astrologia
modificada por el aura del lugar, que
comparara con una dificultad dependien-
te de lo lejano en el tiempo que sea el
periodo del que desee averiguar infor-
macion. El astrdnomo, en caso de su-
perar la tirada, podrd hacer una serie de
preguntas al narrador correspondientes
al periodo en cuestién. El numero de
preguntas que pueda hacer dependera
de una tirada de Interpretacion consis-
tente en una tirada de Percepcion + Filo-
sofae. Por cada tres puntos o fraccién
en la Interpretacion podra hacer una pre-
gunta. Estas preguntas estdn limitadas a
preguntas que el narrador pueda con-
testar Gnicamente con un sf 0 un no, y
ademas todas ellas deberan girar alre-
dedor de una misma persona o lugar,
llamada Foco. El Foco debera ser de-
terminado antes de empezar a pregun-
tar. Si la pregunta no se puede contes-
tar con un si o un no, la respuesta sera
confusa y completamente indtil para el
astrélogo. Las respuestas vendrdn de-
terminadas tan solo segun pudieran ser
observadas por esa persona o lugar.
Por ejemplo, Adusto el Magnificiente As-
trologo decide tomar como Foco al Con-
de d’Amato, asesinado recientemente, y
pregunta entonces si le asesind su mu-
jer. Dado que el Conde no lo sabe, la
respuesta es confusa e indtil. Las estre-
llas, nuevamente, no resultan de ayuda
para el pobre Adusto. (ver tabla 8).

LOS TALISMANES

Los Talismanes Zodiacos son doce,
uno por cada signo del zodiaco, y su
elaboracion permite al astrélogo obtener
diversos beneficios. Cada Talisman es
creado por separado, llevando el proce-
so una estacion completa. Para poder
abordar este proceso, el astrélogo debe-
ra tener un nivel de astrologia de 5 o su-
perior. Al cabo de la estacion el astrolo-
go hard una tirada de estrés a la que
sumara Inteligencia, Astrologia y Filoso-
fae, y gastard 1 peones de vis por
cada punto de bono que quiera que otor-
gue el Talisman, con un méximo igual
a su nivel de Astrologia. Por cada cinco
puntos o fraccion en dicha tirada, el Ta-
lisman tendra un punto de Poder Zodia-
cal. Cada vez que se active un Talis-
man Zodiacal, éste otorgarda a su
portador el bono correspondiente a las
actividades que realice el portador que
estén relacionadas con la esfera de in-
fluencia de su signo durante una escena
entera, y gastard un punto de poder.
Cuando haya gastado todos sus puntos,
¢l Talisman se destruird. (ver tabla 9).
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FIGURAS,
HIEROGLIFICAS

Las Figuras Hiercglificas son figuras que
el astrologo puede trazar en una zona
para potenciar la influencia de las estrellas
sobre dicha zona, siempre y cuando esta
sea receptiva a ello. Como resultado de
esto, esta zona, nunca mayor que una
habitacién grande o un laboratorio, recibe
un bone a su aura magica a efectos de ti-
radas, pero tan solo si tenfa ya de entrada
un aura magica o faérica. El trazado de
Figuras Hieroglificas en-una habitacién
cuya aura no sea magica o faérica sera
indtil, y puede, a discrecion del narrador,
atraer atenciones indeseadas por parte de
criafuras espirituales. Sin embargo, si di-
chas figuras son trazadas en una habita-
cién con aura magica o faérica, esta se
ve incrementada segun el siguiente siste-
ma. El astréloge debera dedicar una esta-
cion completa al trazado de las Figuras
Hieroglificas, tras el transcurso de la cual
gastara cinco peones de vis de Vim. Acto
sequido efectuara una tirada de Presencia
+ Astrologia contra una dificultad igual a 20
menos el nivel del aura del lugar. Si la ti-
rada tiene éxito, el asirlogo hard otra fira-
da de Inteligencia + Astrologia, y el aura
aumentara en un punto por cada cinco
puntos o fraccién en dicha firada. Este in-
cremento del auro no serd un incremento
real, es decir, el aura no aumentard de
valor, si no que se contara tnicamente a
efectos de los modificadores que el aura
proporcione a las actividades sobrenatura-
les que tengan lugar en su interior.

BRUJERIA - QUIRURGIA /
FALSA MAGIA

La brujeria es el arte de afectar al mun-
do que nos rodea mediante el uso de
los pequefios poderes de la forma mas
inferior de magia. Esto permite peque-
fios efectos sobre el mundo y sus habi-
tantes, que estan sin embargo muy por
debajo de los logrados por la Baja y la
Alta Magias. Se divide en tres grandes
grupos, que son las pécimas, el conirol
de los animales y la lectura de suefos.
La creacion de pocimas funciona de la
misma forma que la medicina de la Alqui-
mia, solo que sustituyendo la habilidad
de Brujeria por la de Alguimia y la de
Quirurgia por la de Artes Liberales.

Para el contrel de animales, la brujeria re-
quiere simplemente la preparacion de un
amuleto hecho con huesos de dicho ani-
mal. Esta preparacién requiere una esta-
cion y el gasto de 5 peones de vis de
Animal. Pasado este tiempo, el talisman
permitird al brujo hacer una tirada de Co-
municacion + Brujeria cada vez que se
encuentre con un animal de este tipo. La
dificultad sera de 3 més el nimero de ani-
males de este tipo presentes. Si pasa la ti-
rada, el brujc podra controlarlos, déndoles
érdenes que cumplirdin mientras vean el
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talisman. Sin embargo, hay que recordar
que los animales no podrdn compren-
der ordenes gque escapen a su com-
prensién limitada y no-inteligente.

Respecto a la lectura de suefios, el brujo
podra interpretar los suefos de una perso-
na que libremente se los cuente con todo
detalle. Tras meditar sobre estos suefios,
hard una tirada de Inteligencia + Brujeria,
opuesta a otra de Resistencia de su victi-
ma. Si supera la tirada del otro, el brujo
averiguara un dato importante sobre la
persona cuyos suefios haya analizado.
Si pasa otra tirada de Comunicacion +
Brujeria, podra hacerle al narrador una
pregunta sobre esta persona, que el na-
rrador contestard con un sf 0 un no, se-
gun los conocimientos de dicha perso-
na. Hay que recordar que la persona ha
de aceptar de buen grado esta lectura,
aunque no sabrd que ha averiguado el
brujo sobre él, o si ha averiguado algo.

ENCANTAMIENTO -
EMBAUCAR/FALSA
MAGIA

El Encantamiento es el arte de dominar
a otras personas y someterlas a la vo-
luntad del mago. Es la forma méas baja
de magia mundana, y es despreciada y
aborrecida por la mayoria de verdade-
ros magos, que la ven como una false-
dad o, peor aun, una forma de adora-
cién al Maligno. Esta disciplina toma
dos vertientes principales: la fascina-
cion y el mal de ojo. El mago mundano
que desee ejercer la fascinacion sobre
otra persona deberd mantener un trato
continuado con dicha persona durante al
menos una estacién. Durante el trans-
curso de este tiempo, lisonjeard a su
victima, mostrandose amistoso y agra-
dable. También deberd tener acceso a
sus alimentos con al menos una cierta fre-
cuencia, para proporcionarle algunos pro-
ductos que habra de beber durante este
tiempo. Al cabo de la estacion, el encanta-
dor hard una tirada de Comunicacion +
Encantamiento. La victima hard otra de
Resistencia + Don de gentes. Si el encan-
tador supera la tirada de su victima, hard
otra tirada para determinar la duracién del
encantamiento, esta de Presencia + Em-
baucar. Segun el resultado de la tirada,
nos vendrd determinada la duracion del
encantamiento. Durante el tiempo que dure
este encantamiento, la persona en cues-
tion obedecerd todas las érdenes razo-
nables del encantador, al que fratard
como si fuera su mejor amigo. Si en al-
gin momento el encantador le pide algo
completamente irracional, que se opon-
ga a su naturaleza normal o que ponga
en peligro su propia vida, la victima po-
dra hacer otra tirada de Resistencia +
Don de gentes contra una de Comunica-
¢ién + Encantamiento del mago. Si la
supera, el encantamiento se romperd

MAGICA

inmediatamente. En caso contrario, obe-

decerd la orden, aunque a regafiadientes.
Cuando el encantamiento se rompa, sea
porgue la victima se libra de él, o porque
caduca, la victima tendrd derecho a efec-
fuar una tirada para determinar si recono-
ce que ha sido victima de la hechiceria.
Hara una tirada de Percepcion + Don de
gentes opuesta a una de Comunicacion +
Embaucar del mago. Si supera la tirada
del encantador, notara la brujeria que se
ha obrado saobre él. Si no, simplemente
pensard que la persona le caia muy bien,
aunque ahora, no sabe muy bien por-
qué, ya no le parece tan maravilloso.
(ver tabla 10).

Para el mal de ojo, el mago debera te-
ner trato con su victima durante una se-
mana, durante la cual le amenazard y
le dira que es ahora victima de su mal
de ojo. Al finalizar este periode, el en-
cantador hard una tirada de Comunica-
cion + Encantamiento contra una de Re-
sistencia + Embaucar de su victima. Si
supera la tirada del otro, esta serd aho-
ra victima de mal de ojo. Como resulta-
do, el mago podra optar por prohibirle
una actividad, causarle malestar fisico o
simplemente maldecirlo. Si le prohibe
una actividad, esta debera ser una acti-
vidad de caracter ocasional, que no
cause problemas serios a la victima por
no hacerse, como por ejemplo no ba-
narse, no hablar con exiranjeros, etc.
La victima hara todo lo posible por evi-
tar llevar a cabo dicha actividad, pero si
se le logra obligar, probablemente por la
fuerza, a desarrollarla, el mal de ojo se
romperd. Si no se rompe la prohibicién,
durard hasta la muerte de uno de los
dos o hasta que el mago la levante. Si
el mago opta por causarle malestar fisi-
co, hard una tirada de Presencia + Em-
baucar, y por cada cinco puntos o frac-
cion de la tirada, su victima tendrd un
modificador negativo de un punto a
cualquier actividad fisica debido a su
malestar (reuma, migranas, etc). Este
malestar durara hasta la muerte de uno
de los dos, o hasta que el encantador lo
levante. Si opta, finalmente, por una
maldicion, debera elegir una con el na-
rrador, de caracter similar a las que fi-
guran en la lista del Defecte Maldicion.

‘Entonces el mago hard una tirada de

Presencia + Embaucar opuesta a una
de Inteligencia de su victima. Esta tirada
estard modificada por el narrador en
hasta 5 puntos arriba o abajo, segin
considere que la maldicion es ¢ no ade-
cuada a la situacién. Si supera la tirada
de su victima, esta sufrird la maldicion
hasta que uno de los dos muero o el
mago la levante. Si la victima supera la
tirada, nada ocurrird, pero si la supera
de mas de cinco puntos entonces la
maldicién caera sobre el encantador. Ml

Duracion

del encantamiento

Undia

Una semana
Un mes

Una estacion
Un ano

Diez afnos
Permanente

3
6
9
12
15
18
21




‘La Llamada de Cthulhu

El Faro

Texto: Angel Subirats
llustraciones: Oscar Arnal

ste modulo debe ju-

garse en algun pue-

blecito de.la costa.
No se ha puesto la localiza-
cion exacta para que cada
Director de juego pueda
adaptarlo a una campanfa
propia o como intervalo en-
tre aventuras. Tampoco se
ha puesto ninguna fecha
concreta, aunque deberfa
ubicarse en plena Ley Seca
y la estacion del ano debe-
ria ser otorio o invierno, para

evitar que haya turistas

molestos y para poder
ambientario en la humedad
de los dias grises.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

William Bartimore era la persona mas influyente y querida en el pueblo de
Summerfield, debido a su preciada barco mercante “Frost”, con el cual habia
amasado una pequefia fortuna, y haber traido el comercio al pueblo y dar tra-
hajo como tripulacion a mucha gente de alli. Todo empezd a ir mal cuando
conocié a Melissa y se cas6 con ella. Nunca se supo de dénde salio esa mu-
chacha, pero aparecid después de un viaje en solitario que hizo William y se
casaron al poco tiempo en la parroquia del pueblo. La chica jamas acabc de
caer bien a la gente del pueblo, ya que tenia una sensualidad especial que
hacia Que los hombres se pusieran bastante nerviosos ante ella, cosa que

* tampoco agradd & las mujeres. Melissa en realidad adoraba a los Dioses Pri-

migenios, cosa que nunca reveld a su marido. Después de huir de una secta
par haber intentado usurpar el puesto del sumo sacerdote y haber robado una
pequefia joya que servia para las invocaciones, no tardd en encontrar a un
hombre rico con el cual casarse y asf poder crear su propio culto. Ese hom-
bre fue el desdichado Willam Bartimare. Melissa aprovechd unc de los viajes
de su marido para seducir al guardian del faro, Jsremiah Vanisson, y empezar
a tener una aventura que Jeremiah no olvidaria nunca. Melissa esperd a la
noche en que volvia su marido y, mediante su juego amoroso, mantuvo ocu-

‘pado al pobre Jeremiah en el propio faro. Como resultado el “Frost’ se hundid

ante los escollos del pueblo y el estruendo del casco al romperse y los la-
mentos de los pobres tripulantes provocaron el cacs por un momento en el
pequefio pueblo. Cuando los lugarefios finalmente se dieron cuenta de lo que
habia pasado en realidad, se enardecieron de tal manera que, al mando de
Red Bartimore, el hermano mayor de William, se acercaron al faro, atraparon
a Jeremiah y lo lincharon, enterrando el cuerpo por los alrededores. El faro
nunca volvio a funcionar de nuevo y el comercio por mar en Summerfield
desaparecié, aunque los lugarenos afirman que algunas noches de tempestad
el faro se enclende durante unos instantes...

INFORMACION PARA
LOS JUGADORES

EL CAMION

no volver a salir jamas.

El investigador o grupo de investigadores
son designados por un superior para que
se dirijan al pueblecito- de Summerfield
para intentar averiguar que ha ocurrido
con un camion de mercancias que ha
desaparecido, lleno de antigiiedades (pue-
des hacer que sea un museo, un capo de
la mafia o un particular, segin la idiosin-
cracia del grupo..), y recuperar el
magéaximo nimero posible de ellas intac-
tas, en especial un machete ricamente
enjoyado que era especialmente valioso.

El camion al llegar a las afueras de
Summerfield se encontrd con una es-
pesa niebla gue hizo que el conductor
del camion embarrancara en el andén
del camino. Sin conocer la zona em-
pezd a vagar por los campos, hasta
finalmente ver una luz en la lejania.
Fue entonces cuando se acerco al
faro y se adenird en su interior, para

El camién fue encontrado por la familia
Spawndown al dia siguiente, una familia
de granjeros de las afueras sin demasia-
dos escrulpulos gue se dedicaron a sa-
quear el camion y revender la mercancia
por donde pudieron.

LOS ARTICULOS

De los articulos robados por los Spawn-
down ya solo se pueden recuperar tres,
ya que el resto bien se rompieron durante
el saqueo del camion o los Spawndown
los han vendido a gente de las afueras.
Dos de los articulos fueron vendidos a la
tienda de regalos “Sweet dreams® un
gran espejo y el cuchillo enjoyado. El ter-
cero es un viejo fusil que los Spawndo-
wn conservan todavia.

EL PUEBLO

“The man”

Cuando los Pjs lleguen al pueblo el (ini-
co [ugar en el cual podran algjarse es el
hostal “The man”, un hostal regentado
por la anciana Marie, una buena mujer
temerosa de Dios y honrada, la cual no
tendra inconveniente en alojar a los Pjs
siempre que se comporten de manera
educada. En el comedor, .durante algu-
nas de las comidas que efectien los
Pjs, tras pasar una tirada de Descubrir
y otra de Idea (pueden hacerse cada
vez que coman) se puede dascubrir el
gran espejo perteneciente al camion, Si
preguntan a la vieja Marie, les informa-
rd con enorgullecimiento de que es un
regalo de su viejo hermano Joe por su
cumpleanos, y que se lo dio apenas
dos dias antes de que llegaran al pue-
blo. Marie no se querra separar por
nada del mundo de su espejo, y la Uni-
ca manera de conseguirlo es robarselo
o hablar con su hermano, para que la
convezca de que se lo dé (o.venda) a
los Pjs. Por ofra parte no hay nada de
destacar del hostal ni de Marie. De los
Pjs, dos determinados al azar tendran
una ventana que dard al paisaje donde
se encuentra el faro, y si alguno de los
dos pasa una tirada de Suerte podra ver
como el faro resplandece por breves
momentos y no vuelve a encenderse
en toda la noche, cosa que normalmen-
te sorprenderia a cualquiera, ya que un
faro debe estar encendido toda la no-
che. Si preguntan a Marie por el faro,
pondra cara de angustia, no querra de-




cir nada al‘respecto y no habra manera
de que explique nada.

“Sweet dreams”
Sweet dreams es la tienda de regalos del
pueblo de' Summerfield,.Es propiedad de

John, una persona amable pero que tiene
una mirada especial, que puede llegar a :

poner nerviosos a los Pjs, aungue no es
peligroso en absoluto. La tienda no es
gran cosa, pero puede llegar a tener obje-
tos curioses (ninguno relacionado con los
mitos...). El Dj puede poner les objetos
que le interese, pero tienen que ser cofi-
dianos y no tener nada de especial, Si se
le pregunta por el espejo afirmara haberlo
vendido a Joe, y si le preguntan por el
cuchillo enjoyado pondra cara de asquea-
do (mas que nada por no tener los pro-
ductos que piden los Pjs v estar perdien-
* do ventas) y dira que lo vendi¢ a la viuda
Bartimore. Intentard ofrecer a los Pjs espe-
jos de todo tipe y hasta cuberterfas, con
tal de intentar convencerlos de que los
otros productos tampaco eran tan buenos,
hasta llegar a ponerse reaimente pesado.
Por ofro lado no tiene nada mas intere-
sante que ofrecer a los investigadores. Si
los investigadores intentan indagar sobre
el arigen de los cbjetes vendidos diré que
se los enviaan desde Nueva York; aun-
que, si los pjs insisten o insintan el origen
ilegal de los objetos, se derrumbard y dira
que los comprd a los Spawndown, perc
que él no quiere problemas con nadie.

Joe Depee

Joe es el hermano de Marie y le compro
el espejo en “Sweet dreams”, es una per-
sona afable y no tendra problemas en ha-
blar cen los Pjs e informarles de dénde lo
compré. Si le hablan del faro, se pondra
taciturno v explicara todo lo que paso
aquella fatidica noche (aungue nadie sabe
que Jeremiah y Melissa eran amantes),
indicando que Red Bartimare perdid los
nervios despues de ofr las lamentaciones
de la pobre Melissa Bartimore y que, junto
a un pufiado de hombres, fue hasta el faro
v linché al malnacido de Jeremiah por ha-
ber sido €l artifice de la muerte de todos
los miembres de la tripulacién del *Frost’,
y luego enterrd el cuerpo bajo la gran-roca
al lado del faro. El piensa que el sspiritu
de Jeremiah ha quedado anclado en el
faro como castigo por su incompetencia vy,
la verdad, no le importa en absolute, aun-
que nunca se acercara al faro de noche...
Si le preguntan por Red, les informard que
es muy facil localizarle... en el cementerio
del pueblo, ya que fallecié de tuberculosis
ya hace tres anos.

Melissa Bartimore

Melissa es una bella mujer ambiclosa que
recibird a los Pjs de manera educada en
su pequena mansion, tiene cuatro criados,

todos ellos hembres, con los cuales prac-
tica sus ritos, y accedera a dar cualguier
explicacion a los Pjs, falsa, por supuesto.
Si le preguntan por el faro, dara la version
oficial: que Jeremiah provoco la muerte
de su querido marido y que merecia la
muerte. Si la interrogan acerca del cuchi-
llo, afirmara no saber nada sobre el asun-
to y rapidamente indicaré a los investiga-
dores que tiene asuntos importantes que
atender y que lamenta tener que dar por fi-
nalizada la reunion, acompanéndolos has-

ta |a puerta. Una tirada de Psicologia indi-

card que estd mintiendo sobre los dos

asuntos, y ofra con una penalizacion de -~
25% indicara que esta nerviosa ante la”

mencion de ambos temas. 2 :
Sl los investigadores van a la casa por la no-
che, encentrardn a dos perros enormes cus-
todiando la mansion. Si les evitan‘de alguna

manera no demasiado ruidosa, podran llegar e ‘::s

hasta la mansion sin problemas, ya que na-
die puede cir los ladridos de los perros (perg
si un disparo, por ejemplo). En la mansion
no hay nadie v, si los Pjs quieren entrar, po-
drdn hacerlo sin demasiada dificultad, aun-
que dentro de la mansion no hay nada de in-
terés (hombre, pueden saquearla, pero no es
en principio la normal...). Si pasan una tirada
de Descubrir, podran hallar un pequefio sen-
dero que se intema en los jardines de la
mansion, hasta llegar a un pequenio cobertizo
donde los investigadores, si se acercan has-
ta la ventana, podran ohservar a Melissa
cen los cuatro criados desnudos en una gran
bacanal. Lo curioso de la situacién es que
Melissa les va haciendo peguenos cortes
con el cuchillo enjoyado en medio del exta-
sis v la lujuria.

Mientras los investigadores estén mlrando
esto deberan hacer una firada de Qeultarse
cada turno, hasta que sen marchen. Si la fa-
llan, seran descubiertos por algunos de los
criados y seran perseguidos hasfa el exterior
de la mansién por estos, que iran armados
con escopetas de caza que tenian en el co-
bertizo, pero eso sf: sin llevar nada mas
puesto.

Melissa es una mujer especialmente cautiva:
dora por su belleza y desprende un erotismo
en cada uno de sus movimientos que hara
que los investigadores masculinos tengan
suerios erdticos con ella por la noche. Aun-
que si la han visto en el cabertizo solo hay
un 50% de que esto ocurra, ya que esa Vvi-
sién puede haber cohibido los deseos sub-
concientes de algun Pj.

Los Pjs sdlo podran recuperar el cuchillo ro-
béndolo, ya que Melissa lo considera un ob-

jeto arcano con el cual podra recuperar la

|oya mistica percida tiempo afrs y no querra
desprenderse de &l de ninguna manera.

Los Spawndown

Los Spawdown son una familia de gran-

jeros que viven a las afueras del pueblo.
No son mala gente, aunque son bastante

practicos y cportunistas, y al encontrar el
hijo pequefio el camion abandonade no
dudaren en saquearlo e intentar sacar taja-
da del asunto. Si se les pregunta acerca
del camion o las mercancias, dirdn que
no saben nada de ningln camion y que
las mercancias se las vendio un buhone-
ro que paso por la granja dias atras. Si los
Pjs les indican que tienen algtin interés en
las mercancias, no dudardn en ensenar el
viejo rifle e intentar venderlo a un alto
precio.Una tirada de Psicologia indicara
que mienten, pero gue no les importa ha-
cerlo. Si se les pregunta por el faro, Philip
Spawndown, el padre de familia, dird que
después de la tragedia el faro ya no ha
vuelto a funcionar y gue tiene miedo de
acercarse debido a las exiranas luces
que aparecen en €l. De sobomarle (si los
jugadores no tienen la iniciativa, la tendra
€él) explicara que la noche del suceso vio
salir a la entonces sefiora Bartimore del
faro, después de haber entrade a media-

dos de |a tarde "a saber que habrian esta-
_ do haciendo esa buscona y Jeremiah” in-

dicara con una sonrisa de complicidad &
alguno de los Pjs varones.

El tifle se puede recuperar comprandolo o

robandolo, aunque robar en la casa de los
Spawndown serd bastante complicado,
ya gue tienen varios perros cazadores,
armas en la casa y no dudaran en dispa-

rara cualquier intruso.

EL FARO

En €l se encuentra el espiritu errante de
Jeremiah. La Ultima noche gue pasaron

juntos Jeremiah y Melissa, éste le quitd

una joya que llevaba para ponerla en un

En el tintero...

En esta aventura las recom-
pensas y pérdidas de COR se
dejan a discrecion del Dj, al
igual que los perfiles de los
Pnjs, ya que cada Dj es el
que mejor sabe lo que le puede convenir para
U grupo en concreto.
El aspecto monetario también se ha dejado a
discrecion del Dj para no interferir en el equili-
brio del dinero que pueda llevar en sus aventu-
ras y para tener una excusa para que los Pjs
puedan ganar mucho o poco dinero, segdn lo ne-
cesiten para aventuras posteriores.
Como se habra podido ver, en esta aventura
poco hay de mitos, los lugarefios son bastan-
te amables y solo hay una “malvada”, que es
Melissa. No es normal, pero dejar que los
Pjs se coman la cabeza con la mirada extra-
fia del tendero, los sueiios con Melissa o qué
efectos extrafios tendré el cuchillo, puede lle-
gar a ser bastante divertido...

collar y luego regalarselo. Cuando Melis-
sa abandond €l faro y se dirigié al pue-
blo, no se percats de que no la llevaba
encima. Cuando los del pusblo lincharon
a Jeremiah y lo enterraron con la joya,
hicieron que su espiritu quedara ligado a
ésta. El espiritu de Jeremiah es hostil con
todo aquel que entre en ¢l faro y la unica
manera de que descanse finalmente en
paz es alejar la joya del lugar de su
muerte (recordemos que se encuentra en
ol cadver). Si los investigadores desen-
tierran el cuerpe, agarran la joya y se
van del lugar, el alma desaparecera y las
luces ya no volveran a verse. Melissa
sabe eslo, pero piensa que el cadéver
se encuentra en el interior del faro y ella
tiene demasiado miedo a Jeremiah como
para arriesgarse a entrar.

Al espiritu no se le puede dafiar de la ma-
nera convencional, aungue si se le im-
pacta conh un arma méagica (el cuchillo no
lo es, aungue Melissa lo piense...), des-
aparecera esa noche y no volvera ‘a
aparecer hasta la siguiente, Si alguien se
aventura dentro del faro, el espiritu le ata-
card cuando se encuentre en la cuspide,
invadiendo su cuerpo y drendndole 1-10
puntos de Cordura por panico cada asal-
to. Salir del faro cuesta 10 asaltos si se
piensa en salir inmediatamente y una
vez se sale Jeremiah ya no atacara,
pero los puntos perdidos no se recupe-
raran. Si se llega a 0 puntos de cor-
dura, el sujeto muere de un ataque
cardiaco. Dentro del faro se encuen-
tra el cuerpo del conductor del ca-
mion y el cuerpo de un pobre vaga-
bundo muerto meses atrds... m
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@®a Voz de su Master

El siguiente texto es una pequen
narracion que explica la historia de
un nuevo superhéroe, Quasar y se
complementa con la ficha corres-
pondiente para SHI. Aunque existe
un personaje con el mismo nombre
de fa Marvel Comics, Quasar nada
tiene que ver con él: creé a este SPJ
sin haber sabido que ya existia. A
veces pasan estas cosas...

Por Oscar Campos

llust. Emilio Fradejas

DESPERTARES

| edificio arde debajo de mi, puedo sentir el aire

caliente subir y alborotarme el pelo mientras des

ciendo sobre él. Mi corazén late rapidamente y
siento como una extrana euforia me invade, es hora de
enirar en accion.
Los bomberos han acordonado la zona, no hay peligro de
que algln cascote alcance a los espectadores que nos
contemplan aténitos desde el suelo. Puedo ver las furgo-
netas de la television detrds de los cordones policiales, de
algtin modo sé que los objetivos nos enfocan a nosotros.
Nitrogeno, que vuela a mi derecha, me sonrie.
—Bueno, Quasar, ¢listo para el show? —ella disfruta
siendo el centro de atencidon, estd hecha para esto.
IDESS le ha ensefado bien a ser simpatica ante los
medios y despiadada ante los criminales. Segln sus
propias palabras, y como le gusta recordarme, es «de-
liciosa y mortal».
Nos detenemos en la azotea, el calor es casi insopor-
table, incluso a través de las botas puedo percibir las
temperaturas exiremas a las que esta sometido el sue-
lo. Me cuesta respirar y las gotas de sudor descienden
por debajo de mi mascara y se me meten en los ojos,
mirar a Nit no hace que me sienta mejor. Permanece
sonriente, en torno a ella el aire es tan frio que puedo
ver su aliento, su ajustado traje azul cielo estd impeca-
ble, y ninguno de sus blancos mechenes esta despei-
nado. En mementos asi no me importaria tener nitro-
geno liquido en vez de sangre.
—Ocupate del fuego mientras saco a los que quedan
dentro —le digo—. Intenta mantener el edificio en pie
todo lo que puedas, tenemos que asegurarnos de que
todos estan fuera”
—Claro, jefe —me guifia un ojo y sale volando hacia la
fachada del edificio, donde las camaras puedan verla...
No es un rescate complicado, al final del dia solo me
he hecho cuatro quemaduras impertantes. Hemos con-
seguido salvar a casi todos los ocupantes que queda-
ban: un hambre en el cuarto piso intentd escapar de
las llamas por la cornisa sin mucho éxito, pero no po-
demos salvarlos a todos siempre.
Nit atiende a los periodistas mientras permanezco en
un segunde planc. A nuestras espaldas, a una distan-
cia prudencial, las llamas devoran libremente el edifi-
cio que puede desplomarse en cualquier momento.
Entonces la vec, caminando entre los heridos, cubierta
¢on una manta manchada de ceniza. Su rostro me es
familiar, pero ne recuerdo de donde. Sus ojos recorren
la multitud buscando algo desesperadamente y al final
se encuentran con los mios. Corre a mi encuentro.
—iTiene que ayudarme, por favor, mi hija no ha salido!

—; Estd segura, sefiora? Puede que no la haya visto,
quiza se la han llevado ya al hospital.

—iNo! {Estoy segura de que no ha salido! Se separé
de mi en la escalera de incendios y no la he vuelto a
ver jAyddeme!— las cdmaras se vuelven hacia noso-
fros.

—Es imposible, Quasar, nada puede sobrevivir a eso.
Ni siquiera yo podria entrar ahora —Nit se ha puesto a
mi altura. La miro a los cjos, sé que dice la verdad,
pero no podria perdonarme no intentarlo.

—Muy bien sefiora, ;qué pisc es?

—iEl sextol {Deprisa, por favor, mi nifia estd-ani dentrol
Pido a los bomberes que me rocien con agua, Nit hace el
resto. La capa de hielo que me recubre me dara algo mas
de tiempo. Cojo un respirador y despego dejando airas la
tierra. Seis pisos mas arriba me espera el infierno

La mujer tenia razon, encuentro a la nifia en el bafio de
uno de los pisos. Esta escondida en la bafiera, abrazada
a un oso de peluche y bajo unas toallas mojadas, parece
que después de todo los simulacros y las précticas en las
escuelas valen para algo.

Hace un buen rato que el hielo se ha derretido, ahora es-
tamos solos: ella, yo, y el fuego.

No debe de tener mas de seis afios, se agarra con
fuerza a mi pecho mientras sus grandes ojos azules
me miran asustados. Se parece a su madre, también
tiene algo que me resulta familiar.

Le doy el respirador y la cubro con la capa todo lo que
puedo, protegiéndala de las llamas que me lamen el
cuerpo. Mafiana pensaré en el dolor, ahora tengo algo
importante entre manos.

Cuando finalmente alcanzamos la ventana parte del
edificio se colapsa, esta vez ha estado muy cerca. La
pequena tiembla entre mis brazos. Desciendo muy len-
tamente, ya ha tenido bastantes sobresaltos por un
dia. Procuro sanrefr y calmarla para que se lleve una
buena impresion.

—Ya ha pasado todo pequefia, estds a salvo. Ahora te
llevaré con tu madre —mis palabras parecen tranquili-
zarla, pero el miedo de su rostro da paso a la duda.
Durante un instante creo que son mis ojos verdes los
que le han llamado la atencidn, pero no puede ser eso
porque llevo la méscara puesta

—¢,Ocurre algo? —le pregunto.

Se queda mirandome, sus ojos clavados en los mios.
Ningun entrenamiento podia prepararme para lo que
me iba a suceder a continuacion...

— Papa?— me pregunta sonriente.

RABIA

«Papd»... La palabra atn revoloteaba en mi cabeza
cuando entré en el jet que nos llevaria de vuelta a la
base. Aquella nina...

Hace mas de un cuarto de hora que nos hemos ido del
lugar del incendio, pero sigo sudando. Me saco la mas-
cara y miro a mi alrededor, Nit esta tumbada durmien-
do entre dos butacas. Puede mostrarse todo lo dura
que quiera ante las cdmaras, pero haber utilizado sus
poderes de una forma tan intensa la ha dejado agota-
da, por eso no ha entrado conmigo en el segundo res-
cate.

Me reclino en el asiento y saco lentamente de uno de
los bolsillos del traje la foto que me dio la nifia. La lle-
vaba dentro del oso de peluche y segiin me dijo se la
habia dado su madre. Es la tipica foto familiar, en la
que el orgulloso papa sostiene a su recién nacido en
brazos, pero el que aparece en ella soy yo...

«3Como puede ser? He confiado en IDESS, he segui-
do sus tratamientos, 4y ellos me han robado una vida?
Necesito respuestas urgentemente...»

La secretaria me mira desde su mostrador, mitad asustada
mitad sorprendida. Doy vueltas, como un len recién enjaula-
do, por la sala de espera de mi agente de enlace. «<Marcus
me dara explicaciones, es mi amigo, jamds me mentiria».




—Eeehh... seftor, Quasar... Ya puede usted pasar... Su
enlace le recibird ahora, sefor...

Dejo atrds a la temblorosa secretaria y entro en el des-
pacho. Marcus me espera sonriente, se levanta y me
estrecha la mano.

—¢Qué tal amigo? ;Por qué tanta prisa en verme?
«No sé como empezar. ;,Como le explicas a alguien que
conoces desde hace tanto tiempo que crees que té ha
manipulado y robado todo aquello que te pertenecia?»
—Venga, siéntate y cuéntame qué te pasa —se
acomoda en su sofd de cuero detras del escritorio y
yo me siento en una gran silla de madera frente a
él. Permanece siempre sonriente, siempre como un
buen amigo.

—Veras, Marcus, hace unos dias en el incendio de
aquel blogue de apartamentos...

—S8i, hicisteis un buen trabajo, Nitrogeno y ti. Sali¢ en
fodas las cadenas, una publicidad genial.

—Gracias, pero no es eso. Durante el incendio ocu-
rrié algo, rescaté a una nina pequefa... me dijo que
yo era su padre.

Hay un momento de silencio, el Unico sonido que se
escucha es el tic tac de un reloj que hay en la pared.
La sonrisa muere en los labios de mi amigo por un ins-
tante, pero enseguida vuelve a aparecer.

—Ya sabes como son los nifios, siempre inventandose
cosas. Eres un idolo para ellcs, es normal que fanta-
seen sobre 1i. Todos quieren que sus padres sean
como td.

—Si, pero ella... —rebusco en mi bolsillo hasta dar con
ia foto. La pongo sobre la mesa y la deslizo hacia él —
Elia tenia esto. Le he dado muchas vueltas, pero no
encuentro una explicacion.

—Vaya... Estoy sorprendido... Es toda una contrarie-
dad —ya no sonrie.— Esperdbamos que no te entera-
ras nunca...

Siento un pinchazo en mi antebrazo, me levanto rapi-
damente y veo una aguja que sale de la estructura de
la silla donde estaba sentado.

—No deberia haber sucedido asi, les dije que era peli-
groso mandarte a ese incendio, que podfas encontrar-
te con tu antigua familia. Pero insistieron en que asf
pondrian a prueba la efectividad de las nuevas drogas
que usamos contigo. Con lo sencillo que hubiera sido
una lobotomia...

La habitacion da vueltas a mi alrededor, me cuesta
mantener el equilibric asi que me apoyo en la mesa.
—Y-yo... C-confiaba en ti, eras mi amigo...

—Y volveras a confiar, te aseguro que esta vez no co-
[reremos mas riesgos contigo —se acerca y apoya su
mano en mi hombro.

—No... no... jjjNO!! —le aparto de un empujén y cruzo las
manos sobre mi pecho descargando una dosis de energia.
Siento como el aire de mis pulmones se calienta, noto
como la sangre casi hierve y como el efecto de las toxinas
desaparece. Tardo unos instantes en recuperarme del
shock. Cuando aparto las manos es poco lo que queda de
mi uniforme, Marcus ha retrocedido asustado y cuando ve
que no caige sale corriendo de la habitacién.
—iSeguridad!. jCarmen, llama al equipe...! —no llega
a terminar la frase, con otra descarga de energia le
lanzo contra la pared al fondo del recibidor.

La secretaria se esconde tras su mesa, puedo oir te-
clear frenéticamente en el teléfono, da igual, no llega-
ran a tiempo.

Levanto a Marcus por los cuellos de su traje y lo apoyo
contra la pared.

—;Vas a matarme?, ;¥ qué hards después, Einstein?
¢ Adonde iras? Te hemos dado una casa, una nueva vida
y algo que hacer con ella. ;Quién si no iba a dar trabajo a
un mutante como tu? No podras ocultar esos ojos a la
gente. jTodos sabrdn lo que eres!

—Mejor...

Le miro a los ojos y dejo que él mire en el vacio verde
que son los mios, dejo que se dé cuenti de io que le
deparo. Sus gritos inundan el aire durarite 'n instante
ahogando cualquier otro sonido con el peso del dolor y
la muerte, el olor a carne quemada sa‘ura mis fosas
nasales. Poco después, todo lo qu~ queda de él es un
esqueleto carbonizado que me sonrie sin ilusion.
Salgo del edificio por la azotea, radie trata de
impedirmelo, nadie me detiene. Todu es frus-
trantemente facil.

EPILOGO =
—Vamos, carifio, apaga la luz y ponte a
dormir —la mujer arropa a la nifia y pone

los tebeos que estaba leyendo encima
del armario. Le da un beso en la frente
y se dispone a salir de la habitacion,
pero cuando su mano se posa So-
bre el interruptor...

—iMami!

—¢5i? ;Quieres un vaso de

agua?

—No, ¢puedes acercarme

a Quasar? —durante un

instante creo que me ha

visto mirando desde la

ventana, pero es otro del

que hablan.

La mujer sonrie, abre un armario y
saca un peluche. Es un reflejo regordete de

mi mismo, hasta tiene mi antiguo uniforme. Se lo da a
la nifia, que lo abraza y se acurruca en la cama.
—Quasar no es tan malo. como dicen por la tele, ;ver-
dad, mama? Nos salvé y a muchas otras personas,
también. Es un héroe.

/

—Claro, carifio, es de los buenos. Ahora descansa que Quasar
mafiana tienes que ir a la esgue{a. . e 50 | Momere rest Glustar
Cuando la luz se apaga casi me caigo al suelo de la  Constitucidn: 13 Tipo: Mutarte Genético
sorpresa, los ojos del mufieco se han encendido y bri- I"\_&n__i“dadr %’5 Z_P_Y‘O/;SIO n Dﬂzﬂonoclda
o : ntelicenagia: co/Asal:

llan tenuemente. Apenas: Iog[o reprimir la risa cua.ndo Suaeree e G ST 5%
me doy cuenta de que mi mufieco es como un gusiluz.  Apariencia: 80  Nivel: aE
Me elevo y vuelo de vuelta a la base. No es una granins- B 31 DA O

oy L e b+ Parada: 7]
talacion pero es todo lo que consegui tras vaciar mis
cuentas y las de algunos jefazos de IDESS. Al menos  Haeilidades

’ ; Iniciativa/Retlejos:  +1%
5 len las costillas que me
esta l?ase es secrfeta Aun me duelen las costillas g € sl A T
rompieron los pufieteros «tostadores» de Tecnored en el
asalto a mi antiguo refugio. Escapé por los pelos, no pue- Eei_dgﬁ T . VNalor Ranco
fh . 1S1Oon de ras eneraias

do correr mas riesgos, no soy rival para ellos. . e o% [CSamise)
Desde que abandoné IDESS han emprendido una  Volar: 37%  [Altol
campaiia de desacreditacion cruel y despiadada, sélo ~ [vulneraele & las

P JoeE poderes psiQuicos: = LAltol

les ha faltado decir que yo disparé al Papa. Tengo a al-
gunos grupos de supertipos, a la policfa y casi toda la
opinién publica detrds de mi cabeza. Al menos, los
buenos de verdad saben gue estoy de su parte. Por
ahora prefiero que sea asi, ya llegard la hora de ajustar
las cuentas... con todos... [l

Secuela de aHeracién estética
Sus 0jos erillan de un color verde intenso y des-
piden pequerias volutas de humo
Nacionalidad: Espafiol

ld. Secreta: Rueén Ramos

(auncue es plslicamente conocida)
Altura: |80 m Peso: 10 Ka.
Saklo: 8w

Dafio: D+

Peso levantado: 176 Ka.

Mod. al salto: O

Reoup. (pv/h): |

Nota del autor: Si quieres méas informacion scbre
este superhéroe, puedes visitar mi pagina en http:/
fwww.galeon.com/shi
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ICEWING DALE

Ha llegado hasta nosotros una impresio-
nante fotografia sobre como serén algu-
nos monstruos en la. expansion para
Icewind Dale llamada Heart of Winter.
Queda muy poco para poder tener en
nuestro monitor imdgenes como la que
puedes ver aqui, un impresionante gi-
gante que probablemente haga picadillo
a Nuestros personajes. '

NEVERWINTER NIGHTS

Bioware ha anunciado que Neverwinter
Nights continua en fase de desarrollo a
huen ritmo. De momento ya tienen casi
completados los efectos especiales de
los conjuros y se esta poniendo todo el
empeifio en realizar una excelente adap-
tacidn de la tercera edicidn de las reglas
de AD&D. Tamhién se contindan imple-
mentanda'los mapas, los PNJs, los sis-
temas de creacidn de PJs y todas las
herramientas necesarias para lo que
previsiblemente sera, como ya hemas
comentado en nimeros anteriores, el
mejor juego de rol de todos los tiempos.
Recordamos gue este juego permite
crear y controlar partidas como Dun-
geon Master (director de juego) y com-
partirlas con jugaderes de todo el mundo
a través de Internet.

DirectX 8.0

Dtro pasito adelante en la evolucidn tec-
noldgica, en este caso hablando de soft-
ware, lo ha dado Microsoft can el lanza-
miento de DirectX 8.0, una de las
librerias de utilidades mas utilizadas en
PC para crear juegos y aplicaciones mul-
timedia. Entre las muchas novedades y
facilidades que otorga a los pragramado-
res destacan la mejora de las prestacio-
nes para juego en red, la posibilidad de
componer y editar sonido y video en
tiempo real y el soporte para la ya cada
vez mas praxima television digital.
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BARKING DOG
Barking Dog estén preparando un juego de
accion en primera persona que sera lanza-
do a finales del 2001. El juego potenciara
especialmente el juego en equipo y la inte-
raccion con el entorno, ademas de contar
con multitud de localizaciones. Con este
nuevo proyecto, esta compafiia conocida

por su Homeworld: Cataclysm, se introdu- -

ce en un nuevo género con el objetivo de
demostrar su valia.

hitp: /f/fwww.sierrastudios.com/
gamesihomeworld/cataclysm/

. ble que demuestra como se
- gosharates. .

. Sorprende gue en una época en la que 1os videojuegos son caros

' por definicidn, como a algunas empresas se les enciendalaluz y
- lanzan ofertas realmente sorprendentes. FX Interactive fanz6 los
. juegos Tzar y Traitor's Gate a 2995 ptas, y ahorainaguracones: |
tos dos titulos Ia gama econémica con la serie FX Premium a, Ji

. nadamés y nada menos, que 1700 ptas. Por cierto que la version |
- de Tzar que se lanzard a este precio incarporard ocho nuevas mi-

' siones hasadas en la reconquista de Espafia. Una iniciativa increi-
puede hacer negocio vendiendo los jue-

MITH I

El popular juego Mith, tendra secuela
con Mith II: The Wolf Age. Esta trans-
curre mil anos antes de los hechos
descritos en la primera entrega, y na-
rrara las aventuras de Connacht, el primer
emperador de las tierras de los humanos,
que logré derrotar a los Myrkindia y los
Trow. Asi que ya sabes, estate atento y ya
te iremos informando.

SWGALAXIES

Todos los seguidores de la saga Star Wars
estdn ansiosos por conocer nuevos detalles
sobre el RPG online que Lucasarts esta
preparando para el préximo afio. De momen-
to ya tiene nombre definitivo (StarWars Ga-
laxies) y una pagina web oficial dénde se
puede encontrar toda la informacién sobre el ti-
tulo. Segln parece, en los primeros meses
del 2001 apareceran las primeras betas del
juego que esta programando la compafiia
Verant (los creadores del Everquest).

S

http://www.station.sony.com/starwars/




AGE OF EMPIRES

Ensemble Studios ha desarrallade un mapa
aleatorio para la expansion de Age of Empi-
res Il. Este mapa se puede descargar gra-
tuitamente desde la pagina de la compafiia
y nos recrea mapas aleatorios inspirados en
una zona desértica sin practicamente agua ni
recursos naturales, por lo que las idas y veni-
das de nuestros pequenios ciudadanos podran
molestar a las tribus vecinas que también
quieren comer. Otra nueva propuesta para
ampliar adn mé&s las horas de juego de uno
de los reyes de la estrategia en tiempo real.

THE SIMS

Para los que ya empiezan a cansarse de
The Sims y su reciente ampliacion, cosa
por otro lado poco prebable, podéis encon-
trar en Internet un parche no oficial que per-
mitira ver a vuestros sims completamente
desnudas. Una buena forma de comprobar
en vuestro pequefo barrio como podria ser
la vida nudista en una casa totalmente vir-
tual como la que nos plantea en juega.

BIO STRIKE

Otro juego que llegard hacia la primavera
sera Bio Strike, un juego de estrategia en
tiempo real que contara con dos partes dife-
renciadas. El argumento nos plantea un
mundo dominado por el panico, debido a
que una serie de grupos ferroristas han
creado un virus mortal que pretenden espar-
cir por el planeta. Nuestra funcion sera, por
un lado, elaborar un plan de investigacion
en un laboratorio para lograr una solucion
cientifica para el citado virus, y por otro
lado deberemos realizar incursiones milita-
res para eliminar a los terroristas, evitando
la propagacion de la enfermedad. Una doble
forma de jugar que a priori parece divertida
y original, aunque deberemos esperar unos
meses para ver el producto final, avalado
por el buen hacer de las compaiiias que lo
estdn desarrollando: Red Storm y Holistic.

DRAGONRIDERS

Dragonriders, un juego de rol que esta preparando la compafia francesa Ubi Soft, ha sido
retrasado hasta la primavera del 2001. Este juege, con el subtitulo de Chronicles of Pern,
esta basado en el mundo de Pern que cred la escritora Anne McCaffrey. Estara dividido en
cinco capitulos generales formados por varias subtramas, y utilizard un entorno gréfico en
3D. Uno de los aspectos mas cuidados del juego sera la interaccion con los personajes no
jugadores con la inclusion de una elevada inteligencia artificial.

Ya ha salido uno de los juegos mas esperados de fa historia (recor-
dad que levamos anuncidndolo desde el n° 1). Una auténtica virgue-
ria visual en un mundo medieval fantdstico que nos permitird parti-
cipar en un juego de accion espectacular. De veras, no os perdais el
arficulo que viene a continuacion.

Editor de mapas

Otro de esos juegos esperados es Warcraft Il que con-
tinua dando noticias a pesar que aun deberemos espe-
rar muchos meses para verlo acabado. La dltima nos
habla del editor de niveles, que se ha confirmado que:
vendra incluido con el juego y recibira el nombre
World Buider. El editor sera probablemente el
avanzado de todos los tiempos, ya que a

opciones tipicas de cualquier editor de ¢

permitira modificar précticamente todo

sonidos, texturas, edicion de escel

3D, etc. También permitira progrz

o rutinas propias de la inteligenci

crearnuevas campanas a nuestr

< GUIDIATOR-DWD

Si te decimos que la pelicula en DVD, como ya pasd en el cine, estd batiendo
todos los record deventas, gue estaba protagonizada por Russell Crowe vy di-
rigida por Ridley Scott, podras adivinar sin demasiados problemas que estamos ha-
hlando de Gladiator. Un “peplum” cinematografico que va a ver la luz en formato
videojuego después que Havas-Interactive y Sierra hayan anunciado que han con-
seguido haterse con los derechos para desarrollar un juego basado en la pelicula.

LDER V!

INTEL PENTUM IV

La evolucion tecnoldgica vuelve a dar un
nuevo paso porque Intel ya ha lanzado el
Pentium 4, que de momento corre a veloci-
dades de 1,4 y 1,5 Gigaherzios. Lo mas
sorprendente de este lanzamiento es el
precio, ya que a pesar de tratarse de
CPUs de ultimisima generacidn, el precio
del chip mas caro ronda “salo” las
150.000 ptas. Intel ha anunciado gue esta
nueva generacion de micropracesadores
llegara en pocos meses a velocidades de 2
GHz (que nostalgia cuando pensamos en
gsos no tan distantes 286 a 8MHz).

DUNGEOQON SIEGE

Dungean Siege es otro de los juegos de
rol que contintian “cocinandose”. En
este caso citamos este titulo por el mo-
tor grafico en 3D gue utilizaran para
ofrecernos un impresionante mundo tri-
dimensional. El motor gréfico permite
unir pequefos fragmentos exportados
directamente del programa 3D Studio
Max, con unos resultados realmente
excelentes, por lo gue no nos extraa-
ria ver mas adelante titulos que en un
futuro utilicen el mismo motor gréfico.

OLIGOPOLY

Para todos aguellos que siempre han so-
fiado en convertirse en famosos empre-
sarios que dominan multitud de empre-
sas, llega Oligopoly. Este juego de

gstrategia nos permitird gestionar un -
imperio empresarial dénde la compra y

venta de negocios, y la gestian de nues-

tro imperio nos permitira dominar, em-

presarialmente, el mundo conocido.

Como no, las tretas mas ilegales tam-

bién tendran su presencia en este juego

que distribuye en castellano Friendware.
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| El rey de los juegos de rol para PC tiene
. yadisponible su esperada segunda parte "
para poder continuar nuestras aventuras -

por los Reinos Olvidados. !

Texto Jordl Calafell

 AF acia tiempo
LA que lo espera
3 b bamos y por

fin ha llegado.
La primera parte de
Baldur’s Gate consi-
quid volver a poner
de moda los juegos
de rol para PC, y ha
permitido que mu-
chos otros titulos ha-
yan aparecido en las
estanterias de las
tiendas. En la prime-
ra parte se nos per-
mitia participar en
una auténtica aventu-
ra basada en los
B Reinos Olvidados
' ’ 3 e e del/ universo de
TE%OSE}\%S%TC%%N& "y L O vV il 1Y ' SIS AD&D. Pese a no ser
' ‘ ; igual que una partida
de rol convencional,
aspecto que variard
con la llegada del Ne-
verwinter Nights, e/
persnnajag juego destila espfrftu
rolero por los cuatro

Elfa, legal buena Medio elfa, neutral Mediana, legal buena
I:Ienga/Maga Guerrera/Druida Luchadora

PNISG |-

Humana, neutral buena Humana, neutral buena

Maga/Ladrona - Maga/Ladrona



Hacia tiempo que lo esperabamos y por fin
ha llegado. La primera parte de Baldur's
Gate consiguio valver a poner de moda los
juegos de rol para PC, y ha permitido que
muchos otros titulos hayan aparecido en las
estanterias de las tiendas. En la primera
parte se nos permitia participar en una au-
téntica aventura basada en los Reinos Olvi-
dados del universo de AD&D. Pese a no
ser igual que una partida de rol convencio-
nal, aspecte que variaré con la llegada del
Neverwinter Nights, el juego destila espiritu
rolero por los cuatro costados.

LO QUE HAY

Esta segunda parte nos introduce de nuevo
en la zona de los Reinos Olvidados, exac-
tamente en Faeriin, un continente dénde se
puede encontrar la Costa de la Espada y la
regién de Amn. A esta (ltima también se la
conoce ¢omo el Reino del Comercio. Se
frata de una regién dominada por ricos co-
merciantes, que ansian y muestran el poder
y el dinero que pueden obtener con sus im-
portantes negocios. Sera en la capital de
este reino, Athkatla, dénde se inicia el desa-

poco dolorosa para nuestro pobre PJ). En

previsiblemente oscuras), los Cowled Wi-
zards (grupo de magos poderosos que con-
trolan el uso de la magia en el reino) y Har-

contra sus enemigos, especialmente todo lo
que tenga a ver con dragones, y que tiene
muy buenas relaciones con los druidas).
Como nota curiosa para los seguidores de
los personajes con magia, debemos desta-
car que en la ciudad no se pueden lanzar
conjuros a menos que “compremos” el per-
miso a los Cowled Wizards. La primera
vez que lo intentemas seremos seriamente

rrollo de la trama (por cierto de forma un B8

esta ciudad estan establecidos tres colecti- |
vos gue marcaran también el transcurso |
del juego: los Shadow Thieves (ladrones y  §
asesinos que tienen su centro de formacion §
en esta ciudad y se dedican a actividades §

pers (una especie de secta que lucha |

advertidos y la segunda tendrd una res-

puesta un poco mas violenta.

MAS DELOMISMO
(PARABEN)

No vamos a explicar nada de la trama ar-
gumental del juego, ya que sera mejor que
tu mismo lo compruebes. Lo que si pode-

 bipdiws blackisle.co
lip _.int" Heie) ate
/e niegly

mos comentar es que continia como en la
primera parte con el goteo de subtramas
que van surgiendo alrededor de la trama ge-
neral del juego y que nos permitiran disfrutar

al maximo de un montén de pequefias

aventuras. Este aspecto es muy interesan-
te, ya que nos aleja del tipico argumento
cerrado que convieria la aventura en li-
neal. Piensa que para conseguir superar
el juego se estima que son necesarias
cerca de 200 horas, en funcion de tu ha-
bilidad y de lo que te entretengas con las
aventuras secundarias.

En esta sequnda parte se ha mejorado sus-
tancialmente la cantidad de informacion que
vamos encontrando en el transcurso de la
partida. Los pequefos carteles de la prime-

ra parte que nos daban pistas sobre el ca-
mino a sequir se han quedado cortas con la
multitud de informacion que podemos obte-
ner ahora sobre diferentes aspectos del jue-
go, como por ejemplo las propiedades de
los objetos que vamas encontrando.

La creacidn de personajes continila siendo
muy buena, y se han incorporado nuevas

razas, clases y subclases para ampliarain |1
mas el abanico de posibilidades a [a hora
de crear un nuevo PJ. Recuerda que enef

moda no multijugador, empezamos la patti
da solos, pero podremos reclu
miembros para nuestro equipo. Co

tos, aunque no dejan de ser muy previsi-

sonar. Tampoco es desdefiable el doblaje de

frase-tipo cada vez que intentemos entablar

joras que no son para nada despreciables.

tenido la suerte de jugar a la primera pal
y una necesidad para todos agge_il [

Vivir una nueva aventu

acurrfa en la primera parte, serd interesante
mantener un equilibrio entre los PJs de
nuestro grupo, escogiendo entre ellos al
mejor para cada ocasion (para hablar o tra-
tos comerciales, el de mds carisma, etc.).
En el apartado grafico debemos dejar claro
que el juego contintia con el sistema isomé-
trico en 2D (con un pseudo3D que ofrece
profundidad a los escenarios y personajes).
Dénde si se han utilizado técnicas en 3D es
en los efectos especiales, sobretodo en los
conjuros. Para ello precisaremos una acele-
radora 3D, pero el resultado es sorprenden-
te por su calidad y originalidad. También
destaca mucho la inclusion del efecto “paso
del tiempo” en los escenarios (podremos ju-
gar de dia o de noche) y los efectos mete-
reoldgicos que también ofrecen un resultado
realista y espectacular (no os perdais so-
bretoda las tormentas).

Los efectos de sonido son también correc-

bles, y la musica sigue siendo realmente
buena, y suena cémo y dénde tiene que

los personajes, aunque los que no tienen
nada que contar seguiran soltando la misma

una conversacion.

CONCLUSION

En definitiva Baldur's Gate 2 nos ofrece
mas de lo mismo, pero con pequenas me-

Una buena oportunidad para fos que no han

lo hicieron. Prepara tu espaday pre

Baldur's Gate 2:
| Shadows of Amn

[ JoR

Bioware
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Para los que pensaban que los videojuegos eran una|

forma de evadirse de la realldac_i, con;gréflcos Yy soni- | B cn. dicicrbie de 1966, Ry
dos .que conformaban mundos imposibles e historias e g Hazuki vuelve a casa para encon-
poco mas que inverosimiles, se quedaran sin palabras e hts Aoty

= \ cuenta que algo sospechoso esté ocurrien-
ante la revolucion que representa Shenmue. : do. Alguien, al gque nunca habia visto an-
Texto: Jordi Calafell ESeT S e tes, esta discutiendo con su progenitor.
; Comienza un combate de artes marciales
entre ambos, con el resultado de la muer-
te de este ultimo, y el robo de un objeto
mitico, el Espejo del Dragdn.
Ryo desolado ¢lama venganza e intenta lo-
calizar al misterioso personaje que asesi-
no a su padre, y el mismo que gira en
torno a ese espejo. Una aventura que le
hara explorar su ciudad en Japon y le
acabard llevando a China.
Por desgracia la conclusion de la historia
no serd posible con este capitulo de Sh-
enmue, ya que la enorme envergadura
del proyecto llevo a los creadores a divi-
dir la historia en diferentes capitulos, y el
titulo que tenemos entre mano solo es el
primero de la saga. Actualmente se esté
desarrollando la continuacion de este pri-
_ mer Shenmue, que englobaré desde el
segundo al quinto capitulo.

3 shenmue - Micrasoft Intemet Explorer
aoitos Henamiontss  Avika SRa:
© QAN Obkowd Gravoites AHstoid | e b

it firdex ki

Inicialmente llamade “Proyecto Berckley”
| (el concepto del juego era supersecreto),
| Shenmue se ha hecho realidad, ha supera-
| do cualquier expectativa y ha convertido a
| Dreamcasten una consola a tener en cuen-

ta pese al lanzamiento de Playstation 2

(tampoco es decir mucho, puesto que la

consola de Sonyesta agotada).

Shenmue nace de la mente de uno de los

nombres mas importantes, en lo que a vide-

ojuegos se refiere, del panorama japonés, y

por qué no decirlo, del mundial. Yu

interesa el juego, Suzuki fue el responsable de sagas B
pegues un vistazo. tan importantes como Virfua Fighter




R

o Dayfona USA. Lo curioso es que
este personaje, un genio de las re-
creativas, se aventurase a desarrollar
un juego que poco tiene que ver con lo
que habia hecho hasta ahora. Crear un
mundo tan real en un videojuego corres-
pondia mas al suefio de un nifio que al
de un adulto. Pero después de muchos
afios de trabajo, y una inversion dig-
na de una superproduccion hollywoo-
diense Shenmue consigue el objetivo
de hacernos creer que los personajes
del juego tienen vida propia, ¥ que nuestra
aventura podria desarrollarse en la realidad.
Todo esto se consigue gracias a un grado
de interactividad nunca visto, donde cada
elemento (cajones armarios, papeles, y ob-
jetos diversos) puede pasar por el atento
examen de Ryo Hazuki, nuestro protago-
nista, sin ser necesariamente imprescindi-
ble para avanzar en nuestra aventura. Tam-
bién es determinante que para llevar al
maximo nivel la sensacion de realismo pre-
tendida por el juego, los personajes acttien

como lo harian en la vida real, segtn la
hora del dia trabajan, salen por la noche
(algunos para pillar una buena, o inclu-
S0 para dejarse caer en los brazos de
profesionales del amor) o se van a su
casa. De esta forma, para avanzar en
el juego tendrds que comunicarte con
todos estos personajes, cada uno con
su personalidad y sus problemas (jjes-
toy hablando de cientos de ellos!!), y
no siempre localizables. Mientras es-
peras la hora de poder contactar con
esta gente, podemos matar el tiempo
explorando la ciudad, hablando con
sus habitantes, comprando golosinas,
cuidando a un gato, jugando a las tra-
gaperras, e incluso a las maquinas
recreativas creadas por el propio Yu
Suzuki, como Hang-On o Space Ha-
rrier. Las opciones son variadas y
cuantiosas y encontramos guifios tan
curiosos como la Sega Saturn gue
hay en nuestra casa. Si tenemos en
cuenta que estamos (en el juego) en
el ano 1986, la (nica consola de Sega
disponible era la Master System.

Para poner la guinda en el pastel del
realismo los elementos climdticos pue-
den variar segin el dia, y la estacion.
Empezamos en diciembre y por lo tan-
to, puede llover o nevar y si perdemos
el tiempo hasta verano, veremos que
los dias son soleados y calurosos.

Para que mds palabras: hay que pro-
barlo para entenderlo. m

; Aventura
| Programadores

Puntuacion

Realismo

Si algo puede definir
Shenmue, es el tremen-
do realismo con el que se
han generado las image-
nes. ¢Cuando [a técnica
podra alcanzar la perfec-
cién? Estamos cerca...

" vents;f'-lo aTE"), que rinden un

o ;p_éq uefio homenaje a dragon ‘sl air

o Space Ace, esas populares re-

_creativas en las que tenfamos que
- hacer unos movimientos concretos
_para superar la pantalla. Debere-

mos pulsar con rapidez las teclas
del pad que aparecen en pantalla
y esto repercutird en la situacidn
mas inmediata de juego, segin si
lo hemos hecho bien o mal.

El dltimo modo de juego retoma la
saga que hizo famoso al creador
de este juego. Nas referimos a Vir-
tua Fighter. El modo “Free Battle”,
nas permitird poner en practica to-
dos los movimientos de artes mar-
ciales que hemos aprendido, y he-
mos practicado cada noche antes
de irnos a dormir.

ULTIMAS PALABRAS

Shenmue es una obra maestra de

los videojuegos. Sélo por su comple-
jidad y ambicién deberia ser ex-
puesto en un museo como obra de

“ arte. Si ademas anadimos que es

tremendamente jugable y que tiene
cientos de posihilidades a la hora de
interactuar con el entorno mas rea-
lista que ha hahido jamas en un vi-
deojuego... Creo que poseer una
DOreamcast y no adquirir este juego
resultaria incoherente, teniendo en
cuenta que el usuario en cuestion
sea humano.
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Por fin se puso a la venta el esperadisimo Blade... Un juego de
produccion nacional cuya gestacion llevamos siguiendo desde
gue nacimos (como revista, claro). Y ahora que el nifio ha visto la
luz, se han descorchado las botéllas de champén y se han en-

cendido los puretes, no hemos

odido resistir {a tentacion de

darle un par de achuchones y algun que otro tiron de orejas al
recien nacido. Y es que casi nos sentimos como padrinos...

'a hace cuatro afios que se oyo

hablar por primera vez de Blade,

un proyecto de Rebel Act Studios
cuyo estreno fue anunciado a bombo y
platillo en varias ocasiones, aunque fue
aplazado igual nimero de veces, casi
todas por problemas técnicos (si es que
en cuatro ahos la informética ha avan-
zado que se las pela v, claro, uno debe
ir actualizando los motores). A pesar de
todo, han sabido mantener la expecta-
cién durante este largo periodo y esto
ya es mérito en un mercado donde cada
dia se hace mds facil olvidar un nombre.

Es innegable que Blade entra por los
ojos: en cuanto estrenemos el juego
nos encontraremos ante un espectaculo
de luces, formas y texiuras que pocas
veces se ha visto. Los decorados, de
tematica indudablemente medieval fan-
tastica, son impresionantes, el disefio
de los niveles francamente bueno.
Cada uno de los personajes tiene sus
propios movimientos y ataques, lo que

Lider )

hace que uno tengas ganas de acabar
el juego con todos y cada uno de ellos.
Y el castillo en conjunto es digno de
una pelicula de terror.

La musica y los efectos sonoros mere-
cen una mencién aparte: coros que re-
cuerdan a los de los monjes de Silos,
tambores, misica épica que enardece
el animo, tonadillas que cambian segun
la escena y la situacién en que te en-
cuentres. Los efectos de sonido tampo-
co estdn nada mal: entrechocar de es-
padas, metal contra piedra, pasos...
Todo ello contribuye a sumergirte en
una atmdsfera de espadas y brujeria
muy conseguida.

Parece bastante claro que nos encontra-
mos ante un juego 3D de lucha, una
mezcla de Doom y Die by the Sword.
Todos los ataques y movimientos se
basan en combinaciones de ratén y te-
clado (redefinibles) que activan un golpe
0 una secuencia de éstos, por lo que a

Por Marcos Romero

clanes orcos, 1 rosgs que nunce, 2 _

los caminos. La traicion esta entregando las fortalezas a un
Jeroso y astuto. Los orgullosos pushlos nomadas de las es-
alerta, pues extrafias bestias merodean en la oscuridad, |

- monstrues innombrables cuyo selo recuerdo evoca el horror y la muerte.
- Ya no hay noticias de los valerosos viajeres de las tierras exteriores, an-

tafio enamorades de Los Reinos Centrales y siempre en busca de teso-
ros y leyendas. Ni siquiera los recios enanos, ocultos en sus palacios

subterrdneos de piedra parecen a salvo de la amenaza. Desde los tine-

les mds ignotos de sus minas, un hediondo ejército de criaturas espanto-
sas avanza inexorable. El Mal se apodera del Mundo, la esperanza yace
muerta junto a incontables cuerpos despedazados, rios de sangre anun-

cian la masacre a los que atn viven.. Solo la memoria de los mas ancia-

nos recuerda ahora las hazaras de un héroe y ungs pocos guerreros que
en otros tiempas lucharon contra los Ejércitos del Mal, consiguiendo la
victoria y el favor de los dioses. lanna, la madre de todos los seres vi-
vos, entreqgd al heroe una poderosa espada, éste se adentro en los abis-
mos, se enfrentd contra el mas terrible de los enemigos y le vencid, ex-
pulsdndole del Mundo. Tras derrotar al Mal, el heroe murid y sus
compaiieros llevaron su cuerpo destrozado al templo de la Diosa. Alli fue
sepultade, junto al altar de piedra en el que se incrustd la Espada.

Pero eso ocurrid hace mucho tiempo. Ahora el Mal ha vuelto y el fin se
aproxima. Es necesario un nuevo heroe, un elegido que sea digno de
empunar la Espada y destruir al Enemigoe.. esta vez para siempre.

Fuente: http:/Jwww.rebelact.net/blade/eljuego.shiml




veces parece que el personaje se haya
quedado bloqueado, cuando en verdad
es que estd esperando a que acabes
con la dichosa combinacién para poder
asestar el golpe mortal que acabe de
una vez por tadas con tu enemigo (que
mientras te habrd cosido a punaladas).
La cosa se pone mucho mds chunga
cuando nos encontramos ante los enemi-
gos de final fase, que no se andan con
chiquitas. Para acabar con ellos deberds
ir con mucho cuidado, estudiar su tacti-
ca y guardar la partida unas cuantas
veces. Es muy aconsejable
practicar el tutorial hasta el
aburrimiento para familia-
rizarnos con todas las
combinaciones,
ataques y atajos
existentes...  Va-
mos, tendremos
que convertimos
en un maestro de
los «combos» gque ni un ju-
gador del Pro Tour de Magic. Sélo asi
podremos sacarle a Blade todo el parti-
do como juego de lucha. Quizés eso no
sea un defecto, como pueda parecer en
un principio: tener que aprender a luchar
para superar a tus enemigos es tan real
como la vida misma. Se ha de decir
que hay un antes y un después del tu-
torial: con éste conseguiremos sacarle
el méximo partido a los combates (y a
los perscnajes), que pueden volver
muy adictivo algo que en un principio
era bastante aburrido y complicado.
Claro que no todo el mundo estd a dis-
puesto a pasarse horas y mas horas
de practica antes de irse de aventuras y
a trocear enemigos.

Un consejo: los «viciosos» del ratén,
que esperan que esto no sea mas que
un Doom mata-mata, se van a llevar un
buen chasco: como abusen mucho de
los clics, se echaran en brazos de una

muerte segura. Més vale ir paso a paso
y con mucho cuidado, que los enemi-
gos no perdonan ni un solo fallo.

Y hablando de combates: otro de los
elementos mas espectaculares del jue-

go es el grado de realismo que se al-
canza en el modo gore (no apto para
menores o alérgicos a la hemoglobina).
Y es que ver recompensados tus es-
fuerzos con la decapitacion del orco de
turno es todo un gustazo...

También es de agradecer que hayan
creado una especie de «inventario flo-

tante»: casi cualquier objeto del juego

ZOE : - _
Una amazona de armas tomar, gue ird siguien-
do las indicaciones de un mapa que le legd un
peregrino enloquecido.

NAGLFAR

El enano mas chulo de Yotunheim, que aban-
dona su hogar para investigar las extrafias
muertes de sus compaferos y enterarse por
qué sangra una veta de cobre de sus minas.

que puedas agarrar te sirve como arma
improvisada en un momento de apuro.
Esto incluye la famosa antorcha y aun
que otro objeto realmente original: ¢qué
tal partir un craneo con ofro craneo?

Uno de los elementos que estd mds
conseguido del juego es la inteligencia
artificial de los enemigos, ya que cada
uno tiene un buen surtido de tdcticas
propias y algunos pueden desarrollar
unas cuantas «nuevas». Aln asi, las
tacticas se agotan y, dada la préctica

que requiere el juego, se pueden hacer
muy previsibles (como es el caso de
los esqueletos, aunque ya suelen ser
los malos tontos mas recurrentes de
todo este tipo de juegos). Casi todos los
enemigos funcionan por zonas de ac-
cién asi que, ante la duda, siempre es
mejor mantenerse a una distancia pruden-
te hasta que sepas como iniciar el ataque.
Los combates con diversos monstruos
a la vez son bastante complicados: tie-
nen bien diseiiada una rutina de ataque
combinado que te obligarad a buscar tac-
ticas como atraerlos uno por uno, prote-
gerte las espaldas en un rincén o, sim-
plemente, huir... Que, como dijo el
profeta, «quien tiene h****s es porque
los conserva». Es curioso observar
como, en el fragor del combate, algunos
bichos pueden llegar a golpearse entre
si, lo que siempre supone una ayudita
extra que serd muy bien recibida.

FALLOS Y BUGS
PORUNTUBO

Es innegable que Blade tiene muchos
errores de serie, quizd sea debido a la
prisa que tenian los chicos de Rebel
Act para sacar el juego de una vez. In-
tentaremos ser breves:

Ciertos objetos, como antorchas y es-
padas (y a veces hasta el mismo per-
sonaje), atraviesan todo lo que se les
pone por delante (paredes incluidas
Aungue algunos piensen que e
se ha hecho a propdsito, par
mads jugable e impedir gu
tres le arrees a un:

muy poco creibles (por ejemplo,
Tukaram a la carrera parece

CoandaE>
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Acelera\dpra 3D con BMB 1
Tarjeta Sonido de:16 bits
CD-ROM (¢a qué velocidad,
sefiorés?) _

Peru ni ]art05 de-vmo, que aqui
el menda lo h@ probado en casa
de un amigo con un~’eqU|po muy -
parecido (la tarjeta era deffé MB y _
el disco8X) pero m con manivela
arrancaba, oiga...
Vamos, qué. empezamos a hablar
a partir de un Pentium Il y una
tarjeta de'24 MB (y si tienes 128
MB de RAM, mejor que mejor).

ES

o

DIRECCIONES PARA TAR A LA [LTIMA
(Pagina oficial de Rebel Act) http://www.rebelact.net
(Blade Universe) http:[[www.blade-universe.com

(Foro oficial del juego)
http://www.rebelact.com/b board/welcome.html

(Rincdn de Blade) http://www?2.area66.com/blade/

BLADE: ESPADAS Y BRUJERIA EN 3D

COMO ACTIVAR
LOS TRUCQOS

Por si las moscas, haz una copia
de seguridad del archive menu.py
que estd en la carpeta Scripts.
Abre este fichero (el original, no
la copia) con un editor de textos
(word, notepad...) y escribe las li-
neas siguientes al final del texto:

import cheats
cheats.ActivateMiscCheats()
cheats.ActivateLaserEyes()
cheats.ActivateWeaponGrow()
cheats.ActivateGoreCheatsCheats()
cheats.ActivatelevelCheats()

Y después guarda el archivo y
ciérralo. Abre el juego y empieza
una partida, al apretar las teclas
siguientes obtendras:

F10 - Activas el modo Dios

F8 — Subes un nivel

F5 - Mueve Ia cdmara a la izquierda
F6 - Mueve la camara a la derecha.
- Espada pequeiia

- Espada grande

- Escudo grande

- Escudo pequeiio

- Sable de luz

- Activa el sable de luz

M — Activa las mutaciones

X - Activa el modo Matrix (;Dué
sera, sera...?)

D B LR =

Para mas informacidn, visita
http:/lwww.meristation.com(tru-

cos[trucos.htm

=>un palomo cojo que esté a punto de irse
de vientre).
Los usuarios de ciertas tarjetas graficas
(como la Voodoo2), van a sufrir de lo !
lindo para conseguir que su hardware !
funcione correctamente: afortunadamen-
te en la pagina oficial de RAS (ver pasti-
lla) tienes un montén de parches que
solucionan la mayoria de problemas.
Quizés el mayor fallo de programacion
se encuentre en el modo multijugador,
ya que sufre retrasos en red realmente
bestias que le quitan toda la gracia y
agilidad al juego y te privan de poder
pegarte con los amiguetes cuando ya
has acabado con la partida de un juga-
dor. El juego queda asi muy limitado.

VALORACION FINAL

Es indudable que el equipo de Rebel Act
ha realizado un gran esfuerzo para poder
estrenarse y entrar por la puerta grande.
Este esfuerzo ha rendido frutos variados:
el aspecto gréfico es el que més éxitos ha
cosechado, aunque la dificultad del mane-
jo de la interface, el exceso de errores, un
trama bastante complicada y el gran fallo
del modo multiplayer (todos ellos ya co-
mentados), deslucen bastante el resultado
final y la jugabilidad. Ademés, para poder
disfrutar plenamente de Blade, se exige
muchas horas de dedicacion que no todo
el mundo esta dispuesto a dar, ya que
otros juegos resultan mucho mas faciles e
intuitivos. Aunque Blade no es el mejor de
los juegos, tampoco es de desdenar,
pues puede proporcionamos muchas ho-
ras de diversion (suponiendo que nos en-
trenemos duramente con el sistema de
combate). Por fodo ello, creemos que un
honroso 7 es una puntuacién bastante
justa (en espera del famoso editor de ni-
veles), confiamos en que Blade 2 eleve el
liston y rezaremos a todos los dioses
para que no tengamos que esperamos 4
anos mds para poder ver la segunda par-
te... Porque vale la pena. B

Blade: The Edge of
Darkness

| Arcade

| Rebel Act

‘..



: T[(ge tu destino

Derecha o izquierda. Cara o eruz. Instinto o razén. 5i en
L vida real tienes muchas ocasiones en las que no queda
mds remedio que elegir, imaginate [o que te espera en
Legend of the Oragoon. Un mundo de fantasia como nunca
nadie antes habia imaginado. Una historia en la que te

y Sony Computer Enferfainment inc.

"Dland F]qgsmﬂon are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. ®is a trademark of Sony Corporation. @ 2000 Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved. Published by Sony Computer Entertainment Europe.

i : tocard decidir ewdl serd tu destino y el de los que te
o Fa 2 g I S 2
2 § o e rodean. Es ficil que te equivoques. Es faeil que tomes el
i #: PlayStation. camino erréneo. Pero recuerda: es siempre mejor 4
T8 arrepentirse de lo que uno ha hecho que de lo que nunca Poes
' TODOS LOS JUEGOS DE PLAYSTATION .
. se atrevid a hacer, Todo el PODER en 1us MANOS

WWW.es.scee.com
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Como podéis observar,
hemos decidido valorar
las webs que os presen-
tamos. De esta manera,
podréis saber los pros y
las contras de las paginas
y saber si vale o no la
pena visitarlas. Sabéis
gue podéis consultar cual-
quier cosa sobre ellas en-
viando vuestras dudas a
lider @ cajapandora.com
con el asunio Lider Net. No
lo olvidéis.

M Quién no se ha dado cuenta del
bombardeo que estdn haciendo los
grandes portales de habla hispana

en Internet?. Visitar cualquiera de estos
portales comporta comerse de noticias
relacionadas con la compra, incluso se
han creado portales exclusivos. Las em-
presas se estan dando cuenta del tiron
que tiene Intemet y o estén empezando a
explotar. Pero se comienzan también a
dar de morros contra una realidad muy
fuerte. Espafia, nuestro pais, es unos en
los que menos usa la compra a fravés
de la red porque es el que mas reticen-
cias tiene a este tipo de negocios. Se
estd demostrando que comprar on-line
no es tan peligroso, pero claro, en Espa-
fia somos tan sensacionalistas y exage-
rados que cuando ocurre algo pequefio
hacemos una gran montafia de ello. Mi-
rad, el tema de las vacas locas hay web
dedicadas a ellas por todos lados y nin-
guna dice nada de verdad. Comprar por
Internet tiene sus riesgos, pero ;quién no
te dice que el dependiente de la tienda
donde has pagado con tu farjeta no ha
cogido tu numero de la copia que tu tie-
nes y lo usa para comprar en red, porque
en el original que él tiene sale tu numero
tu nombre completo y la caducidad?.
Eso seria muy facil de hacer y esta pe-
nado por la ley. Por eso, se recomienda
no perder de vista la tarjeta de crédito. Y
por la misma regla de tres, no se puede
ser ingenuo al comprar por Intemetl. Lo
mismo pasa cuando una e-tienda apare-
cida de la nada y sin publicidad expli-
cita ofrece precios maravillosos: es
sospechosa de fraude. Pero las com-
paiiias que se anuncian en television o
las que mas banners tienen por toda la
red son seguras y puedes fiarte de
ellas. No hay que alarmarse: comprar en
la red no es tan inseguro como nos lo
pintan.

THE ABBYS

(KULT, ESE JUEGO
LVIDADO)

WWW.KULT-RPG.COM

;Cuéntos de vesotros seriais ca-
paces de decirme qué juegos han
pasado por vuestras manos, y
cuales de ellos han desaparecido
del mercado, aunque vosotros
penséis que es un juego genial?
Justo eso es lo que le paso a
Kuit. Hay gente que lo considera
el mejor juego de terror psicoldgi-
¢o que se ha hecho nunca, otros
en cambio piensan todo lo con-
trario. No es el momento de po-
nernos a discutir si este juego es
bueno o no lo es, sino de hablar
de una web gue sea o no sea
bueno el juego, si lo es. Lo pri-
mero que me sorprendio de ella
es que en su menii principal, hay
cinco idiomas a elegir, entre ellos
el nuestro, aungue cabe decir
que la seccion en inglés es la mas
completa. Podrds encontrar de
todo, desde arquetipos, historias
#l de personajes, manuales inéditos,
manuales caseros, nuevas nor-
mas, mundos nuevos, magia y un
sinfin de cosas interesantes para
el master de Kuft. El problema
que podéis tener algunos es gue
el 80% del material esta en in-
glés y que hay que saber el idio-
Ima de Camilla Parker Bowles para

enterarse de algo potable. Pero
ello no le quita interés. En lo que
se refiere al aspecto grafico es
deliciosa, con unos dibujos cuida-
dos y puestos en su justa medida
y una interface facil y muy sen-

imprescindible para cualquier
méster de este olvidado juego.

~| o] o ~

Pro: La cantidad de material que
hay disponible y lo ameno que es
navegar por ella.

Contra: Que el 80% del material
esté en inglés le quita muchos
puntos.

cilla de usa, con lo que se hace

LA WEB DEL VAMPIRO

www.granavenida.com/w Ivampiro/vindex.htm

Literatura, cine, rol, musica... La figura del vampiro esta relacionada con muchos
de estos conceptos, y esta web se encarga de informarte sobre ello. A primera
vista no es una pagina atractiva a los ojos, ya que todo se mueve por una inmen-
sa pagina principal donde los links a las diferentes secciones estan a lo largo y an-
cho de la misma. Eso si, aqui puedes encontrar de todo. Revistas de vampiros,
musica vampirica, relatos hechos por los aficionados, dibujos, fotos retocadas,
mini-novelas, bibliografias de autores y un largo etcétera. La web no tiene dema-
siadas pretensiones. Esta es tan sélo la pagina de un aficionado al tema de los
vampiros, pero su seccion de links es de las que vale fa pena visitar, sin mencio-
nar los rings a los que estd unido su autor. Una musiquilla midi te acompafara du-
rante tu paseo por esta web y habra momentos que la odies por lo repetitiva que
puede llegar a ser. Un toque final, os aconsejo que ledis los relatos ya que alguno
es de lo mas bonito que he leido en novela corta.

R
Puntuacion |8

Pro: Es una web con un material de lo mas inte-
resante para jugar a Vampiro aunque no tenga
nada que ver con el rol.

Contra: La navegacion se hace un poco austera
y la musiquilla de fondo se llega a odiar a veces.

FREEGAMES ;¢ ;¢ ¢ GRATIS?2222?
WWW.FREEGAMES.ORG

Si, gratis, has leido bien. No me dejan de sorprender este tipo de webs, que apare-
cen cuando estds aburrido y no sabes que hacer . Y asf descubri esta web. Lo pri-
mero que me sorprendi6 es su disefio, que me recordaba a los dibujos animados
de la tele. No esperes encontrarte aqui un simil del Quake V, ni un Tomb Raider IX.
Aqui lo que prima es la sencillez y la adiccion, que vale la pena decir que suele
ser muy alta, porque los juegos que se ofrecen son muy conocidos. Es decir, lo
es su esencia, porque los nombres son distintos pero la idea se mantiene. Seguro
que pensar en el Tetris, el Columns, el Pang, el Arcanoid te trae muchos
recuerdos...Ademds de los tipicos clénicos, encontrards arcades al més puro estilo
Mario o Sonic. E incluso algin RPG sen-

cillo. ;Qué més se puede pedir? Yo creo

que nada. Aunque los juegos no son una ==
maravilla en cuestion grafica, poseen lo

que otros no tienen: capacidad de adic-

cién. También hay que remarcar que los

juegos los hacen aficionados a la progra-

macién y lo dnico que pide la mayoria

de ellos a cambio es que les envies un

mail para felicitarles por lo maravilloso

que es su trabajo.:-P. Es que no tienen

abuela, los pobres....

Pro:

Pues es sencillo, son juegos y grafis. ;Qué mas queréis?
Contra:

Lo dificil que puede ser acceder a algunos juegos.

0 O N~




(© lo que es mejor: jjjiiii PECHOS FUERAILII)

www.tombraidermovie.com

0 sabia, sabia gue deniro de poco habria informacion de esta mujer.
i-)~ Digames que es una web magmwa (se nota que hay dinero y
ucha gente detras) Una web repleta de animaciones flash de dise-
y una visién muy egipcia. Plagada de todo lo gue puedas
sonar, \fs:Ieom imagenes ineditas de la pelicula, musica, enlaces y un sin-
fin de cosas que puedes ver. Una nota a su faver es la cantidad-de forma-
tos en que esta el trailer: Real Quicktime 4 y ‘Windows Media, los tres
formatos mas extendidos en Internet. El trailer promete mucho y la musica
también (asi rollo tecno). La informacicn es escasa pero suculent
la mayorfa de las veces os remitird & ofras web dedicadas al cine para
ampliaros la noticia. Os aconsejo que os deis una vuelta por esta web y
la disfrutéis al maximo. Una nota mds, se dice por ahi gue hay un juego
cculto en la web. Yo no he logrado encentrarlo. Si alguien lo ha hecho, que
envie un e-mail a lider@cajapandora.com y nos lo haga saber.
No deja de ser una web comercial con mu-
cho dinero, es divertida y muy répida de usar.
Contra: El material que encuentras en muy es-
caso y la mayoria de las veces te envia a
webs filiales de cine.

Estas son en esencia las virtudes de una pelicula
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VIDEOS Como cada numero os regalamos un
especial modulos.
FINAL FANTASY Softwaree rol st e DEMOS

Os hacemos entrega, sin necesidad de
que paséis una etemidad en descargar-
lo, del trailer de la pelicula Final Fan-

BLADE
El momento ha llegado. Si no te decides
a comprario directamente, aquf tienes la

Videos

tasy, donde el 3D cobra toda su forma y Miscelanea s
realismo y te hard confundir o real con 8 dZeEmJSdeflmtwa.
o artificial. -
Demos ‘ Juego de estrategia basado en el mitico

(Quick Time 4 o sup) : ; :
o, : juego Caesar Il que usa el mismo siste-

L4 8ed) i ma pero que tiene unos gréficos de lo
; més divertido e interesante.
COMBAT MISSION

El juego de estrategia que comentamos
en este numero.

e

DUNGEONS & DRAGONS

Una de las peliculas mas esperadas del

momento ya se ha gestado. Para este
| ano, (no han decidido cuando), llegara &
| nuestras pantallas, pero iros haciendo

una idea con ests magnifico trailer.

{Quick Time 4 o sup)

TOMB RAIDER ;
Pechos, pechos, pechos Y. pechos,
es0 es lo que encontraras en esta trepi-
dante pelicula de accion mezcla de F R E A K S <
otras ya conocidas como, Misidn Impo- : . '

e . 4 'Combat Mission I Salén del manga
sible, Matrix e Indiana Jones. En resu- l Enrolpma, Garra de Dragon
men: una delicia. (Quick Time 4 o sup) Bla_de EN-ROL-A,T y muchas mas :

— POKEMON Zeus

EL SENOR DE LOS ANILLOS EMON . :BUSCA TU JETO!!
Por fin el trailer final de la pelicula del | MAGIC: The Gathering i :

_ sefior de los anillos, No os desvelamos e _(Anunciado en TV) >€
nada, pero ha quedado muy bonito. - s e B B N . :

(Real Player 8)

:NeR ' BIN-F Trailers

SHAREWARE Aquelarre por el morro, SENOR DE LOS
e D HENTAI por un tu.bo ANILLOS (Nugvo)
Una nueva y potente version del exce- y SHI por F] patllla DungeonS&DfagonS
lente v famoso programa de Progressi- en el 2.001. Final Fantasy

ve Networks que te permite recibir soni- _ .més -\'S‘GXO y » Tomb Raider

do y musica en tiempo real.

El programa reproduce los tres formatos
mas populares de esta casa: RealAu- RECUERQA LIDER9
dio, RealVideo y RealFlash. Antigua Epoca de
regalo en el CD.

Violencia | Neg

QUICKTIME 5.0

Programa: necesaric para la visualiza-
cion de clertos archivos como el de Ef
Serior de los Anillos.

YTIE

Hemos remodelado esta seccion para
darle més vitalidad, ademds de propor-

ADOBE ACRQBAT READE,R 4'0, cionarle mas dinamismo y unos grafi-
Programa visualizador de archivos tipo 008 més vistosos. Ahora pasa a dividir-
PDF, necesitarés instalarlo para ver las HENTAI 6 oh b oores o
e c}_e PRI B0 QNI [ 2ilh i «Empresas» y «Anuncios». Las dos
gl LIDERES Al demoieoupoit Goza de la maravillosa co- LG % @ e primeras son conocidas por fodos, pero
o leccion de imagenes ;- O | la tercera seccion es la mds novedosa,

HENTAI con las que os ob- el 7 i BN  va que incluye los anuncios de televi-
DWX e sequiamos este mes. T . e sién que ha hecho Wizards, para que
Plug|.n necesar.io s [ ws‘uah’za:?non Dada la gran demanda que : ; : : poddis verlos en vuestro televisor. Si el
S GEI0S elOEE. 0 G Ty tenia esta seccién, he- : Sl acceso directo a los videos no funcio-
[glSpalfeodove o Rineos e mos decido aumentar el ' na, ejecttalos directamente desde la

GIC y POKEMON. namero de imagenes s \\guialvideos.

que aparecen en este
ntumero. jjDISFRUTADLA!!

'5-(-) Lider



En las proximas lineas se
presenta un modulo geneéri-
co facilmente adaptable a

 cualquier juego de ambien-

tacion contemporanea o
futurista. Los jugadores se
veran envueltos, de forma
fortuita, en la investigacion
de un exitrano y peligroso
objeto estelar capaz de pro-
vocar una catastrofe y que
mantiene en vilo a un grupo
de cientificos y militares.

Por Jose Antonio Gutierrez

INTRODUCCION

HACE TRES DiAS

no de los jugadores, leyendo
algin periédico o consultando
algun sistema de informacion,

~_encontrara una pequefia noticia, ape-

nas un apunte, gue llamard su atencion:
(...} algunos vecinos de la region ase-
guran que una gran bola de fuego sur-

ielo de Este a Oeste hasta pre-

cipitarse  sobre las montafias. Las

auloridades compelentes afirman que
o tienen ningdn dato gue pueda co-

rroborar ese exiremo 'y califican de
‘poco probable” el suceso ya que nin-

0 de sus radares o sistemas de
vigilancia captd nada anormal.
[...] fuentes experias consuftadas por
este medio han explicado que las ma-
las condiciones climaticas, y lo inhdspi-
o del lugar {una zona rural donde sdlo
hay casas de campo muy separadas
unas de otras), pueden haber condicio-
nado a los testigos haciéndoles creer
que un avion volando a baja altura, o un
simple rayo cayendo en la montana,
era un meteonito o otra cosaf...J.
Si el jugador busca mds informacion so-
bre el tema descubrird que no hay nada
mas publicado en ninglin medio. De he-
cho, si se trata de un sistema electroni-
co (Internet u otra red de informacion)
cuando vuelva a intentar recuperar el
documento éste habra sido berrado.

A

UN VIAJE INESPERADO

Tres dias después de la aparicion de
esa noticia, y cuando el Pj ya no se
acuerde del tema, ocurrird algo que le
obligue a hacer un viaje en coche junto
a sus compafieros por la misma regién
inhospita de la que hablaba la noticia.
Una visita a un amigo, un viaje de tra-
bajo o unas vacaciones pueden ser al-
gunos pretextos para que los jugadores
viajen a la region. El mal tiempo, la au-
sencia de aeropuertos cercanos y algu-
nos retrasos de Ultima hora configuraran
el resto de casualidades que impondran
la utilizacion de un coche por la noche
como Unica alternativa para atravesar la
zona y llegar al destino a tiempo.

En cualquier caso el Director de Juego
debera buscar algun motivo logica que
justifique el viaje de los jugadores. En el
caso de que éstos no se conozcan, o
se hayan creado sélo para este modulo,
bastard decirles que en el mismo mo-
mento estaban en la misma zona. En
este (ltimo caso la siguiente escena de-
beré jugarse por separado.

UN SUCESO EXTRANO
Una vez solucionados los pretexios, y
después de haber hecho que sucedan
las coincidencias oportunas, tendremos
a los jugadores (juntos o por separado)
trasladandose en coche por una zona
montafiosa, practicamente desierta, de
noche y con una espesa niebla que
mantiene en tinieblas los bordes de la
tortuosa carretera.

Tras un buen rato de dificil y lenta con-
duccién el coche se parard inexplica-
blemente. Cualquier intento de ponerlo
en marcha sera inGfil. Incluso las luces
estaran apagadas. Cuando los jugado-
res intenten bajarse para ver el motor,
el coche se pondra inesperadamente en
marcha, se encenderan la luces y la ra-
dio, a todo volumen, emitirda un agudo
pitido. En ese mismo instante todos los

. teléfonos moviles, o sistemas de comu-

nicacién similares, empezaran a sonar.
Pocos segundos después en la radio (y

en todos los teléfonos descolgados) so-
nara una voz profunda y ronca:

"... busco al creador ... "
Seguidamente el coche volverd a apa-
garse. Si algun personaje es muy ob-
servador, 0 algln jugador se le ocurre
mirarlo, puede darse cuenta de que to-
dos los teléfonos se han apagado y no
pueden encenderse. Los relojes estdn
todos parados, los ordenadores o siste-
mas electrdnicos portatiles tampoco se
encienden y todos los instrumentos del
coche que contindan en marcha cuando
éste esta apagado (reloj, alarma, luz in-
terior, etc.) no dan sefiales de vida.
Pocos minutos después, y casi sin que
se den cuenta, unas luces provenientes
de fuera de la carretera alumbraran el
coche. Un grupo bastante numeroso de
hombres vestidos de blanco, con trajes
aislantes y armados con fusiles, les ro-
dearan. Uno de los hombres, apuntan-
do con su arma al conductor, se ade-
lantard y a través de un micro situado
en el interior de su casco dird con voz
entrecortada: “Por favor, no se preocu-
pen, somos militares de/ centro de con-
trol de epidemias. Esta zona estd en
cuarentena desde hace algunas horas.
Béjense del coche y acompdéiienos. *.
Una ojeada alrededor puede descubrir
varios vehiculos blindados en lo que
habia sido una carretera desierta. Ade-
mas, algunos de los soldados vestidos
de blanco estdn armados con lanzagra-
nadas y otro armamento pesado. En
definitiva, las posibilidades de resistirse
a la invitacion del militar son mas bien
pequefias. Ademds, ante cualquier
pregunta éste insistird en que no se
preocupen y que deben acompafiar-
les por su propia seguridad. Si algtn
jugador se enfada o se crispa podran
oirse bastantes sonidos metalicos
(carga de armas) y el tono del militar
pasard a ser mucho mds duro, co-
mentando que no esta pidiendo ni pre-
guntando, sino que estd ordenando.
En dltima instancia usaran la fuerza.
Cuando los jugadores bajen del cache ofro

CPngs Alpartir de

ADAPTACION DEL MODULO

Bl ‘moédulo que tienes entre
Mmanos presenta una particu-
laridad: ne esta disefado
para ningiin jJuego concreto.
Se trata de un médule g
rico v el objetivo es
cer una historia interesan-
te a todos los directores
de Juego cque utilicen am-
bientacicnes contempordneas
ol Ebioer S

Con ; poco esfuerzo, ba-
sicamente situande la ac-
cidn en algun lugar v defi-
niendo las caracteristi
FS,se pu
parar una partida para- jue-
gos tan dispares como Mu-
tantes G2, EXO o
Superhéroes Inc.

: uacidn se enumeran

LUGAR GEOGRAFICO

La partida se desarrollard

en un lugar montaneso, don-
de-sea. h ual elimal
tiempo (lluvia, nieve, nie-

bla,  tem ras bajas,
c.) . Ademds conviene que
sea una zona re ivaments
= tada de grandes niacleocs
Por ejemplo, vo

la partida en las
Rocosas de Estados

Debe def
nacién dor = ency
el lugar geografico
do 1 Los scui-
nes ci icos v militares
gue aparecen a lo largo de
toda la partida trabajaran
para organizaciones guber—
ntales de ese pais. No
te ninguna considera-
COM TESPECED g csta
cidén auncue conviene

& gea una nacidn poderosa
v elyos servicios de inte-
ligencia no tengan muy bue-
na fama. Un ejemplo serian
los EEUEL: ¢

UNA ORGANIZACION
GUBERNAMENTAL

Los cientificos que apare-
cen en la partida deben
trabajar para una organpiza-
cion gubéernamental secreta
{0 al mencs que tenga muy
mela fama por sus acti 5
des turbias). Algunas po
bilidades podrian ser la
GIA, la NSA o, ineluso, el
CNCE- (Centra Nacional de

9

Control de Ernfermedades) .

LOS PNJS
En un principic so¢lo hay
una descripcidn de cada

ben adeptarseolas ¢

risticas a cada sis

Juego.

Por GUltimo especificar gue

no existé ningunz restric-

cion com el tipo de Jugado-
res gue pueden emplearse

aungue gl nimere ¥ las ca-
pacidades de los Pnjs esta-
ran directamente relaciona-

das con las de los Pjs con

el objetivo de plantearles

un rete- rzeal.
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NOTAS SOBRE UN
ARTICULO QUE HABLA
SOBRE VIDA ARTIFICIAL
(FIRMADO POR. EL
DCCTOR CLAUDIO
BEREN)

..J atendiendo a
eriterios muy simplistas,
¥ puramentte materiales,
podriamos afirmar aue
uNa MAaQUINa proaramads
a tal efecto estd viva.
Sin emparao, la
posigilidad de aue un
oBjeto computacional
programado tenaa
inteligencia propia es
alzo assolutamendte
impensagle tal y como se
ervtiende hoy dia la
proaramacidn y la
inteliGencial..l

'REFERENCIA DEL
PROGRANIA VOYAGER

[...] Con una

sondas s

la n la salvedad que han

disefiadas para funcionar a gran distan

del Sol asi como para transmitir informa-

ion a la tierra desde di ias muy lej

. A tal efecto se encuentran pre
ares de tipo

orrecciones
de trayectoria con un impulso de hasta 150
m/s. [...]
uipamiento cientifico le permite
a distancia la superficie, la al-
v el entorno de los astros sobrevo-
Los elementos fund
cho \.qu1po lo constituye
un pequeiio cere
que ej LU[d uno de los

iembre de
stigaciones lleva-

mn en d

fallo en los sistemas de comunicacion. [...].

de los soldados se acercard a ellos con un
pequefio scanner. Examinara el contomo de
todos ellos sin contestar a ninguna de sus
preguntas. Cuando temmine expresara un es-
cueto ‘por aqui, por favor’. Nadie més habla-
ra con ellos o les dirigird la palabra. Tampoco
contestaran a ninguna pregunta, a excep-
cion del hombre que les insté a bajar de
coche que repetira las veces que haga
falta que no hay de qué preocuparse y
que a su debido momento les sera expli-
cado todo lo sucedido.

UN MAL

DIA PARA VIAJAR

Tras unos pocos minutos avanzando
por un sendero, y después de dejar el
coche abandonado en mitad de la mon-
tafia, la mayoria de los Pjs, excepto
aquellos con una mayor orientacion,
estardn absolutamente perdidos. La oscu-
ridad y la niebla hacen extremadamente
dificil la marcha y contribuyen a la sensa-
cidn de desorientacion de todos.

Los mas observadores pueden darse
cuenta que el sendero estd lieno de hue-
llas, tanto de botas como de vehiculos, y
de vez en cuando, en el bosque, hay figu-
ras que parecen moverse. Todos los sol-
dados estdn visiblemente nerviosos y
cada vez avanzan a paso mas rapido.
Al cabo de un cuarto de hora, aproxi-
madamente, el grupa llegard a un
enorme claro repleto de luces y acti-
vidad. La imagen sobrecogerda a los
presentes. Es como si alli, en medio
de la nada, se hubiese levantado una
ciudad. Una verja, con torretas de vi-
gilancia cada pocos metros, rodea
todo un recinto de unos 10.000 metros
cuadrados repletos de casetas prefa-
bricadas. En el centro, una estructura
de andamios cubiertos de lona escon-
den algo de unos 30 metros de altura
y bastante ancho en su base. Hay
hombres armados, vestidos de blan-
co, por todas partes. También pueden
verse varios vehiculos blindados y
en un extremo, con otra verja inde-
pendiente, un improvisado helipuerto.

Tras flanquear la Unica puerta que pare-
ce haber en el recinto, los jugadores
son conducidos a una de las casetas
donde se les pide que entren por una
puerta trasera. En el interior pueden ver
un receptaculo, pintado de blanco y una
rejilla desde la que una voz les ordena
que se desnuden y dejen todos sus
efectos personales en unos cubos. Acto
seguido se abrird una pared, la del lado
contrario a la puerta por donde han en-
trado, descubriendo una sala mucho
més grande donde varias personas,
que parecen médicos, les observan.
Uno de ellos acerca su cabeza a un mi-
cro ¥ les pide que se adelanten.

Al cambiar de sala la pared se cierra
tan repentinamente como antes. Los
Pjs pueden darse cuenta que real-
mente se encuentran en el interior de
una pecera. Un limpio cristal separa
su habitdculo del de los médicos.

Supongo que S€

sucedlendo

Tras unas pocas palabras tranquiliza-
doras del mismo hombre que les ha-
bia invitado a entrar alli, un torbellino
de aire invadira el receptaculo en el
que se encuentran. Al poco tiempo
apareceran diferentes gases, de ex-
trafios olores y luego, nuevamente, el
aire. Finalmente se les pedird que se
peguen a la pared derecha. Alli un li-
quido rojo y viscoso, que alguien con
conocimientos de guimica puede iden-
tificar como yodo, les serd lanzado a
presion desde el techo. Poco des-
pués el yodo dard paso a agua célida.
Por fin, y después de unos minutos
de ducha, el cristal que separa a los
Pjs de los médicos se levanta. El
mismo hombre que habia hablado en-
tregara ropa limpia, de color blanco, a
todos y pedird disculpas una vez
mas. En todo caso no respondera nin-
guna pregunta apelando por enésima
vez a la paciencia de los jugadores.

Il Byron

POR FIN _ .
ALGUNA EXPLICACION
Cuando terminen de vestirse, los Pjs
serdn conducidos a otra caseta, esta
vez por un tinel hinchado y construido
con algo que parece plastico.

La nueva cabafia es mucho mas gran-
de que la anterior, completamente diafa-
na, y en su interior unas 40 personas,
la mayoria con uniformes militares,
atienden diferentes paneles electrénicos
y pantallas de ordenador. En medio de
la estancia, un hombre de unos 60
afios, canoso y bastante alto, parece
dar ¢rdenes a diestro y siniestro. En
uno de su vaivenes repara en los juga-
dores y su escolta, dirigiéndose hacia
ellos. A medida que se acerca se va
descubriendo un hombre corpulento, de
porte estricto contradicho por sus sonro-
jadas mejillas y unos pequefios ojos
azules de intenso brillo.

preguntaran

Sin decir nada pasa junto a los Pjs
abriendo la puerta de una oficina que se
encuentra junto a la entrada del tunel por
donde han llegado. Uno de sus escoltas
les indica que entre y cierra la puerta a
sus espaldas.

Tras unos incomodos segundos de si-
lencio, el hombre que entré antes que
ellos ofrece, con voz ronca, una taza de
café a los jugadores. También se dis-
culpa por no tener nada mejor (Informa-
cién para el DJ: la idea es que a estas
alturas los jugadores estén un tanto ner-
viosos por tantas disculpas, tantas con-
descendencia y tan poca informacion).
Acto seguido se presenta como el doc-
tor Claudio Beren, haciendo una nueva
pausa y continuando con un irritante
“Supongo que se preguntardn que estd
sucediendo...”. Tras las posibles res-
puestas, probablemente exaltadas, pe-
dird un poco de paciencia y que escu-
chen cudl es la situacion:

“Hace aproximadamente cuatro dias un
meteorito venido del espacio cayd en
esta zona. Como supongo que alguno
de ustedes sabrd, la importancia cienti-
fica de estas piedras extraterresires es
enorme ya que con effas pueden descu-
brirse muchas cosas del espacio exte-
rior y el pasado del universo.

Hace afios que nuestro pais creo una
division encargada de investigar estos
infrecuentes sucesos. Un grupo de
cientificos a mi cargo, y yo mismo,
nos desplazamos hasta aqui pocas ho-
ras después del impacto y descubrimos
unos niveles de radiacion excesivamen-
te altos. Por ese motivo nos vimos obfi-
gados a informar al ejercito y al centro
de control de enfermedades para deli-



mitar el perimetro de contaminacion y
proteger a la poblacion civil.

Por suerte, en la carretera los niveles
de contaminacion eran mucho menores
¥ ne hacia falta corarla. Eso facilito
nuestra farea. Sin embargo hace unos
minutos ha ocurrido un nuevo suceso
que atin nos tiene desconcerfados. Los
niveles de radiacion crecieron brusca-
mente; de ahi que sus coches se para-
sen y que sus disposiiivos electronices,
especialmente los de comunicaciones, hi-
ciesen cosas exfrafias o se esiropeasen.
Una de nuestras patrullas informd que,
desgraciadamente, ustedes se habian
visto afectados por fa radiacidn con lo
que decidimos rescalarles y traerles
aqui para "limpiarles”.

Ahora, con mucho gusio, responderé a
sus preguntas.”

El cientifico no dird muchas cosas mas
a los jugadores. Si alguien le cuenta lo
de la noticia el responderé que no tenia
datos de que el suceso hubiese tras-
cendido. Con relacion al mensaje del
coche simplemente respondera que de-
bid tratarse de alguna emisora local cu-
yas transmisiones se vieron afectadas.
Por lo demas respondera a todo con lar-
gas 0 evasivas hasta que terminen o
pregunten si pueden marcharse. Su res-
puesta sera algo desalentadora.

“Verdn, aun queda un punto por tratar, y
es precisamente el hecho de abando-
namos. En este momento, y en pro de
la seguridad no puedo permitir que e
marchen. ¢Pueden imaginarse qué pa-
sarfa si trasciende esto antes de que
arreglemos la situacian? Probablemente
toda la zona se llenaria de curiosos que
quedarian afeclados por fa radiacion y
eso seria un verdadero desastre”.

En este momento los jugadores debe-
rian darse cuenta que no van a poder
marcharse. Ademas, la vigilancia exa-
gerada del recinto hace impensable
cualquier intento de fuga. Una vez que
acepten su situacién sé?_én:- conducidos
por otro hombre vestido de blanco hasta
un barracén donde hay bafio y camas
para todos. Antes de despedirse, el
acompanante de los Pjs les informara
de los horarics del campamento y les
recordard que bajo ninglin concepto de-
ben intentar salir al exterior. Hara espe-
cial hincapié en el hecho de que todo el
campamento, incluyendo ellos, podrian
morir si se rompe el aislamiento.
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Por ultimo les recordara que no estan
alli en calidad de prisioneros y que pue-
den andar libremente por el recinta.

HORAS EXTRANAS

En este momento los jugadores deben
estar bastante desconcertados y un tan-
o molestos. Con todo, también debe-
rian estar algo sorprendidos por la cor-
dialidad y el trato mostrado por los
militares y cientificos de la base.
Después del tedrico desconcierto inicial
podrén comprobar que, efectivamente,
pueden moverse libremente por el inte-
rior del complejo; sin embargo en mu-
chos lugares habra soldados vigilando
que les impediran el paso, alegando que
en esas zonas hay gente trabajando.
Por su parte, casi todas las personas
del complejo evitaran cualquier contacto
con los jugadores salvo algunas forma-
lidades como indicarles donde se en-
cuentran algunas zonas (los comedo-
res, las zonas de recreo, eic.).

A partir de aqui los movimientos de los
Pjs pueden ser impredecibles. A conti-
nuacién se relatan las cosas que pue-

_den averiguar en esas horas muertas

con el objetivo de que el Dj las juegue
en diferentes escenas, dependiendo de
la actuacion de los jugadores:

-La mayorfa del personal alli destinado
es militar; sin embargo, de vez en
cuando puede encontrarse a alguien
que no va armado y que podria catalo-
garse de cientifico.

-Una base como aquélla no puede mon-
tarse en sdlo tres dias. A pesar de que
la mayoria de los elementos son prefa-
bricados, hay algunos elementos (como
las verjas o el hormigén del helipuerto)
que necesitan una planificacion mayor.

-Los soldados parecen estar bastante
nerviosos y por los pasillos, muy de
tanto en tanto, algin jugador puede cru-
zarse con Qrupos que parecen haber
entrado en combate hace poco.

-En una zona del complejo hay un hos-
pital de campafa donde parece haber

muchos heridos (el acceso & estos pun-
tos estd vedado; sin embargo, de ese
barracon vienen algunos gritos y de
Vez en cuando un cirujano, con ropas
ensangrentadas, sale de alli).

-Los cientificos parecen dormir mucho
menos de lo que debieran y todos ellos
estdn bastante desconcertados (y tam-
bién algo asustados). Estos hombres
son algo mas abiertos que los militares
y si se les sonsaca sobre la situacion
dejaran claro que nadie sabe realmente
que se traen entre manos (salvo que es
algo peligroso).

-Si se habla con algiin cientifico sobre la
radiacion, o alglin personaje es un exper-
fo en el tema, se enterardn que es muy
poco probable que sea la (nica causa de
tantos fendmenos. Es cierto que, en parte,
algunas cosas cuadran con la existencia
de niveles bajos de radiacién pero otras
cosas resultan excesivas (como por
ejemplo los problemas con los sistemas
de comunicacion). En cualquier caso el
fratamiento al que fueron sometidos al lle-
gar al campamento tiene algunos elemen-
fos comunes con los fratamientos antirra-
diacion (el yodo) pero otros absolutamente
desconocidos y fuera de cualquier proto-
colo (los gases).

-A las tres horas de estar alli un ruido de
hélices llamara la atencion de todos. Si al-
guien observa el helipuerto verd como
varios grupos de hombres, cargando ca-
millas con bolsas negras donde cabria
perfectamente un cuerpo humano, se
acercan a un enorme aparato birrotor.
-Las medidas de seguridad son exire-
madamente fuertes y muy dificiles de
burlar. Si los jugadores idean algun plan
para escapar, éste serd frustrade. Si in-
tentan romper el aislamiento también
seran descubiertos.

-Si intentan llevar sus investigaciones
un poco mas lejos, entrando ilegal-
mente en una zona restringida o ro-
bando algin documento, podran des-
cubrir, ademds de un monton de
cosas que no consiguen entender, los

DIARIO PERSONAL
DEL DOCTOR
CLAUDIO BEREN

No ke tenido 'tiempo i

conmpletar las anotaciones de
esta investicacdidn como
realventte me huiiese Gustado.
Esperara terer oportunidad de
hacerio més adelartte, pero viendo
el eariz aue estén tonmando las
C0%as enmpiezo a dudar que se
presente esa oportunidad.
Al principio me OBsesionara el
hecho de encortrar una
intelicencia extraterrestre
lecando a la Tierra, poraue de
1o que NO cage duda es aue el
orjeto de nuestro estudio es
intelicente. Sin emearao ahora
tenco daro aue no hay nada
lextrafo en ese elemvento. No
sé cdmOo, ni siauiera deseo
imaainarmae de Qué nmanera, esa
inocente sonda aue afos atras
se erwid al espacio ha
| permanecido dos millones de
afos cunpliendo la Gnica
misidn aue se le hakia
lencomendado: aprender.
Lo que Nno puedo, © Nno
_Quiero, es imaainar cdmo ha
conseauido ese nivel
evolutivo. Pero tampoco
simports; mi ingeniero jefe ha
consecuido descifrar alaunos
_elementos de la memoria de la
'sonda (ver datos adjuntos) ¥
son suficiervtes para sager
Que depemos actuar con
rapidez y destruiria. No
podemos correr el riesgo de
descuBrir aué ha aprendido, ©
dé nde.
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Imagenes: NASA

| documentos. (Columna de la derecha,
| en la pagina anterior).

-Nadie sabe absolutamente nada sobre

L un grupo especial de investigacion de
| asteroides y meteoritos.

| Por lo demas en ese lugar no se podran
| hacer demasiadas cosas y el tiempo
pasara muy lentamente. El Dj debera
| alargar estas escenas lo que sea nece-
| sario hasta que los jugadores empiecen
| a esperar que pase algo o estén ya un
| poco decepcionados ante las pocas po-
sibilidades de actuar que les quedan.

| SE DESVELA

EL DESASTRE

En estos instante los jugadores deben

tener bastante claro que todo lo que les

han dicho es absolutamente falso; ade-
mas, viendo como estén los animos en

| el interior del recinto la situacion ha de-
| jado de ser preocupante para poder cali-
| ficarse de grave.

i Cuando sea necesario, preferiblemente
| después de que los Pjs hayan campado
| a sus anchas unas horas por el campa-
| mento y hayan podido darse cuenta de
algunas cosas, sucederd algo extrema-
damente extrafio. Un enorme haz de
i luz, proveniente de la plataforma que se
i encuentra en el centro del campamento,
L iluminard toda la zona atravesando pa-

redes o cualquier otro obstaculo. Acto

| seguido desaparecerd dejdndolo todo
i sumido en una profunda oscuridad a fra-
L vés de la cual todos los altavoces (si-
| tuados cada pocos metros en el campa-
| mento) volverdn a proferir un metalico

*busco al creador...”.
Pocos segundos después se oirdn dis-
paros dentro del recinto que hasta ahora

| parecia aislado de cualquier sonido. En
| el exterior los hombres correran de un

lado a otro sin ningdn tipo de orden

i dispardndose los unos a los otros.
i Tampoco pasard mucho tiempo antes
| de que el ensordecedor y molesto piti-
| do de la alarma comience a chillar.

El director de juego debe jugar las es-

| cenas que tienen lugar a continuacion
| a un ritmo absolutamente frenético. No

The Earth as seen from Voyager 2
12 Jan 1981 10:00 GMT
7.28 sec field of

view

debe dar oportunidad a los jugadores
para que piensen en lo que estd suce-
diendo. Debe parecer que el infierno ha
llegado a aquel lugar perdido en las
mantafias y que el mismisimo diablo se
ha apoderado de los hombres que esta-
ban alli. Si el grupo de jugadores es de
los que requieren escenas de accion y
actos heroicos ahora es el momento
de proporcionarselos. A su disposi-
cion tienen material para casi todo un
ejército y un enorme grupo de solda-
dos que parecen haber perdido la no-

_cion de la realidad.

Cuando, por fin, los jugadores esién
“saciados” y la situacion llegue a su
mayor punto de tension entrard en juego
un nuevo Pnj: un tipo alto, fornido, ves-
tido solo con unos pantalones militares
y una camisa de tirantes blanca y algo
sucia. Debera llegar hasta los Pj en me-
dio de un ftiroteo. Alli se sorprendera
gratamente de encontrarse con gente
que parece mantener la cordura. Tam-
bién comentard que en el centro de
mando adn se mantiene la situacién,
sin embargo él ha tenido que salir con
la misién de poner en marcha los ge-
neradores de emergencia, sin los
cuales asegura que todo esta perdido.
Tratard de convencer a los jugadores
de que le ayuden. Entre sus argumen-
tos mas convincentes estd el hecho
que sin energia no se puede pedir
ayuda o que en aquellos puntos en
los que no se ha roto el aislamiento
pronto no se podra respirar debido a
que la maquinaria encargada de reci-
clar el aire esté parada.

En todo caso, si se deciden a ayu-
darle deberan atravesar un laberinto
de pasillos y casetas, muchas de
ellas en llamas, con cadaveres haci-
nados casi en cualquier punto y algu-
nos tipos fuera de sus casillas que
trataran de acabar con ellos a toda
costa. Al final conseguirdn reactivar la
energia y volver al centro de mando.
Si por el contrario no se deciden a
ayudar al soldado podran hacer lo que
quieran (escapar, volver al ceniro de

1l. Byron

mando, curiosear...); en todo caso ten-
dran las cosas mucho mas dificiles.

UNASPOCAS
HORAS
ELGRANDESASTRE

Al cabo de una media hora después de
empezar las hostilidades (y antes de que
los Pjs lleguen al centro de mando, aln
acompafiados por el soldado) parece que
las cosas comienzan a tranquilizarse.
Poco a poco el sonido de disparos deja
de llenar todo el espacio y sélo quedan
algunos ecos marginales recordando que
alin hay peligro en aquel lugar. Los cadé-
veres se amontonan por doquier y, en el
exterior, el espectdculo es igual de dan-
tesco. Lo peor de todo es que aqguellos
que parecian haber enloguecido no han
sido del todo reducidos y alguno aiin pue-
de provocar sobresaltos .

Llegado a este punto, ante los jugadores
se abre un enorme abanico de posibilida-
des. Algunas de ellas quedan relatadas
en el dltimo punto (desenlace) mientras
que otras, las que implican que se que-
den y contintien sus pesquisas, se expli-
can a continuacion.

Las informaciones que pueden encontrar-
se en este momento en la base son muy
numerosas y las posibilidades de conse-
guirla dependen exclusivamente de las
acciones llevadas a cabo por el grupo de
Pjs. Quizé lo més logico seria acudir al
centro de control y ver alli qué informa-
cién pueden cohseguir; sin embargo, la
decision ultima la tendran ellos. Al igual
que antes, ofrecemos una lista de todos
los datos que pueden encontrarse; sera
mision del Dj decidir bajo qué circunstan-
cia o con qué acciones las consiguen.
-En el centro de mando gquedan vivos al-
gunos cientificos y militares de alta gra-
duacion. La mayoria de los soldados en-
loquecieron o murieron @ manos de sus
companeros.

-Dentro de 2 horas un grupo de aviones
del ejército descargard sobre esa zona
una lluvia de proyectiles con el objetivo
de borrar cualquier rastro de todo lo que
esta sucediendo (cualquier militar de alta
graduacion conocerd este dato).

-Se sabia desde hace varios meses que
ese objeto colisionaria con el planeta. Ade-
mas se sabia exactamente el lugar y por
ello se montd el enorme dispasitivo militar.
-Los niveles de radiacidn en el exterior
son, efectivamente, superiores a la me-



dia, pero no resultan nocives de in-
mediato. De hecho una exposicién du-
rante unas pocas horas, conveniente
iratada, no tiene por qué tener efectos
secundarios.

-Desde la llegada del objeto muchos
hombres parecian caer en una grave
crisis neurética, volviéndose agresi-
vos. En algunos casos no se pudo
controlar a estos hombres que mar-
charon al bosque. Los hombres heri-
dos y muertos lucharon en esos bos-
ques contra sus propios compafieros
en un intento desesp'erado por que no
causasen mas dafos.

-El equipo de cientificos no estd del todo
seguro de lo sucedido. Segln parece
parte del objeto caido portaba restos de
la sonda terrestre Voyager Il. Lo real-
mente desconcertante es que desde el
interior del cbjeto, al que no se consi-
gui6 acceder, se sucedia una y otra
vez el mensaje “busco al creador”. Por
lo demas, las investigaciones realiza-
das con diversa instrumentacion de-
muestran la existencia de enormes
bancos de memoria digital en el inte-
rior de! objeto. También parecia haber
~ una especie de actividad eléctrica que
_muchos han catalogado como activi-
dades de proceso.

~ -lLas opini'ones de los cientificos esta-
-ban o 'mt_am_er_lte divididas. El doctor
o de la investigacién, Clau-
1, estaba obsesionade con la

EXTRACTE DE LA MEMORIA \
DE LA SONDA VOYAGER :
TASA

BANCO DE REG!STRO OF MEMORA
DIRECTRIZ WTTERAA #00001231 DE
#HHH230492342348E23EDFDS |6
LAS UMDADES COMPLEJRS DE CAR-
BONG PUEDEN SER FACILMENTE
SUSTITUBLES POR UNCADES ROBO-
THCAS SEGUN LAS DIRECTRICES TEC-
FUCAS CORCTIVADAS EN LOS DEMAS
SISTEIMAS DE PROGRESION SENSO-
RIAL ¥ EXPLORACIEN DE BATOS.
DESPUES OE LA MVESTIGACIGN DE
VARIAS DE ESTAS UMNDRDES SE LLE-
GA A LA CONCLUSION DE QUE NO
PUEDE TRATARSE DEL SUJETS
CRERGCR. EN CONSECUENCA SE LES
TRANSFORITIARA A LA PRITERR Gi-
RECTRIZ: BUSGUEDA BEL CRERDOR.
LR YriCA FORIMA DE REALIZAR ESTE
COMETIDG ES SUSTITUR LAS UMKDA-

\DE‘.‘-'- DE CARBONG. /

espacial (en caso de que este extremo
no pueda darse por el juego empleado
bastard con decir que el Doctor Beren
es un especialista en Inteligencia Ariifi-
cial y Ciencia Cognitiva).

Por otra parte, en documentacién impre-
sa y en los computadores de la base,
pueden encontrarse los escritos que
aparecen en las columnas de la iz-
quierda y la derecha.

DESENLACES

En primer lugar conviene explicar qué

estd sucediendo. Parece ser que poco

tiempo después de alcanzar su dltimo
destino, la sonda de la NASA Voyager II
se perdié en el espacio y sin saber
realmente cémo, esta misma sonda ha
llegado a la Tierra. Los problemas fun-
damentales al respecto son dos: por un
lado, para la sonda han pasado unos
dos millones de afios (muchos més que
para la Tierra) y ademds el simple y
pequeno ordenador de a bordo (con un
rudimentario sistema de aprendizaje in-
formatico) parece haberse vuelto com-
pletamente loco. Estos dos elementos
supondrian un misterio; sin embargo, se
convierten en un p/rcﬂema si fenemos
en cuenta gue la sonda estd dotada de
ciertos elementos absolutamente desco-
nocidos y que le otorgan un poder ca-
paz de asustar a cualquiera.

Los jugadores deben conseguir determi--
nados datos para intuir lo que estd su-

cediendo pero no importa si no saben
realmente de qué se trata o no consi-
guen averiguar realmente qué es el ob-
jeto que ha caido.

Dependiendo de su forma de ver las co-
sas, y de la inform_ae _ue ansigan a

. cuania més se demeren mas posibifida-
~ des tienen de ser afectados por los efec-
tos posteriores al bombardeo. Ademas
deben atravesar un bosque hasta llegar

a la carretera y alli podrfan tener algin
que otro susto (a discrecion de Dj).
-Pueden quedarse a investigar y avisar
por radio (0o quedarse en el centro de
control): en este caso, vendran a resca-
tarles antes del bombardeo y, después
de varios dias de interrogatorios y trami-
tes, seran puestos en libertad con la con-
dicion de no contar nada de lo sucedido.
-Pueden intentar destruir por su cuenta
el satélite; en este caso, las cosas pue-
den empeorar bastante ya que éste se
dard cuenta y empezara a utilizar a Pjs
y Pnjs, unos contra otros.

-Pueden intentar comunicarse con la
sonda o, en el centro de mando, utilizar
la consola que antes tenia el ingeniero
jefe y con la que se han introducido en
el sistema.

De esa manera pueden entrar contacio
con la sonda que dialogard, a través de
todos los altavoces y sistemas, con los
jugadores. Esta comunicacién sera algo
compleja para el Dj ya que debe dar la
sensacion a los jugadores que estdn ha-
blando con alguien que lo sabe todo Y,

sin embargo, que estd completamente -

desquiciado y obsesionado con la biis-
queda del “Creador”.
Los propios Pjs, o algin cientifico super-

~ viviente si éstos se lo piden, puede in-

troducir suficientes datos en la consola
para hacer comprender al Voyager que
realmente aquellos con los que quiere
acabar son sus creadores.

Si esto llega a suceder, el propio Voya-
ger informard que todos sus sistemas
han encontrado el fin para el que habian
sido creado v, acto seguido, se apagara.
Por supuesto se parard el bombardeo
y los jugadores seran puestos en li-
bertad con la condicion de que guar-
den el secreto de lo visto. Nunca mas,
en ningin momento, volveran a oir
hablar de la sonda y, lo que es mas
importante, de sus imponentes bancos
de memoria repletos de datos... de
dos millongs de afios de conocimiento
y evolucion terminados drasticamente
al encontrar al Creador.l

Imagen: NASA

Lider
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HAS PISADO MIERDA

(Este documento, clasifi-

cado como «alto secreto»,
es un extracto de la confe-
rencia que el sargento
Malowski celebro en los
Dias de Shock: Fuego de

1948 dentro del ciclo

Master de Killers.)

.: Quién no se ha encontrado alguna

vez con un jugador que es mas

molesto que una mosca cojone-
ra? ;0 con el tipo buscabonus macha-
caloiodo que sélo piensa en mutilar a
cualquier bicho viviente que se cruce
en su camino? A continuacién os ofrez-
co unas cuantas trampas y algunos de
los ardides més sutiles que han demos-
trado tener mayor efectividad en la his-
toria de la belicologia rolera. Y es que el
vigjo método del piano de cola «caido del
cielo» ya se ha quedado mas desfasa-
do que el repertorio de la tuna: vivimos
en la era atémica y un méster con un
par de gi***s bien puestos ha de saber
renovarse 0 morira de aburrimiento.
Que si no luego los jugadores se te su-
ben a la chepa y pasa lo que pasa...

Obviamente, aqui no se dan estadisti-
cas para ningun juego en concreto, sal-
vo a titulo de ejemplo: cada Master, Dj,
Narrador 0 Gran Gurd que se precie de
serlo ha de tener el suficiente conogi-
miento del juego como para saber
adaptar la trampa al sistema que arbitre.
En la mayoria de los casos el resultado
es bastante evidente: el personaje la
difa para gran alborozo de todos en ge-
neral y del méaster en particular.
(;Quién dijo que la muerte de un Pj
fuera algo triste?).

‘SALTA, NENE, SALTA

Basicamente se trata de poner un foso
0 una zanja oculta por un suelo falso,
ramitas o similares (en los juegos con
una ambientacion moderna o futurista
se puede sustituir por una compuerta o
un suelo corredizo). La ocultacion de
este primer foso ha de ser muy eviden-
te, de modo que los personajes lo de-
tecten rdpidamente y se dispongan a
saltar convencidos de lo buenos que
son al haberlo descubierto. ;Y donde
estd la gracia entonces? Pues en que,
justo a continuacién del primer foso,

hay otro mejor camuflado y que los in-
cautos jugadores habrdn pasado por
alto en su ingenuidad. Asi, cuando sal-
ten la primera zanja, irdn a caer de
patitas en la segunda. No vedis la
cara de sorpresa que se les pone al
ver que el suelo se desploma bajo
sus pies y ante ellos se abre una cai-
da de un centenar de metros. G

Nota: como casi todas las trampas,
ésta solo suele funcionar una vez
con los mismos jugadores (puesto
que, a la segunda, ya se sabrén el
truco), pero te ries un montdn.. Aun-
que, clarg, la proxima vez siempre
puedes poner un fercer foso defrds
del segundo y asi hasta el infinito
(«y maés alld...»).

LA MANO DE DIOS

Esta trampa es un poco mas elaborada
y sutil, pero puede tener efectos real-
mente devastadores si los perscnajes
no saben plantarse a tiempo. Para ello
el master necesitara la «colaboracion»
desinteresada de un Pnj, un objeto ma-
gico o similar capaces de dar y quitar




caracteristicas (de no existir tales co-
sas, se las inventa, jleche!, que para
algo sirve la imaginacion). Este «regali-
to» se deberd plantear en forma de en-
cuentro casual {por ejemplo: un Pnj
que les propone jugar una partida
de cartas donde puedan ganar
muchas cosas, o un artefacto
magico que tiene forma de ru-
leta...). Previamente el mas-
ter debera tener disefiada
una tabla de los benefi-
cios y perjuicios gue
causara el encuentro en
cuestion. En esta tabla
es donde estriba la gra-
cia de la trampa: debera
estar disefiada para que
perjudique a los incau-
tos personajes a medio
plazo. Para ello habrd
de contener un 30 0 un 40% de bene-
ficios y un 70 o un 60% de perjui-
cios. Por ejemplo, si estuviéramos ju-
gando a D&D (y tirando 1d20) una
tabla posible seria:

01 -2 puntos a FUE permanentes.
02 -2 puntos a DES permanentes.
03 - 2 puntos a CON permanentes.
04 -2 puntos a SAB permanentes.
05 - 2 puntos a INT permanentes.
06-2 puntos a CAR permanentes,
o7 EI Pj recibe un objeto maldlto, a
eleccidn del DM.

08 El Pj es objeto de un conjuro de

maldicién.

09 El Pj pierde la mitad de sus puntos
de vida actuales (los recuperara
normaimente}. ; :

10 El Pj cambia de sexo.

11 El Pj pasa a tener la mitad de
tamaiio (se aplica la pérdida
correspondiente de FUE). .

12 El Pj se convierte en un trasgo.
13 -.:-1 punto a FUE temporal (1d12
horas).

14 +1 punto a DES (1d12 horas).
15 +1 punto a CON (1d12 horas).
16 +1 punto a SAB (1d12 horas).
17 +1 punto a INT (1d12 horas).
18 +1 punto a CAR (1d12 horas).
19 El Pj recibe un objeto magico
cutre (pm'-.el., una faca+1 contra
moluscos), pero muy vistoso.

20 Tira dos veces en la tabla e ignora
este nimero si aparece como
resultado de estas tiradas.

- (Notese que las ganan-
cias de caracteristicas no
son permanentes, pero
que las pérdidas si que
lo son y los Pjs no ten-
drdn medio de saberlo en
un principio...)

El desarrollo del encuentro serd como
sigue: Los Pjs se encueniran con el
Pnj u objeto magico antes comentado,
juegan con él (ya sea una partida de
cartas con el Pnj o a la ruleta con el
objeto). El resultado de las partidas

(o de los usos del objeto) se deter-
mina tirando en la tabla anterior. La
primera vez estaria muy bien que
el DM amafiase un poco la tira-

llust. Sergio Sanchez Vidal

da para que el Pj ganara algo y al
grupo le picara el gusanillo del juego

(de aqui «la mano de Dios...»). Luego
basta con dejar que los personajes
vayan jugando y la estadistica se en-
cargara de todo lo demas. A la larga,
los incautos Pjs quedardn bastante
mermados en sus caracteristicas y
abandonaran la partida suficientemen-
te escaldados, a menos que tengan
mucha suerle con las tiradas. Esta
trampa supone toda una terapia de
shock contra la ludopatia.

Notas: Un truco similar a éste se
usé en el module de La Mansion del
Riesgo (Canlo Infernal) para Storm-
bringer. La gracia del asunto estd en
ver cémo los jugadores dvidos de
bonus se retiran con el rabo entre
las piernas y convertidos en unas
medianias. Paradojicamente, a partir
de este momento el jugador querrd
que su Pj muera (para poder hacer-
Se uno con las caracteristicas mas
altas) mientras que el master intenta-
rd salvarlo siempre para perpetuar
la agonia y el castigo del jugador.

DONDE LAS DAN...

Un gag idéneo para Fanhunter y demas
juegos de ambientacion «cachonda»
como son Toons o Paranoia. Esta tram-
pa se ha de usar en una mazmorra o
pasillo cerrado. El encuentro se planiea
de la siguiente manera: aparece un lin-
do ratoncito y el tipico Pj destroyer aca-
bara en un plis plas con el simpatico
roedor porque para eso es un PJ des-
troyer y ha de demostrarlo, no necesita

mds motivos. Aunque también es posi-
ble que los Pjs se limiten a ignorar al ra-
tén y lo dejen pasar. Unos instantes
después aparecerd un elefante cargando
en estampida hacia los personajes. El
paquidermo en cuestion ocupard toda la
extension del corredor, asi que esqui-
varlo resultard imposible. Si los Pjs no
son lo suficientemente rapidos o mortife-
ros, moriran arrollados por unas cuan-
tas toneladas de carne y marfil en pocos
instantes. jAyl, si hubieran agarrado y
mimado al raton...

Nota: Resulta curioso ver como los
personajes que sobreviven a esta
estratagema se convierten en acerri-
mos defensores de los derechos de
los roedores (lo cual les acercara
todavia mas a sus congéneres natu-
rales: las ratas).

ABEBERY A APURAR

Una curiosa variante del tipico manan-
tial de agua cristalina que sube las ca-
racteristicas o da algun beneficio simi-
lar. Los Pjs encuentran una fuente (a
ser posible dentro de un complejo sub-
terraneo u otra localizacion igualmente
«sospechosa»). Es muy posible que
uno de los Pjs (el mas osado) se deci-
da a probar el liguido que brota de ella.
Este ganard un punto (temporal, por su-
puesto) en una de sus caracteristicas.
Los siguientes Pjs que beban de ella per-
derdn un punto (permanente, ;cémo lo
has sabido?) a la misma caracteristica.

Notas: Con esta trampa se pueden
probar multiples combinaciones, a
gusto del consumidor. Por ejemplo,
que la primera cata tenga los efectos
de una pocién de superheroismo
(D&D) o de Revitalizacion (Aquela-
rre) y la segunda y sucesivas ve-
Ces se convierta en una pocion de
causar heridas o una de Impotencia,
respectivamente. Puestos a hacer,
puedes presentarla en un sinfin de
contenedores, no hace falta que
sean fuentes: odres, tinajas, barri- |
les, toneles, jofainas, botellas, boti-
jos, boteilines y latas de Poca-Cola
se convertirdn en arteros aliados del
‘taimado master «enfrascado» en su
particular guerra quimica contra los
Pis. Y, si los personajes se niegan
debido a esta persecucion, siempre
puedes matarlos de sed.

COMANDO

PURRIOSO KAMIKAZE
Existen seres a los que los Pjs nunca
les dan ni la m&s minima oportunidad...
Existen seres que han sido masacra-
dos, mutilados, troceados y explotados
(sf, con Goma 2) demasiadas veces
para gran alborozo de los Pjs... A estos

cf'eas' un hataikm* _
es una Guesiien de.-- ;

i rétorclda _lfln} de esta tramp& canssste i
en ﬁacer que Ios enemigas exploten en
cadena; es decir, la primera_explosion
= de un nhusmoso ps’ovacara la: mz;erie fy
- consecuen!e ésia!]rtfo) del companem '
. 3_=-que 1enga asu lado ¥ asi sucesivamen-
e Su_m.andp.y.,si_g.usendo de esta forma
se puede conseguir causar un dafo
realmente devastador a los Pjs. Y todo
por el coste de un enemigo en aparien-
ia «dépil». Resulta muy diverido ver
rno después de un encuento de es- _f
cﬁra_ eristi =_s, ios Pjs descub:en
xisten las armas de ,proyecn .
ai ma;or Ja simple v vergonzanie ren—
a. Y silos mgadares te" pregunian e
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Hola, buenas. La mayoria de
revistas de rol se dividen
entre articulos presunta-
mente utiles (que, visto el
panorama, suelen ser cada
vez menos), como aventu-
ras, ayudas de juego, criti-
cas, eftc, y luego una serie
de articulillos en plan «taller
de rof» donde algun panfifo
pedante que se cree que
sabe mucho porque una vez
publicé un juego, malgasta
un buen monton de tinta en-
cadenando una chorrada
detrds de otra («Por qué las
mujeres no juegan a rof»,
«Como evitar el modulo li-
neal», «Como ambientar fus
partidas con musica», «Por
qué los jugadores de rol nun-
ca nos comemaos un rosco»
y tonferias asi). Bien, pues
en el presente numero de
Lider, el panfilo pedante soy
yo y el articulo bochornosa-
mente inutil es éste. Y enci-
ma no me pagan un duro. Lo
hago simplemente por tocar
las pelotas...

a risa es una de las reacciones

que mas a menudo suelen poner

e de manifiesto durante una parti-
da de rol, junto con el aburrimiento, la
ira y el asco (aunque para llegar a ex-
perimentar esto Gitimo, habria que re-
montarse a juegos concretos como Al-
mogavers, Ordculo o Invasores). En
los juegos de rol de género humoristico,
como Paranoia, Fanhunter o Mutantes
en la Sombra (ah, ;éste no era de hu-
mor? Pues daba mucha risa) dicha re-
accion es intencionada, pero en este ar-
ticulo vamos a centrarmos en los otros,
en los juegos serios. Echaremos un
vistazo general al amplio abanico de
posibilidades de que dispone un arbitro
para utilizar el humor niegro como motor
principal de sus partidas. ;Cémo con-
seguir que una sesuda campafia de Ao-
lemaster devenga en infame charlota-
da? Sigue leyendo.

Método
e D | REGLAMENTO

PORLAS PELOTAS Y
RETUERCESELAS
HASTA QUE CHILLE

Este método debe abonarse desde el
principio. Engafia a tus jugadores dicién-
doles que para la partida piensas utilizar
unas reglas opciona'les que le dardn
mucho realismo. No les digas que son
de tu propia cosecha, sino gue las has
sacado de algin suplemento ignoto que
te acabas de comprar (los jugadores de
AD&D, sobre todo, suelen carecer de
criterio para estas cosas, y se comeran
cualquier churro que les endilgues, si
les aseguras que estd sacado de un
suplemento oficial o de un articulo de la
revista Dragon). Utiliza estas supuestas
reglas como excusa para generar perso-
najes con caracteristicas estlpidamente
bajas (especialmente en las mentales y
sociales, como la Inteligencia o el Caris-
ma). Como baremo medio, compara
las caracteristicas de tus jugadores con
las de un conejo, una cabra o cualquier
otro animal de granja, segun lo que indi-
que el reglamento del juego que estas
ulilizando. Si la cabra tiene un valor de
Inteligencia mas elevado y aguanta méas
Puntos de Vida, es que estds haciendo
las cosas bien. Los juegos de rol que utili-
zan sistemas de puntos son adn més faci-

les de marranear, porque puedes, simple-
mente, dar a los jugadores menos pun-
tos de lo habitual, con la excusa de que
quieres que se hagan «personajes co-
rrientes» y no superhéroes. Convence
a tus jugadores para que adquieran ha-
bilidades que no tengan la méds minima
utilidad durante la partida. En una aven-
tura ambientada en el desierto, por
ejemplo, deberias enfatizar la necesidad

por Chema Pamundi y su Yeti

para hacer ruido detrds de las panta-
llas», es sdlo otra muestra mas de su
senilidad prematura (un diagnéstico que
los médicos pudieron confirmar algunos
afios mas tarde, cuando publico el JdR
Dangerous Journeys). Los dados son
los mejores amigos del humor negro y,
para ello, no es necesario hacer tram-
pas con las firadas. Basta con forzar las
pifias constantes de los jugadores (haz-

Juego

AD&D

Star Wars

La Liamada de Cthulhu

Habilidades
Alfarerfa, Cocinar, Soplar vidrio.

Conducir carromato, Conocimientos (béisbol).
Habilidad artistica, Pilotar globo, Idiomas (armenio).

recomendadas

de habilidades como Conducir quitanie-
ves o Supervivencia en el artico. Pue-
des utilizar la tabla superior como guia:
Si el JdR que estds usando tiene un
sistema de ventajas y desvemajés, uti-
lizalas para acabar de ajustar a los per-
sonajes que, de alguna manera, aun re-
sulten minimamente jugables. Las
fobias y las desventajas como Impoten-
te, Cenizo o Idiota Terminal son espe-
cialmente (tiles. Al contrario que en los
ejemplos anteriores, engafia a tus juga-
dores para que adquieran desventajas
que van a tener relevancia en la parti-
da. En la final del campeonato mundial
de Fanhunter de 1998, por ejemplo, uno
de los jugadores tenia fobia al agua y a
las prostitutas. Como todos podéis ima-
ginar, la aventura tenia lugar en una
casa de putas situada en plena zona
inundada de Barnacity. A eso me refiero.

DS DADOS
SON TUS AMIGOS

La legendaria frase de Gary Gigax «los
dados en los juegos de rol sclo sirven

les tirar por todo, y ponles siempre una
dificultad ridiculamente alta) y aprove-
char bien los efectos secundarios de di-
chas pifias. Gomo esto requiere una alta
capacidad de improvisacion por parte
del arbitro (y si td la tuvieras, probable-
mente no estarias leyendo este articulo),
aqui van algunos ejemplos de pifias
bien aprovechadas:

*Al lanzar una bola de fuego

Al Pj se le incendian los genitales
*Al intentar polimorfar a un
enemigo en pescadilla

Al Pj le crecen pechos

*Al intentar leer un libro arcano
Al Pj se le aparece Nyarlathotep por
el inodoro la proxima vez que vaya
a cagar

*Al intentar arengar a sus tropas
El Pj es violado por sus propios
hombres

*Al interrogar a un nifio

Le unta el cucurucho de helado en
la entrepierna

*Al interrogar a un loco del
manicomio de Arkham

Se le mea encima

© Farsa's Wagon
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HUMILLANDO
ATUS AMIGOS

Este suele ser el método mas socorrido
por el drbitro y el de mayor aceptacion
por parte de sus jugadores. Bdsicamen-
te consiste en provocar la hilaridad de
los presentes eligiendo a uno de los ju-
gadores y cebandose con él hasta que
el jugador {no el personaje) pierda la
cordura. La mayorfa de razas de cual-
quier juego de fantasia, por ejemplo,
son blancos faciles para todo tipo de pu-
yas. Si te paras a pensarlo detenida-
mente, verds que todos esos enanitos,
duendecitos y geniecitos suelen tener
un comportamiento de cartén piedra (los
enanos beben mucho y sdlo tienen una
ceja, los elfos tocan el arpa y son hip-
pies, etc) y un aspecio altamente gilipo-
llas, empezando por los elfos, con sus
orejas de punta y sus mallas de ballet,
y acabando por los hobbits, con esos
pies peludos (;t0 sabes la de rofta que
deben acumular entre las ufas a base
de pasearse descalzos por los dun-
geons?) y esas vestimentas de colori-
nes, que parecen el presentador de un
circo. Los enanos son perfectos para
esto. Van por el mundo diciendo que
son el pueblo elegido, los hijos de las
montafias, los mas grandes guerreros y
bla, bla, bla, pero la cruda realidad es
que necesitan subirse a un taburete

g!

LFILON DE LOS PNJS
La ventaja de utilizar a los Pnjs para pu-
tear a los jugadores es que uno siempre
tiene la excusa de que salian en el mo-
dulo. Por ejemple, en la aventura de E/
oro de la Union para Far West aparece
una odiosa guerrillera mexicana, Sarita
Veracruz, que no deja de dar por el
culo a los Pjs durante gran parte de la
campana. Cuando arbitré esta aventura,
recuerdo que, llegado un momento, to-
dos los miembros del grupo querian es-
trangularla con una cuerda de piano,
pero a nadie se le ocurrié jamas pensar
que tras su comportamiento estaba el
cabronazo del arbitro. No, amiguito, los
Pnjs son un cheque en blanco para
atornillar a tus jugadores. Para utilizar-
los correctamente, simplemente debes
dividir su comportamiento en tres o cua-
fro arquetipos bien definidos e irlos inter-
calando segin la situacién. Algunos
ejemplos tipicos son:

- Pétreos: Suelen tener el cerebro com-
pletamente hecho de madera o de me-
fal. Hablan con voz de uliratumba y
chulean y amenazan a los Pjs consian-
temente. No reconacerian una pista im-
portante aunque les mordiera el culo.
Los policias, los militares y los clérigos
de alto nivel entran dentro de esta cate-
goria. Nunca dan informacion de interés.

para llegar a coger la jarra de cerveza
de la barra y que si no tuvieran barba
les pedirian el camné de identidad cada
vez que enirasen en un sex-shop. A un
buen arbitro no le deberian faltar ocasio-
nes en las que sacar Pnjs que ridiculi-
cen su estatura («<hola nifio, ;puedo ha-
blar con tu padre?»).

Complementa este método fomentando
la competitividad y el odio entre los
miembros del grupo, hasta conseguir
que los demas jugadores entren en el
rollo y empiecen a humillarse unos a
otros. En una reciente partida de ciencia
ficcion, vi a un jugador cuyo personaje
tenfa telequinesis (capacidad para mo-
ver cosas con la mente) y la utilizaba
para masturbar a distancia a los demas
miembros del grupo cuando estaban lle-
vando a cabo alguna accién delicada,
como interrogar a un Pnj o desactivar
una bomba. Si consigues esto, habrds
alcanzado el nirvana del humor.

- Crujientes: En esta categoria entran
los vejestorios y los funcionarios publi-
cos. Suelen hablar con voces similares
a dofia Rogelia, repiten las cosas se-
senta veces y en general se comportan
como idiotas profundes, que no coope-
ran ni a la de tres. Los jugadores me-
nos pacientes suelen matarlos a tiros.
Nunca dan informacién interesante.

TERMINAR
HAZ TRAMPAS

Claro que si. Tu eres el ar-
bitro ;No? Pues no te
cortes. Ya que te has
pegado el curro de
preparar la partida
y te has gastado la
pasta en la mayoria
de suplementos del
juego, tienes dere-
cho a divertirte. Si
la realidad no te
convence, crea la
tuya propia y desdo-
blala y pliégala segun te
convenga.

;Algunos ejemplos?

- Si un Pj se pone pesado reclamando
una Gltima tirada de dados para sal-
varse de una situacién desespera-
da, no te canses discutiendo con
¢él. Es mas humillante dejarle hacer
la tirada y anunciar que ha fallado
cuando los dados ain estan rodando.
De forma similar, se puede reconducir la
situacién para que, se falle 0 no la tira-
da, todo acabe igual. Por ejemplo, uno
de los Pjs sale volando por los aires
por el motivo que sea. Cuando esté a
punto de esmorrarse contra la pared
méas cercana, permitele hacer una tirada
para esquivar la pared ;Que la falla?
pues se esmorra ;Que la pasa? Pues
no hay problema; esquiva la pared en
el dltimo momento, con lo cual cae por
la ventana y se estampa contra la cal-
zada, seis pisos mas abajo (en este
caso, no olvides redondear el recochi-
neo haciendo que el suelo haga una ti-
rada para impactar al personaje).

- El mercado negro. Er el mercado ne-
gro no se extienden recibos ni garantias
y en la mayoria de sitios no te dan ni
un ticket de compra. Por lo tanto, siénte-
te libre de estafar a tus jugadores ven-
diéndoles equipo defectuoso u objetos
arcanos carisimos que sean indtiles y
ademds tengan un aspecto ridiculo o
asqueroso (por ejemplo, un bombin de

<los dados en los juegos de I‘OI sélo sirven para

hacer ruido derss delas Pantallas»

- Descerebrados: Este arquetipo de
Pnj estd poblado por nifios y por enfer-
mos mentales que han sufrido un elec-
troshock de mas. Se comportan como
si acabasen de meter los dedos en el
enchufe de la luz y hablan con voces
divertidas, como el gallo Claudio. A ve-
ces dan informacion que puede parecer
interesante, pero que en realidad no lo es.

oro macizo de cinco kilos, o una esta-

tuilla de Cthulhu esculpida con cera de
oreja) o cirios en lugar de carluchos de
dinamita {y viceversa).

- Sorprende a tus jugadores introducien-
do en el Ultimo segundo un factor con el
que no contaban. Una bomba con el
temporizador colocado para que explote

cuando la
cuenta atras llegue
a los diecisiete segundos, en lu-
gar de esperar hasta cero, segu-
ramente hard saltar (de la risa) al
Pj que estaba intentando desco-
nectarla. Algo mas surrealista,
pero igualmente efectivo, consis-
te en proveerles de granadas de-
fectuosas, donde lo que explota
es la anilla, en lugar de la grana-
da. Esto es, claro, hasta que de-
cidan lanzar la anilla y quedarse
la granada en la mano; en ese
caso, la granada no serd defec-
tuosa (si deciden lanzar tanto la
anilla como la granada la cosa se
complica, aunque si has llegado
hasta este nivel de mezquindad,
ya no necesitas justificaciones y
puedes hacer directamente que
los que exploten sean ellos).

RESUMIENDO

Antepon el chascarrillo y la bro-
ma facil a cualquier otra conside-
racion y bajo ningdn concepto de-
jes que el argumento de Ia
aventura te estropee un buen
chiste, aunque eso haga que la
partida se vaya al guano. ;Que
Yog Sothoth se despierta y se
come fa isla de Bora-Bora? Pues
que le den pol culo a Bora-Bora ;Y
lo que nos hemos reido mientras
tanto? De hecho, en muchas
aventuras de rol la diferencia en-
tre el drama y el humor es imper-
ceptible. Yo, por ejemplo, no me di
cuenta de que mi Dungeon Master
nos estaba arbitrando la Dragonian-
ce en serio hasta que fbamos por
la mitad de la campaia.m
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LA HISTORIA DEL CURA SAO,

EL CAMPESINOTICIO Y SU

BURRA MERA

Pequenio escarceo de los
Pjs por tierras sorianas.
Los Pjs se ven envueltos
en una lucha entre el bien
y el mal y lo interesante
seria que alguno de ellos
fuese represeniante de la
Sacra Institucion. Las ha-
bilidades de pasar a cuchi-
llo a la gente también son
bien recibidas, asi como
que los Pjs conformen un
grupo amplio.

jilros a los Monegros,
grandisimos hijos de p***!!

(El Tardén, tras unas chanzas de otros)

" INTRODUCCION
orria el siglo Il cuando los roma-

nos torturaron hasta la muerte a
una tal Cecilia, convirtiéndola

en martir de la religion cristiana. Siglos:

después, en la Primera Cruzada, los
restos de ésta fueron encontrados por
unos caballeros que se repartieron el
botin en porciones muy diferentes. La
parte que nos ocupa en este casc es
nada mds y nada menos que el craneo
chiquitin de la santa.

Eudorico de Abejar investigd los restos
y escribié todo en su diario y, al volver
a su hogar en el 1099, se encontré a
la nefasta parca en el norte de Soria,
siendo alli mismo sepultado por su
escudero y amigo.

Al principio del siglo XIV, la burra de un
campesino llamado Ticio Rondono me-
ti6 la pata en una parte de terreno blan-
da y se hizo mucho dafio. Ticio, malhu-
morado y acongojado por los rebuznos
de dolor de su querida Mera, acudié en
su ayuda y descubrié que la burra ha-
bia metido la pata en una vieja tumba
de roidas tablas. El brillo de una espada
le incité a mirar dentro y descubrid la
armadura pomposa de un viejo es-
queleto, que aferraba un créneo chi-
quitin y un diario. Sin saber muy bien
por qué, Ticio tomé la espada, el cra-
neo y el diario y se fue a casa con su

mujer. Desde entonces Ticio perma-

necia largas horas ensimismado, mi-
rando la calavera y hasta le daba por
cantar espada en mano.

La mujer, asustada, harta de escuchar
cantar a su marido y con el precedente
de que se habfan encontrado tales obje-
tos en un sepulcro, decidié coger el ma-
nuscrito y llevarselo al sacerdote del
pueblo, el Padre Sao, de ascendencia
portuguesa. - Nuestro regordete cura,
después de confesar a la bella Catalina
Buco, se hizo cargo del legajo del caba-
llero Eudorico y lo estudié con esmero.
Cuél fue su sorpresa al descubrir que el
crdneo pertenecio a Santa Cecilia y
que, segun Eudorico, poseia la cualidad
de enaltecer el canto a su poseedor asi
como de obsequiarle con grandes fortu-
nas mientras éste viviera.

- Empez6 pues una gran disputa entre Ti-
cio y Sao, ya que el cura consideraba

por Pedro Tardén y Manuel Jiménez

llust. Sergio Sanchez

que, como reliquia que era, debia ser
custodiada por la Iglesia y tener él los

~derechos sobre las fortunas que ofrecia,

pero en cambio Ticio, pensaba que, si
él habia sido el elegido para encontrar
el crdneo, debia ser él quien tuviese
bella voz y los bolsillos llenos. Proba-
blemente Ticio hubiera entregado de
buena gana el créneo al cura Sao si no
hubiese dado pruebas de sus poderes
al poco de llegar a casa. Aquella misma
noche parieron todas las cerdas del co-
rral, dos corderos gque tenia un poco
mostrencos se le volvieron robustos
y la burra no cojeaba nada a la mana-
na siguiente...

Tanta buena suerte le sonreia a Ticio
que, la noche del 22 de noviembre de
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ossier HUMOR NEGRO

aquel mismo afio, la festividad del pue-
blo, Sao no aguanté mas y sumido en
el desconcierto y desorientacion gue el
vino le ofrecia, incité a la muchedumbre
a que aniquilara a Ticio y recuperara el
craneo. Aquella noche fue conocida du-
rante mucho tiempo como «la matanza
de Santa Cecilia».

Tal fue la desgracia que asolé Mone-
gros de Urbion que su majestad Fernan-
do IV de Castilla decret6 que todos los su-
pervivientes debian abandonar el pueblo
para no volver nunca més. Pero la batalla
entre el bien y el mal por la recuperacion
de la reliquia de Santa Cecilia continda re-
viviéndose afo tras afio, pues la noche
del 22 de noviembre el pueblo rebosa
espiritus malsanos y divinos enfrasca-
dos en una lucha sin fin...

¢Adivinan quiénes son los actores invi-
tados este afo...7

LA CANCION DE
GLANCIO

Monegres de Urbién era una pequefa
villa soriana en las faldas de los picos
de Urhidn, con grandes extensiones de
tierras cultivadas con carifio por campe-
sinos. Esa tarde, los Pjs llegan a Mone-
gros con hambre en la barriga y can-
sancio en las costilas y se ven
alegremente revividos cuando se dan
cuenta del ambiente festivo que invade
todo el pueblo. Para demostrar el am-
biente festivo, un juglar llamado Glancio
les sale al paso y les coplea una alegre

tonada con los ojos cerrados: (ver pastilla
pdg. 61)

Independientemente de como los Pjs reac-
cionen a este encuentro, Glancio les pe-
dird entre grandes risotadas unas mone-
das por la cancion.

La plaza del pueblo estd llena de gente
que baila al son de diversas cuadrillas
musicales, rie feliz con los cabrioleros
mé&s habiles de la zona y bebe vino con
soltura. Justo en el centro de la plaza sé
ha preparado un fuego donde se esta
asando camne y que servird de abrigo
para la noche que estd a punto de caer.
Podran fijarse en ciertos personajes po-
pulares que pasean por la fiesta, como
un cura borrachin y regordete que sos-
tiene una jarra de vino mientras charla
con dos hombres armados con espa-
das, o un hombre altanero y de buen
porte que reparte panes a los mas jove-
nes y besos a las muchachas.

La comida y la bebida correran por

‘cuenta de Monegros esta noche, pero el

alojamiento (si es que los Pjs deciden
procurérselo), deberéan pagdrselo ellos.
A cambio de unas buenas palabras,
unas monedas o ambas cosas, los per-
sonajes pueden descubrir ciertas cosas
sobre esta villa: (pastilla pag. 61)

EL VINO AZONGA Y LA
CARNE AJAMONA

La fiesta continia sin pausa y, proba-
blemente, el Director de Juego tenga
que hacer tirar a los personajes por Re-

sistencia al Alcohol en funcion del vino
que hayan ingerido.

% Si han oido los rumores de que Ti-
cio estd montando una guardia y que
Sao va a reclutar mercenarios para una
causa justa, pueden acudir a uno u otro
para ser contratados. Ambos aceptaran
las condiciones que les pongan los Pjs
y les encomendaran las siguientes ta-
reas:

"’ Si son contratados por Ticio, les
mandara vigilar su casa, no sea que al-
guien fuera a entrar aprovechando la al-
garabia y le robase. Nunca le comenta-
ra a nadie lo que realmente guarda.

Y Si, por el contrario se ponen a las
ordenes del cura de curioso acento,
éste les va a encargar que se pasen de
guardia toda la noche para salir en su
defensa en cualguier momento, pues
cree que alguien anda detras de él.

Y Si algiin personaje anuncia que de-
sea vigilar a alguien de la fiesta o el Di-
rector de Juego lo cree conveniente,
puede darse cuenta de que el cura des-
aparece a la primera de cambio y no se
vuelve a saber nada mas de él (hasta
que los acontecimientos se precipiten,
mas adelante).

En el momento que el Director de Juego
estime oportuno, tendra lugar el hecho
desencadenante de toda la historia: Sao
azuzara a Sus mercenarios para que
vayan a por Ticio y un grupo de estos
intentara secuestrar al hijo del campesi-



no, un chavalote de 11 afios que se lla-
ma Alvaro. Los Pjs veran cémo, en
una calleja sucia, agarran al nifio y se
lo intentan lievar por la fuerza. Queda
por completo en manos de los persona-
jes decidir si acuden o no en ayuda del
chico. Todo ello puede desembocar en
varios finales:

% Los Pjs rescatan al nifio y dan
muerte a todos los secuestradores. Ti-
cio los reclutara para su guardia perso-
nal, aungue el nifio morird de todas for-
mas momentos después, como ya
veremos, y Sac y sus hombres se la
tendran jurada, para postres.

Y Los Pjs mueren a manos de los
bandidos, ante las risas del Director de
Juego, que encima les sefiala con el
dedo con mala leche.

Y Los Pjs no rescatan al nifio, bien
porque no pueden, bien porque no sa-
ben o no quieren. Pues Alvaro muere
sin remedio...

Y En todo caso, si rescatan al nifio,
como hemos dicho, Ticio les estard
muy agradecido y mandara al chico a
casa con un amigo de la familia, siendo
los dos alcanzados y muertos por otra
banda de Sao.

(Para las caracteristicas y habilidades
de los malvados secuesiradores usa
las que se refieren para «Josebas, su
gentuza y malas yerbass, que estén en
las pastillas del final).

MAL PULLAZO
LE HAN DADO

En el momento en que la fiesta esta al-
gida y pletérica, con las llamas alcan-
zando los cuatro metros diez y las tina-
jas de vino han sido rellenadas por
enésima vez, es anunciada la muerte

de Alvaro. Un hombre se acerca a Ti-
cio y le da la noticia de que su hijo ha
sido apufalado de camino a casa, junto
con su acompafiante. Ticio monta en
colera y golpea todas las cosas que en-
cuentra a su alrededor, no pudiendo
creer su mala suerte. Xuxo, e/ mudo,
un inocente nifio a quien Dios le ha ne-
gado la facultad de hablar y que vive
en la calle como un pordiosero (se ru-
morea que es bastardo de Sao, aunque
nunca se ha podido confirmar), comien-
za a hablar en mitad de la plaza, ante el
estupor de todos los que alli concurren.
Las palabras que el nifio pronuncia son,
mas o menes, las siguientes:

-Ha si'o po’ culpa de Sao, que yo lo vi.
Vi“al cura da'le una bolsa con oro al
hombre malo que mal pullazo le dio al
pobre A'varo.

Aparece Sao en ese momento, gritando
que si el mudo habla, es cosa del de-
monio y que debe ser inmediatamente
lanzado a la gran hoguera. Unos hom-
bres a sueldo de Sao lo toman como
una orden y lo prenden enseguida, con
intencion de quemarlo en la lumbre muy
rapido. Pero la mitad de la concurrencia
se ha puesto de parte de Ticio y defien-
de a Xuxo jarra de vino en mano, gol-
peando a los hombres de Sao con furia.
La otra mitad, mientras tanto, se ha
puesto de parte de Sao y defiende que
el chaval estd endemoniado y estin
preparando las brasas para mejor aco-
modo de Xuxo. A todo esto, Ticio, cu-
chillo en mano, arremete contra Sao,
metiéndole la hoja fria de metal por las
costillas y llenando foda la cercania de
sangre y grasilla del cura gordo.

No queda todo ahi, ya que un buen sa-
maritano le pega un hachazo apafao

por la espalda a Ticio, que cae al suelo
entre estertores e insultos varios. Cada
uno de ellos es retirado del improvisado
campo de batalla y puesto a buen re-
caudo en sus respectivas casas, muy
maltrechos, no sabiendo si van a salir
de esa o no. En la plaza ya no se lucha
por asar a Xuxo solamente, sino que
la gente ya se ha liado a mamporros
unos con otros. En el fuego ya han
caido siete, y escalabrados hay un
montdn en cada bando.

Los personajes tienen total libertad para
masacrar humildes trabajadores de la
tierra, o para salvar a Xuxo, o incluso
de asirle bien y que no se escape de la
fogata y los campesinos tienen total
derecho a hacer lo mismo con ellos,
asi que tengan cuidado. Si deciden
salvar a Xuxo de alli se les recom-
pensara con buenos puntos de aprendi-
zaje al final de la aventura.

No obstante, desde este punto y hasta
que todo acabe (bien o mal), serd muy
probable que los personajes se encuen-
tren con ciertos eventos desastrosos,
como incendios en casas, derrumba-
mientos de éstas (al ser sus vigas con-
sumidas por el fuego), grandes tumultos
y peleas, lapidaciones feroces, ahorca-
mientos, piras de ajusticiados alli en la
plaza, persecuciones de turbas enfure-
cidas, saqueos varios por parte de
aprovechados (como la banda del Jo-
sebas, que es un vasco venido a me-
nos que robard todo lo que pille), viola-
ciones en cada esquina, mutilaciones en
publico y en privado y fodo tipo de fla-
grantes muestras de la bondad humana.
Todo esto queda a discrecion del Dj, en
funcién del ritme de la partida, aunque
queremos hacer hincapié en que el am-




biente en Monegros de Urbién deberia
ser lo mas parecido a la Palestina ac-
tual que uno puede conocer.

Si van a casa del cura Sao

Si acuden a la casa del cura, lo encon-
traran en cama todo vendado y echan-
do esputos de sangre. Viejas mujeres
de olor rancio le atienden sus males y
estard gustoso de escuchar a los perso-
najes. Sao hace tiempo que dejé de ser
un servidor de nuestro sefior Jesus el
Cristo. Guland, con malas artes y su-
percherias, infundid en él envidias y
odios hacia sus congéneres y le atrapé
poco a poco en una espiral de maldad
que solo puede acabar en una parte:
una casita de alquiler en el infierno. En-
tre tos y tos les contara su version de la
historia... (ver pastilla pag. 62)

Y entonces pierde el conocimiento dra-
maticamente. Unas buenas tiradas de
Psicologia con un malus brutal (-25%)
les llevaran a la conclusion de que Sao
miente como un bellaco y que la reli-
quia nunca ha pertenecido a la Iglesia.

Si van a casa de Ticio

Ticio se encontrard en su lecho boca
abajo, sangrando por la espalda mien-
tras dos de sus hijas y su mujer le cui-
dan entre sollozos y maldiciones al cul-
pable del hachazo. En la planta baja, el
cadaver de Alvaro es velado por su
abuela, una vieja con un diente que no
para de berrear. Ticio se pondra muy
contento al ver a los personajes, y en
un hilillo de voz les contard su versién
de la historia... (ver pastilla pag. 62)

Estds son las (dliimas palabras de Ticio
(aparte del «cof, cof») antes de morir.
Catalina irrumpird en un llanto alin mas
fuerte que el de antes y en la habitacion
aparecerd Glancio, el juglar, que la aco-
gerd entre sus brazos para consolarla.
En la puerta se agolpard una muche-
dumbre que se santigua por la reciente
noticia de la muerte del campesino...
Catalina se llevard a los personajes a
un apartado en cuanto recobre la com-
postura y les hablara de tal guisa: (ver
pastilla pag. 62)

Esta es una pista inconscienie de Ca-
talina, pues el craneo esta en una
tumba del cementerio que Ticio reser-
vo a su nombre.

Cabe decir que a lo mejor los persona-
jes llegan a la casa demasiado tarde y
Ticio ya estd muerto. En tal caso, la
parte de historia que cuenta este cam-
pesino también puede ser narrada por
Catalina.

«jj Y ahora hay que recuperar esa reli-
quia para que toda esta pesadilla aca-
be y podamos volver a vivir con un
poco de pazll»

ossier H‘UMOR NEGRO

Algin personaje perceptivo puede darse
cuenta de las miradas que se traen
Glancio y Catalina y cualquier otro con
bastante IRR puede notar cierta aura en
este juglar que es un tanto... sospecho-
sa. Si se le pregunta a Glancio qué
hace en la casa o se le acusa de algo,
con palabras encantadoras y mucha
simpatia, les contard que él y Mateo tra-
jeron al moribundo Ticio hasta aqui en
cuanto se dieron cuenta del hachazo en
la espalda de éste.

Glancio, en su misién de recuperar el
craneo, ha establecido una serie de re-
laciones y confianzas con Catalina para
tener «informacién» de primera mano.

Investigaciones plausibles

Los personajes tienen por delante todo
un pueblo en armas para investigar
donde esta el craneo. Naturalmente,
pueden jugar con lo de no definirse
por ninguno de los dos bandos y sim-
patizar con cualquier grupo que les
salga al paso, pero si se decantan
claramente por alguno de los dos ban-
dos, que se atengan a las consecuen-
cias de tal decision.

El craneo estd en el cementerio (como
ya hemos dicho), en una tumba con el
nombre de Ticio Rondono, pues el
campesino lo escondié alli una noche,
ayudado por uno de sus mejores ami-
gos y vecinos, Mateo, que aunque no
sabe lo que Ticio hizo en el cementerio,
montd guardia para avisarle si alguien
venia, aunque la lapida que él mismo
fabrico (Mateo es marmolista) con el
nombre de Ticio no podia conducir a
nada bueno.

Una de las pistas es la espada de Eu-
dorico de Abejar, que si es empunada
por alguien con mucha RR, tomard la
direccion del craneo. Otra pista es el
propio Mateo, que sera el primero en
dar el pésame a Catalina y a sus hijas,
se presentard a los personajes y se
prestard a ayudarles en tado lo que
pueda, contando lo del cementerio si los
Pjs le parecen dignos de confianza.

Si los personajes emprenden la bisque-
da desde la casa del cura y no van
nunca a la casa de Ticio, se enterarén
de su muerte poco después.

Otra de las pistas es buscar alli en Ca-
bezabuey, donde el craneo fue encon-
trado. Ahora tan solo queda un esquele-
to, frustrado y expoliado, que arremetera
a arafiazos y estrangulaciones al primero
que se le ocurra revolver de nuevo sus
restos. Si no le dan muerte otra vez,
deambulara por el pueblo como uno mas.
Una de las viejas que cuidan de Sao,
puede advertir a los personajes que Ti-
cio, ademas de ser un inmundo ladron
de reliquias, es también un profanador
de tumbas, ya que hace un par de se-
manas vio desde su ventana a él y a
Mateo el marmolista entrar en el ce-
menterio.

Otro indicio lo podria ofrecer Xuxo, si ha
sido salvado de la hoguera (si no es
asi, por mucho que quiera el pobre...).
Les puede decir que no se fien nada del
cura, ya Que una vez vio COMO SUS
ojos se ponian rojos y le crecian pelos
en las manos (es dificil decir hasta qué
punto esto es verdad o fruto de la fanta-
sia de un nifio enfermo y al que se le
creia mudo).




Los personajes pueden buscar el cra-
neo por toda la casa de Ticio y, eviden-
temente, no lo van a encontrar, pero si
hallaran una pista que les serd de ayu-
da: una pala llena de vestigios de tierra,
al lado de virutas de madera y unos
clavos sueltos ( los restos de los ele-
mentos necesarios para hacer una pe-
quefia caja donde guardar el craneo).
En algln punto de la partida la casa de
Ticio sera asaltada por los hombres del
Josebas, saqueadores natos, preferible-
mente cuando los personajes estén
dentro, para darle a la partida un poquito
mas de accion.

Si los personajes estan totalmente perdi-
dos y han llegado a un punto muerto (a
fodos nos ha pasado alguna vez), la
pista definitiva serd ver a Glancio pala
en ristre dirigirse al cementerio silbando
una alegre melodia. Esto debe ser sufi-
cientemente sospechose como para
que los personajes se interesen.

DESENLACE

Glancio descubrird la situacion del craneo
a la vez o antes que los personajes.
Realmente, nuestro juglar favorito de hoy
es un Hayyoth (pag. 109 del manual 22
edicion), con la sagrada mision de recu-
perar el craneo de Santa Cecilia para que
acabe la guerra que se celebra cada
ano en Monegros de Urbion.

El final puede resultar muy diferente se-
gln el bando y los intereses de los per-
sonajes. La Oftima escena se resume
en que hay que buscar la tumba de Ti-
cio. Ciertamente, en un pueblo tan pe-
quefio, no hay muchas, pero si que
pueden verse sorprendidos por alguien
que en esos momentos tenga ganas
de gresca.

Cuando la encuentren y desentierren el
craneo, aparecera Glancio (si no lo ha
desenterrado él antes y aparecen los
personajes en ese momento), reclaman-
do el crdneo con amabilidad. Mientras
estén discutiendo de quién es el craneo,
aparecerd el cura Sao hecho un cisco y
con los ojos refulgiendo en rojo, acom-
pafado de muy mala gente que le pro-
tege (segln como se haya desarrollado
la aventura, incluso pueden ser los per-
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sonajes los que estén de parte de Sao y
vayan a darle una somanta a Glancio).
En esos momentos, cuande empiecen
los golpes varios y corles a mansalva,
se levantard una leve brisa que ird au-
mentando por momentos (es el preludio
de la llegada de Guland y de sus sil-
fos). Este demonio, ano tras afio, se ha
divertido mucho con esta guerra de en-
vidias que él mismo ha provocado vy,
como siempre, ha venido a presenciar
su conclusion. Pero este afio estén los
personajes por medio, y también Glan-
cio, que frataran de impedirselo.

Guland no aparecerd hasta que el cura
Sao esté muerto y no haya posibilidad
de que gane su bando, pero el Director
de Juego debe insistir en que, a medida
de que vaya ganando el bando de
Glancio (que poco a poco ird mostrando
su verdadera apariencia segun sea ne-
cesario), el viento se ird haciendo mas
salvaje e incluso puede arrebatar las ar-
mas a los personajes o levantarles por
los aires con la consiguiente caida.

Si los personajes se ponen del bando
de Sao, recuperan el craneo para él y
matan al Hayyoth, seran convertidos en
almas malsanas y seran protagonistas
obligados de la matanza de Santa Ceci-
lia ano tras ano, hasta que alguien los
mande al infierno de una vez.

En el caso que recuperen el crdneo
para ellos, serdn perseguidos por
Glancio y Guland, y a ver quién les
mata primero.

Si se lo dan a Glancio y luchan a su
lado hasta la muerte de Sao y sus hom-
bres, Glancio luchara con Guland en te-
rrible duelo (con la consiguiente pérdida
de RR para los Pjs) y seran testigos de
la retirada del demonio (total, ya estaba
un poco aburrido de esto) y del final de
la maldicion en el pueblo.

Un final divertido pudiera ser que los
personajes destrozaran el craneo redu-
ciéndolo a astillas. En tal caso, todas
las almas en pena de Monegros des-
cansarén en paz (o no) y todo desapa-
recera, menos un Hayyoth con muy
mala leche que les freira hasta la muer-
te por tal osadia.

i

¢PROLOGO

O EPILOGO?

Si han salido bien librados de la noche
de los espiritus, los Pjs apareceran en
un pueblo abandonado durante mucho
tiempo en la serrania de Urbion, con to-
das sus heridas, pertrechos y recuer-
dos intactos. Antes de que éstos pue-
dan reaccionar, veran acercarse a un
grupo de soldados en sus monturas,
que se detendra a su altura y les anun-
ciard que estan en terreno prohibido por
su majestad Fernando IV de Castilla
desde que ocurriera la Matanza de Mo-
negros, hara por lo menos quince afios
ya. También les hardn saber que, si no
quieren ser ajusticiados, deberan aban-
donar de inmediato el pueblo y no vol-
ver mas; para ello, los custodiaran has-
ta que se hallen fuera. Si los Pjs tienen
alguna inquietud sobre el pueblo y su
historia, los soldados les informarén con
gusto, pero no creerdn nada de lo que
ellos cuenten sobre lo que ha pasado
esa noche.

RECOMPENSAS

40 puntos de aprendizaje a cada uno
que resulte con vida.

10 mas al que haya adivinado donde
se encontraba el craneo.

10 mas por rescatar a Xuxo de los
campesinos embrutecidos

Y poca cosa mds, porque lo Unico de
renombre y valor es la espada de Eu-
dorico, que si alguno todavia la guarda,
tendré un +25% a la habilidad de cantar
siempre que la lleve encima.m
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@ lencio se Juega

Con el sugerente titulo de Los ladro-
nes de Bagdad, se nos presenta
este juego de origen francés pero
adaptado al inglés y con traduccion
al espanol. Se trata de un juego que
podemos denominar tematico, aun-
que esto es casi tan amplio como
decir juego.

por Javier Mejia Alberdi

e acerca el cumpleafios del visir de la ciudad

y éste pide a los jugadores, jefes de mercade-

res, que le hagan un regalo. Este presente
consta de una joya en la que iran engarzadas unas
gemas que se deben conseguir en la ciudad de Bag-
dad, representada en el tablero. “Conseguir” es la pa-
labra porque todo esta permitido para los mercaderes
sin escrupulos: comprar, timar, robar y asesinar.
La partida nunca se alargard mas alld de una hora y
poco. Pueden jugar de 3 a 6 personas y esta destina-
do a un publico de todas las edades por su poca
complejidad y el énfasis que da a la interaccion entre
los jugadores.

PRESENTACION

La factura es tan buena como a la que nos tienen
acostumbrados los de Tifsit Editions. Es de destacar
las fastuosas cartas de mercancias y de personajes,
a todo color y con frases que parecen sacadas del
“Manual del buen comerciante”; las piedras precio-
sas que debemos abtener, las bolsitas donde escon-
derlas, las figuras de los personajes (troguelables de
cartdn con una peana), las fichas de negociantes, de
asesinos... Un resultado encomiable, que hace que el
juego entre por los ojos y que cree una atmésfera
cercana a Las mil y una noches. Desmerece un poco
el conjunto el tablero que, aunque realizado en cartén
duro, resulta un tanto confuso a la vista por el exceso
de dibujos y colores.

SISTEMA DE JUEGO

Esta dirigido a pablico de todas las edades y la me-
cénica resulta de lo mas sencilla. Cada jugador ma-
neja a un ladrén que tiene a su vez a su servicio dos
caravaneros. Esios personajes adquieren cartas de
mercancias cuando estdn situados en alguna de las
casillas de mercancias de la ciudad, dividida en cin-
co barrios. Dichas cartas tienen un valor variable,
pero que mejora segin se va «ascendiendo» de ba-
rrio. Las mercancias son necesarias para casi todas
las acciones del juego, desde el movimiento hasia
la compra de joyas, pasando por la adquisicién de
nuevos servidores que, a su vez, nos conseguiran
mas cartas. Asi, hay que lograr un dificil equilibrio
entre’ reclutar muchos servidores, ascender a los
que ya tenemos a un barrio superior, robar las jo-
yas o comprarlas...

La fase de trueques es el aspecto mas interesante: los
jugadores pueden intercambiar las cartas de mercan-
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cias, pero no esta permitido ensefarlas hasta que se
han intercambiado. Como cada uno de los comer-
ciantes se especializa en un tipo de mercancias y el
resto tiene menos valor para él, es casi seguro que
todos necesitaran realizar trueques (nadie garantiza
que la mercancia que te den es la que habian ofreci-
do). O sea, que debes intentar que no te timen y, a la
vez, procurar timar al resto de mercaderes, pero sin
abusar de su credulidad, porque si se dan cuenta de
que tienes demasiado gusto por el timo de la estampi-
ta, es muy posible gque se nieguen a escuchar tus
aviesas palabras.

Las oportunidades de maltratar a tus compafieros
no acaban aqui: puedes acercar tu ladron a uno de
los otros e introducir la mano en la bolsa en la que
guarda sus preciadas gemas para llevarte una (eso
si, no valen reclamaciones si te llevas una falsa);
o reclutar mercaderes o negocianies capaces de
echar a los peones rivales de las tiendas o reclutar
asesinos que eliminen a los peones de tus compe-
tidores... y otras posibilidades que acaban de dar
color y sabor al juego.

El orden de movimiento en el juego también es origi-
nal: el jugador activo elige quién quiere que mueva a
continuacion, pasandole una pequefia babucha que
va incluida en la caja. Como se puede mover varias
veces hasta que se nos acaben las carias de mer-
cancias, cada turno es muy abierto, segin vamos
realizando nuevas acciones en respuesta a las del
resto de ladrones.

La partida termina cuando el visir llega a alguna de
las tiendas de palacio. Entonces se descubren las cartas
de “cumpleanos de Gran Visir' y vencera el jugador que
haya obienido las gemas que le habia pedido el Gran Vi-
sir (es habitual que haya mas de un ganador).

Se incluyen algunas reglas opcionales tan sencillas
como el resto, pero que resultan muy interesantes.
;Qué tal la posibilidad de asesinar al Gran Visir? ;Y
la de fluctuacién de los precios?

CONCLUYENDO

Todo el reglamento respira sencillez y sentido del
humor. Esta muy alejado de otros juegos donde los
jugadores mas cerebrales tienen las de ganar. Aqui
hay que saber negociar, engafiar, en fin, tomar el
pelo. Por ello, la mesa de juego se suele convertir
en una especie de mercadillo persa repleto de ofer-
tas, contraofertas, traiciones, promesas de fideli-
dad, robos, asesinatos...

La duracién de la partida, asi como la sencillez del
sistema, lo divertido del tema y la flexibilidad en el
numero de jugadores, hacen de Los ladrones de Bag-
dad un juego especialmente apto para circulos de
desconocedores del mundo del tablero, o para pasar
un buen rato sin necesidad de reestructurar la dispo-
sicién del salén con enormes tableros, o para jugar
con los mas jovenes.

Debo confesar que he tenido gratas sorpresas al
conseguir que amigas, que mostraban poco interés
por los “jueguecitos”, primero se acercaran para
ver las curiosas figuritas, y poco después se po-
nian de todos los colores intentando disimular los ti-
mos que intentaban meter o la frustracién de ver
que les habian dado gato por liebre. Y es que los
franceses de Tilsit Editions tienen claro que para
que un juego funcione no sélo es necesario un re-
glamento sélido, sino que es necesario que esté
bien hilado con un tema interesante, que todo debe
presentarse de manera impecable y que, si afiadi-
mos una buena dosis de humor, mejor que mejor. |
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Algunos proyectos muy intere-
santes han nacido del propio

interes de los aficionados,
que han desarrollado sus
ideas para ofrecer productos

I3

sfk "~ que a veces hacen palidecer

a los de los profesionales.

Aqui te presentamos dos de™ R\

A

nuestros favoritos.
Texto: Pedro Amal Puente \ &

MATRIX GAMES,
BUENO, BONITO
Y MAS BARATO
DIFICIL PRINCIPIO

a génesis de esta compaiiia es e

Guerra Mundial, un paquete com-
pleto de modificaciones para aprove:
char el engine de este juego, muy mejo-
rado desde el Steel Panthers I, pero
que sdlo cubria la época modemna. Esto

hizo que un grupo de voluntariosos afi- |

cionados al juego habituales de los foros
y ‘“scenario depots” de The Gamers
Network se pusiese manos a la obra.
La cosa crecio hasta pasar a ser, no ya
un parche, sino un juego completo. El
objetivo era Steel Panthers World at
- War, un wargame tactico de corte clasi-
€0 por furnos alternos que cubriese la 22

tuvieron la colaboracion de SS/ en
".f_or_m_é'de' un programador y el cddigo
_del juego original. Y el juego completo
: -'na_'s'@: a ser un Steel. Panthers renovado
2 la altura de cualquier producto co-
mercial... y gralis. Bueno, grafis, gra-
tis... se requiere tener alguno de los

- otros Steel Panthers para jugar.
Y no quedd ahi la cosa. A diferencia de
muchos ofros grupos que no pasan de
a primera versién o de alguna beta o
juso de meras intenciones, Steel
nihers ha aparecido, ha sido revisa-
do, los bugs corregidos, los escenarios
mentados, y el paquete en general
jorado repetidas veces. La version
aciual, aparecida el 20 de octubre del
s la 4.4.

era dedicada a este tipo de “obras de

idad”. Su equipo estd casi completa-
ituido por jugadores, lo que
e esperar que sepan lo
de un wargame. Entre

- esper

proyecto Steel Panthers il Segunda :

Guerra Mundial en todos sus frentes. ™

Su segunda criatura es la re-
cuperacion del excelente juego
de Gary Grigsby, publicado en su
momento por S5/, War in Russia, un
divisional del frente del Este.

Tras él vino Pacific War, una nueva recupe-
racién de un juego de Grigsby/SS/, esta vez
dedicado a la guerra en el Pacifico. El detalle
es enorme, tanto en los 6rdenes de batalla
como en la reselucion de los tumos. Aungue
en tierra el nivel es en principio divisional, las
unidades pueden dividirse en sus subunida-
des constituyentes o agruparse en ofras ma-
yores. El resultado final es que cada escua-
dra y vehiculo cuentan. En el aire, cada
aparato esta ahi y la variedad y riqueza de
las misiones aéreas es impresionante. En el
mar, cada barco cuenta, y en los combates
se llega a calcular cada bomba, salva y tor-
pedo disparado, asi como sus efectos... sin
que eso suponga volverse loco dando drde-
nes. Quiza el Unico inconveniente es que las
numerosas opciones de ayuda y apoyo para
las 6rdenes estdn mds 0 menos compensa-

das por un interfaz que no es todo lo sua-
ve que podria ser. Un juego para jugar
muchas horas, y especialmente apropia-
do para esas partidas por correo-e que
dan mucho tiempo para preparar el turno.
Lo que nos espera en el futuro es War in the
Pacific 1941-1945, un nuevo estratégico sobre
la'guerra en el Pacffico, que parece que sera
un Pacific Warpuesto al dia con todo y doble
de queso. Después llegard Red Storm, un
operacional sobre la tercera guerra mundial en
Europa que, como novedad en estos tiem-
pos, no se sitla en los primeros afios del si-
glo XXI sino que es una mirada nostalgica a la
guerra que nunca tuvimos en las décadas de
los 80 y 90. Por (ltimo anuncian un Stee!
Panthers Modern Warfare, que parece que
serd un Steel Panthers Il hecho como Dios
manda y para el periodo 1950-2005, aunque
alin no hay mucha informacidn disponible.

ellos hay nombres como los de los di-
sefiadores y programadores Gary
Grigsby y Michael Wood o el inclito Bill
“Wild Bill” Wilder, incansable y exce-
lente disenador de escenarios. Y con el
nuevo nombre aparecieron nuevos pro-
yectos, que convertian al grupo en algo
més que aficionados que parcheaban
su juego favorito.

COMBAT MISSION,
LA DIMENSION
DESCONOCIDA

No es una novedad, al menos no una
reciente, pues el juego lleva en la calle
desde junio y la demo hace ya casi un
ano que esta disponible. No es tremen-
damente original, puesto que no es la
primera vez que se ve una idea pareci-
da. Para redondear las cosas, ni siguie-
ra tiene el interés de tratar un tema no-
vedoso, ya que cubre el frente europeo
tras el desembarco en Normandia. Y
por escala tampoco serd, dado que es
un tactico, escala de las mas populares
Gltimamente. Por no dejar de criticarlo,
la presentacion es un tanto triste, inclu-
so para tratarse de un wargame.

Por otro lado la |A es bastante ‘inteligen-
fe’ y supera ampliamente a la media de
los dltimos éxitos del sector, aunque
claro que no es el dnico juego dificil que
circula por ahi. Los drdenes de batalla
y datos de unidades y equipo son am-
plios y excelentes, pero hay numero-
s0s juegos que también cumplen con
creces este apartado.

Lo bueno es que es un wargame 3D
con todo lo que esto implica. A ver, ya
sé que no es el primer 3D del mundo.
Lo que si es es el primero mas o me-
nos serio. Ha habido varias aproxima-
ciones desde el genero de los engen-
dros 3D en tiempo no-real y desde el




campo de los simuladores (la parte tac-
tica del viejo M1 Tank Platoon y poste-
riores imitaciones, p.e.), pero siempre
han flojeado bastante.

Esta vez es la primera que se parte
desde un wargame hacia el mundo del
3D. Y el resultado es francamente im-
presionante. Combat Mission es un
wargame tactico ambientado en el frente
occidental en 1944-45. Cada vehiculo
representa un vehiculo real, cada figura
a 3-4 soldados (una escuadra son 3 fi-
guras) y cada arma de apoyo a una de
ellas. Estd basado en turnos de 60 se-
gundos, cuya ejecucidn de ordenes es
simultdnea. En muchos aspectos se tra-
ta casi de una simulacidn, mds que de
un wargame. El terreno, las lineas de
vision, los disparos, los efectos de los
impactos... se basan en un mundo en
tres dimensiones.

PERO VAYAMOS POR
PARTES

El movimiento y las érdenes se reali-
zan sobre el terreno 3D, con un sencillo
sistema a base de puntos de ruta indica-
dos graficamente con el ratén y orde-
nes a realizar en ellos. No hay rejillas
hexagonales ni nada similar. Aqui lo
que hay es un terreno con todas las de
la ley y todos los problemas que el de
'verdad presentaria. Sabemos que no se
ve lo que hay al otro lado de la colina
porque no vemos al otro lado de la coli-
na, o que casas estorban las lineas de
tiro porque estan en medio... Y el terre-
no afecta a las tropas... de formas ob-
vias a simple vista. Por ejemplo, los
carros cuesta arriba van mas lentos
que el infierno. Y, desde luego, de otras
no tan obvias, pero que rapidamente se
aprenden, como lo altos que son real-
mente algunos carros y qué facilmente

se les ve la torre cuando los creias bien
tapaditos.

No es el mavimiento el tnico punto tra-
tado en tres dimensiones. Tanto las tra-
yectorias como la penetracién o no de
proyectiles y la eficacia relativa del blin-
daje son calculadas con aproximacio-
nes 3D, no son perfectas, pero si sufi-
cientemente detalladas para satisfacer al
paladar méas exigente. Este es un ejem-
plo de aspecto méas tipico de un simula-
dor gue de un wargame. Proyectiles
que rebotan cuando no lo esperabamos,
acostumbrados a otros juegos... o al re-
vés, anticarros que en otra situacion se-
rian indtiles pueden ser aprovechados.
Numerosas taclicas usadas en la reali-
dad pero que antes no pasaban de los li-
bros a la partidas ahora pueden resul-
tar muy (tiles.

Y desde luego, no terminan alli los efec-
tos. La prueba de fuego llega con la re-
solucién del turno. 60 segundos de ac-
cion en 3D. Los disparos, las lineas que
marcan los disparos o las trazadoras,
las explosiones. Efectos como el tem-
blor de cdmara cuando algin proyectil
estalla cerca, los sonidos metdlicos de
los rebotes en el blindaje de los ca-
rros, y las voces de los soldados y
ordenes de los mandos conforme van
moviéndose... Por supuesto, el sonido
es estéreo y el efecto espacial estd
bien aprovechado.

Quiza que las texturas no estén a la al-
tura de muchos juegos de accidn, y los
modelos no sean perfectos hasta el Glti-
mo tornillo. Puede que de vez en cuan-
do, incluso, se vean auténticas aberra-
ciones, como cuando, en la demo, para
abandonar un carro la tripulacion se
pone de pie con los pies saliendo por
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COMBAT MISSION

Las imagenes gue acompaiian

debajo del vehiculo y lo atraviesa an-
dando hasta que estd fuera. Pero lo que
Combat Mission consigue a la perfec-
cion es meterte en el mundo tridimen-
sional que representa, desde la primera
orden hasta la resolucién del turno. La
primera vez que vi mi pelotén de Sher-
mans alineado a un lado de la carrete-
ra, ninguno situado exaj:tamenle igual
que el anterior en la fila, ¢'inclinados
con una oruga metida en el arcén y
la infanteria avanzando hacia la cabe-
za de a columna, supe que este juego
tenia algo nuevo.

El juego dispone de escenarios Y
modo de campafia, con varias para
elegir. Para desgracia de los amigos de
lo facil, el oponente de la maquina se
las trae y las campanas son durillas,
sin regalos en la forma de experien-
cia o reemplazos por puntos estilo
supermercado a los que estamos
acostumbrados. Puede jugarse contra
otro jugador humano, cara a cara o
via correo-e.

Por supuesto no podia faltar un editor
con el que atacar desde el terreno a los
ordenes de batalla para producir todos
esos escenarios imposibles que se nos
ocurren en cuanto empezamos a apre-
ciar las posibilidades de la tercera di-
mension. Tiene su dificultad, pero da
buenos resultados. En cuanto a mode-
los y texturas, no son tan sencillos,
pero han ido apareciendo unos cuan-
tos por obra de aficionados volunta-
riosos. Incluso se han visto modifica-
ciones de mas envergadura, como el
puente de los pioneros alemanes, o
las mejoras en el aspecto de las ar-
mas de la infanteria. m

4, ya que ocupa unos 30 Mb. La dema corr

Direcciones
Mencionadas

| matrix gamas=
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Canrbat Mission esta editado por Battlefront y tiene wersion para Mac y PC, requiere como minimo de una méquina a 200
MHz y de una tarjeta grafica de 15 Mb o mas, aungue con 4 Mh se supone que funciona de esas manzras y con 8 Mb va
perfectamente. Dado el precio del juego (45 $i puede ser conveniente probar Ia demo jugable (nara ambas versionesi que
ofrece fa compania, siempre que tengamos paci
v el juego a la 1.05, aparte de que muchos modelos y graficos han sida mejorados y retocadas
la pena para hacerse una idea. Por ello te |z incluimos en el GO de este nimero. De nada
rticulo estan extraidas de partidas reales y proceden del archivo de ‘Imagenas del dia®
de la seceion de &M en TG Vaya, que son reales como la vida misma o podrian serlo.

onde ala yersign 1.02
entonces, pero vale

T )



i paraos, porque ademas van a llegar
.+ | nada menos que la serie de dibujos animados,

. probablemente de estilo manga (Sony
Entertainment), y fos muriecos articulados
(Bandai), asi que no dejéis de mirar nuestro an-
terior articulo en Lider 6 sobre como usar tus
mufecos articulados para jugar ‘a lo grande”.
Esperemos que Sony se apiade de la Playstation
y suelte un buen juego para consola (de mo-
mento nos “conformaremos” con el Front
Mission 3). Pero centrémonos ahora en lo que
nos ocupa. Dream Pod 9, creadora del juego
publicado por Edge Entertainment en nuestro
pais, nos ofrece en un mismo libro el reglamen-
to de juego de rol y el de juego de batallas con
miniaturas ambientado en todo este mundo. Por
Supuesto, ambos pueden interconectarse para
jugarse conjuntamente, una tendencia que esta
adquiriendo fuerza en los ultimos tiempos, aun-
gue Heavy Gear es el primer producto que nos

cio. Ni que decir tiene que los responsables
de esta seccion que estais leyendo vemos
siempre con gran animo el tipo de juegos
globales gue se pueden desarrollar a dife-
rentes niveles, a eleccion de cada ju-

¢ gador. De hecho en la LiIDER espe-
~ clal mddulos que aparecio hace algun
. tiempo, el sabio Emperador de esta
revista, Eduard Garcfa, hacia volver
a publicar uno de los modulos de rol
con wargame incluido que habiamos
desarrollado en aquella ya vieja era.

. Heavy Gear es una demostracion
{ mads de que ambas formas de jue-
" go pueden entrelazarse perfecta-
 mente para ampliar fas posibilidades
de diversion.

uchos tal vez ya conocisteis los juegos "
de ordenador de Heavy Gear. Pues pre-

lo ofrece todo en el libro base por el mismo pre- -

Enesta ocasuon le toca el turno a
. lo ultimo en batallas de grandes |
- _androides trzgyla's los Gear. En |
‘libro con secciones |
. interiores a color, aparece uno de
los*mejores candidatos a ocupar e
lugar central de la escena actual de§
“Juegos de «ciencia ficcion, tanto en ™
g,nsbatalias con figuras.

un magnific

esta aqul

LA AMBIENTACION

Nuestro viejo planeta sufrié una devasta-
dora Era Glacial, pese a lo que la humani-
dad sobrevivio hasta el punto de alcanzar
la tecnologia suficiente para colonizar nue-

vos mundos. Uno de ellos es Terra
Nova, planeta en el que se desarrolla la
accion central del juego. Terra Nova es
un mundo sin grandes oceanos, pero que
de todas formas posee un clima, vegeta-
cion y fauna similares a la antigua Tierra.
Cerca de los polos y en el subsuelo es
donde se encuentran las grandes concen-
traciones de agua, y alrededor del meri-
diano prevalecen grandes zonas deseérti-
cas. Para aguellos que viérais la serie
televisiva Terra 2, principalmente emitida

,escala 1/144 C: Swider, escala 17144 (im)
nmm ch 17285, y F: anue infanteria 2W

por canales autondémicos y privados, de-
cir que vuestras mentes ya han ganado
mucho en cuanto a ambientacion, aungue
en este caso el planeta ya se encuentra
civilizado. Nos encontramos en el siglo
62, segun la cronologia terricola. El plane-
ta Terra Nova, que se ha proclamado in-
dependiente después de ser abandonado
a su suerte por la Tierra, se ha dividido en
dos grandes alianzas principales: la del
hemisferio Norte, formada por la Confede-
racion de Ciudades Estado del Norte, con
tendencias religiosas muy arraigadas; y la
del Hemisferio Sur, por la TAS, Teritorios
Aliados del Sur, con un sistema mas bien
totalitario. Ambas facciones se encuentran
inmersas en una escalada armamentistica

Sobre las mesas

macion)

L;as' 3ugadores rec;ben las expli
esta a punto de empezar y sé to




relacionada a una tensa
guerra fria entre ellas. ‘Por su-
puesto, no se trata de una division
tan maniqueista, ya que cada gran
bando se encuentra formado también por
otras potencias. En el Norte tenemos a la
Confederacion de la Aurora Boreal, princi-
palmente, v en el Sur a la Republica del
Sur. En la practica cada una domina al
resto de estados miembros de sus res-
pectivas facciones.
Aparte queda ademas un enorme conglo-
merado de estados independientes de lo
més diverso. En la zona de las Badlands,
el escaso nivel de recursos hace que sus
estados sean poco deseados por las con-
federaciones polares. De entre estos, qui-
z4 la mas poderosa sea Paxion, sita en
Rio Paz. Para todos ellos la principal pre-
ocupacién es mantener su independencia
y no desaparecer entre las fauces de uno
u otro hemisferio, y alin mds importante,
no servir de campo de batalla a la posible
guerra gue se avecina entre Norte y Sur.
Es necesario hacer constar que estas
grandes alianzas polares no estan en
guerra abierta, sino en una situacion alta-
mente tensa con enfrentamientos militares
aislados, ‘“oficiosos” y no “oficiales”
(vaya, que las cosas se estan “polarizan-
do” J). Esto es muy importante, ya que
permite tanto el enfrentamiento en el juego
de batallas con miniaturas como la libertad
de movimiento en el juego de rol. Por otro
lado, las fuerzas armadas de nuestro viejo
planeta Tierra vuelven a conspirar para
recuperar su antigua colonia, y los agen-
tes terrestres se estan infiltrando en dife-
rentes facciones y estamentos. En definiti-
va, todo un mundo en el que desarrollar
tramas argumentales de todo tipo. Debido
2 que las naciones se han desarrollado a

...Heavy Gear
es el primer JdR de
los sevillanos
Edge Entertainment?,

combate
an posiciones

partir de los restos que la Tierra abando-
nd, y sus habitantes partian casi de cero,
la tecnologia ha necesitado volver & de-
sarrollarse durante los (ltimos siglos a
causa de haber sufrido este serio revés.
Los costes reales del comercio espacial
son tan elevados que resultan impractica-
bles hoy por hoy. Por otra parte, los recur-
s0s son limitados, y los gobiemos deben
dedicarlos a lo mds necesario (entre lo
que destaca el mantenimiento de un caro
ejército).

Ademds, cada uno de los suplementos
ird narrando mas acontecimientos y suce-
sos, y dard actualizaciones de la informa-
cion como si de un culebron se tratara, al
viejo estilo de los suplementos de Trave-
Mler. En este juego, nos encontramos con
una version realista del desarrollo de la
humanidad y su tecnologia, asi como la
evolucion de sus sociedades y culturas.
Es un juego en que las discriminaciones
por diferencias de género solo sobreviven
en 4reas aisladas, donde tanto encontra-
ras hombres como mujeres pilotando los
Gear o combatiendo casa por casa. No
veréis orcos armados con metralletas,
pero 0s aseguramos que tampoco los
vais a echar de menos.

El vehiculo de lucha caracteristico de Te-
rra Nova es el Gear: robots de combate
tripulados por pilotos humanos, al estilo de
los Mech del viejo Battletech, pero de un
tamario tacticamente mas apropiado (unos
cinco metros de altura). Los Wanzer del
juego de PSX Front Mission 3 seria lo
més aproximado para describirlos. Exis-
ten también otros disefios més clasicos
como los blindados, basados en orugas y
ruedas, y por supuesto el apoyo de infan-
teria. También tenemos a los Strider, simi-
lares a los Gear pero mucho mds gran-

...S€ rumorea

ue su serie de dibujos ani-

mados se emitird dentro
de poco por TV?

Guia del jugador y Guia del director

des y aparatosos, con funciones de artille-
ria principalmente, y otros muchos vehi-
culos, desde convencionales aviones y
helicopteros hasta tremendos navios de
guerra de repulsién (o propulsion gravita-
cional) que navegan por los desiertos en
flotas. Un Gear viene a ser del tamario re-
lativo de un Dreadnought de Warhammer
40K, o algo mayores que el robot de car-
ga que usa Ripley en Afien /l. Cabe decir
que la ambientacion estd muy bien traba-
jada, con unas ilustraciones de calidad,
algunas del estilo manga que rodea a este
tipo de androides gigantes.

Como comentabamos al principio, previa-
mente a la aparicion del juego de mesa
muchos habian disfrutado ya del juego de
ordenador, y al aparecer los Gear en figu-
ra de plomo los reconocian inmediatamen-
te. Esto, y la magnifica promocién que se
ha realizado, ha preparado al publico para
la llegada del juego de la forma correcta.
Sin duda, a los antiguos fans de los Mech
de Battletech les costard acosiumbrarse
al tamafio de estos Gears, apartado que
necesita una mencion especial. Debido a
que se trata de un juego realista en la me-
dida de lo posible, sus disefiadores han
escogido disefios logicos. En este caso,
un Gear de cuatro metros es mucho mas
agil y polivalente en combate, al estilo de
los tanques ligeros, también denominados
“Vehiculos de Apoyo de Infanteria”, con
las mismas funciones polivalentes que les
permiten enfrentarse a todo tipo de
situaciones.Estratégicamente, son més
faciles de fabricar a cambio de ofrecer
mayares funciones y adaptabilidad, ra-
zon por la que los Altos Mandos cuen-
tan tanto con ellos.

LOS REGLAMENTOS,/

El libro base se vende por separado de
las figuras y no estas obligado a adquirir
una gran caja con mas de lo. necesario
como en otras promociones. ‘Ademds,
parece que los chicos de Edge'Enter-
tainment se portan bien: en el mismo li-
bro, por unas 3500 pesetas (21 Euros),
tienes nada menos que el juego de ro |

el reglamento para batallas con figuras.
El juego que nos llega es la segunda
edicién, de modo que se han revisado
muchos desajustes de la primera. Ade-
mas, el hecho de estar concebido ya
desde el comienzo como juego de rol y
juego de batallas, jugables por separado
0 juntos, propicia una alta cohesién de
los reglamentos. Nada mas abrir el libro
recibes el impacto de las ilustraciones.,
en color de las primeras péginas, que
son muy de agradecer. Ademas, el
mapa del planeta satisface a los 4rbitros
mas exigentes: como muchos sabréis,
el sistema de cartografia de mapa plano
con que nos han contaminado desde pe-
quefios “estira” el tamafio de los conti-
nentes conforme nos acercamos'a los
polos, de manera que en un mapa: del
mundo Groenlandia aparece casi ta

grande como Africa. Los diseﬁadoresf'

Heavy Gear nos incluyen las prgyec-
ciones acimutales y cilindricas gorres-
pondientes para poder medir las’ distan-
cias segun la escala adecuada a cada
latitud, dandonos una méj'é?"%;rspectiva.
Este es uno de los muchos de}a{es que

Mas Gear >
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Dos Gears se paraparan para la batalla.

La batalla evoluciona, no hay nada decidido

s duro, muy duro y es probable
do de solo disparo




s« Mas Gear
te hac\e\- er que no solo la estructura es
buena, g%'que"ﬁa'n cuidado ‘todos los
aspec}p’é y matices que han podido.
Parece que por fin alguien ha cogido
ur}éﬁ enciclopedia a la hora de realizar
n juego. La Unica traba de este libro
es precisamente que hay tal cantidad
“dp datos concentrados en un sdlo li-
bro,_que debes leerlo muy atentamente
para'no perderie.
Como ya sabréis por experiencia pro-
pia, la calidad de la ambientacion y las
figuras son fundamentales para conse-
guir atraer al piblico y evitar que la em-
presa de publicar un nuevo juego caiga
en el desastre. Muchos, de hecho, ya
..'se contentan sdlo con esto, pero supo-
“nemos que si estdis leyendo esta revis-
fa es por que vosotros quereis algo
mas. Pues bien , el reglamento es bue-
no. Lo explicamos més adelante, pero
o0s adelantamos que sin duda sus cau-
telosos autores examinaron a concien-
cia otros juegos ya publicados antes de
lanzarse a confeccionar un reglamento
de’ cualquier manera. Recuerda en oca-
giones a estructuras de Warzone, y en
*_otras a estructuras de Star Wars RPG,
pero tiene su propio jugo. Pero se nota
que sus autores debieron ser en sus
tiempos mozos jugadores de Traveller,
ya que tanto en las caracteristicas del
reglamento:de rol como en la estructura
de la ambientacion se dejan ver influen-
cias de aquella obra maestra.

EL SISTEMA
‘SILHOUETTE

'?’Tgnto para el juego de rol como para el
de.patallas se usa el que han bautizado
como_ “sistema Silhouette”. Se te marca

un ‘umbral’, que es la puntuacin a

igualar o'superar para conseguir realizar

una accion. Lanzas tantos dados de
seis caras como te marque tu habilidad,

y coées el de mayor puntuacién. Si ob-

shal suma un +1 a ‘IE;G puntuacion (con
{res “seises” obtienes™un 8). Si en todos

ﬁ{ﬂ%ﬁ accion /extra
; : a*F‘e*ﬁﬁ*ﬁ“-‘W%\cada
ellas (como en Star Wars RPG).

el umbral a superar por el otro. Este

_ sencillo e inteligente reglamento es el
- motor que mueve tanto el juege de rol

como el de batallas. Es un juego dise-
nado de forma que podéis usar uno o
ambos, a vuestro antojo. Que nadie
piense que le saldria mas a cuenta
que fueran por separado para com-
prarse el que le interesa y pagar me-
nos, porque la mayor parte del libro
se dedica a ambientaciéon y normas
que sirven para ambos.

EL JUEGO DE ROL

La ambientacion de base que se nos
ofrece en este primer libro son los terri-
torios de Rio Paz en las Badlands, ya
que es un territorio neutral en el que
pueden desarrollarse mas tramas y con
mayor libertad. Esto no excluye visitas
al resto del planeta y confederaciones,
pere da mejores posibilidades de juego.
De hecho, se podria jugar al juego de
rol sin llegar a ver un solo Gear en ac-
cién (o tal vez uno desmantelado en un
chatarrero) pero ni que decir tiene que
lo primero que te van a decir tus jugado-
res al acabar la hoja de personaje va a
ser algo asi como “bueno, ya esta, iy
ahora dénde tengo que ir a recoger mi
Gear?” como si de su cochecito se tra-
tara. Bien, podran conseguir su propio
Gear -cualquiera les dice que no- pero
tampoco hay que ponérselo tan fécil.
Deberia ser un premio que se ganaran
con el tiempo. Podrian poseer uno para
infervenir como unidad de mercenarios,
o pertenecer a la Confederacion del Nor-
te y trabajar para el servicio de informa-
cién, o se les podrian prestar para una
de esas situaciones de emergencia en
que solo ellos estan disponibles. Pero
para poseer y, sobre todo, para mante-
ner un Gear, hay que contar con los te-
rribles gastos de mantenimiento de una
maquina tan enorme (sélo con el “par-
king® imaginate) que usualmente sdlo
estdn al alcance de las Corporaciones
y los ejércitos. Por otro lado ;qué tal
van sus habilidades Pilotaje y Artilleria
de Heavy Gear? No olvidemos que se
trata de un juego de Ciencia Ficcién
dura, poco fantasioso.

La mayor parte de la ambientacion se
desarrolla en el propio planeta, Terra
Nova, gque como comentdbamos cuenta
con gran cantidad de localizaciones y
tramas en las que desarrollar multiples
aventuras. Tecnol6gicamente la humani-
dad ha sufrido un gran retroceso, y los
viajes espaciales son un gasto que las
confederaciones de Terranova no pue-
den permitirse, ya que los recursos son
siempre limitados, y los mandamases
se ven obligados a dedicarlos a fines
de disuasion militar. Eso no siginifica
que en una campafia tus jugadores no
puedan verse inmersos en un viaje es-

pacial, con todos los peligros que ello
presupone, pero eso es algo que a la
practica no resulta probable.

EL JUEGO DE
BATALLAS

El reglamento de batallas estd pensado
de forma que podamos usarlo de dos
maneras: sobre una superficie hexago-
nada {como en Battletech) en la que el
paisaje es imaginario, o sobre una su-
perficie normal con maquetas (tipo War-
zone) en la que lo imaginario son los
hexagonos.

Sea cual sea el sistema de representa-
cion las reglas son las mismas con pe-
quefios ajustes:

En el primer sistema, el tablero de base
es de tipo hexagonado, facil de crear
comprando uno de esos rollos de tela
gruesa que ya vienen hexagonados.
No es un sistema raro y el viejo Battle-
tech ya lo usaba. Demonworld, uno de
los mejores operacionales medieval-
fantastico, si no el mejor, lo usa tam-
bién. Es un sistema que si bien quita
algo de realismo, aporta una gran fluidez
de juego, precisamente porque no sufri-
mos ninguna ambigledad respecto a
los puntos de vista, distancia, etc.

Para la segunda opcién, sin hexdago-
nos, establecen ademas dos escalas
de batalla, una la “tactica” de escala 1/
1000 y otra la de “Escaramuza” de es-
cala 1/100. En ambos intervienen el
mismo tipo y la misma cantidad de uni-
dades, asi que en esta seccion de la re-
vista diriamos que se trata de un juego
tactico, dirigido siempre a tacticas de
escuadrones de blindados y “Gear” que
a efectos de combate vienen a ser otro
tipo de blindados y se pueden represen-
tar a dos escalas distintas. La infanteria
y la tactica que les es propia tiene un
papel de segundo orden, por razones
obvias, pero no debéis subestimarla,
porque pueden llegar a tumbar a un
Gear. Los mas sibaritas, los que ya lle-
véis mucho tiempo con el tema de war-
games y exijdis la perfeccion, encontra-
réis aqui algunas tedricas contradiciones
en las escalas, las acciones y la canti-
dad de tropa por espacio. Dado que el
juego explica como se obtienen las re-
laciones para las escalas, vosotros
mismos podéis, si lo desedis, hacer los
ajustes para escoger la escala que mas
os apetezca. Para el resto, los que sim-
plemente querdis pasar una amena ve-
lada, no os preocupéis por estos deta-
lles. El hecho es que el juego de
miniaturas tiene una mecdnica- mucho
mas cercana a un juego de rol que a un
puro wargame por esa tendencia a la
abstraccién que posee, lo cual es légico
si consideramos que tiene que enlazar
con las partidas de interpretacion.

Este reglamento de batallas es, como

deciamos,

esencialmente terrestre vy
tactico, aunque el término tactico lo utili-
zamos en el sentido en que se puede
aplicar a unos Gear: nada de lanzarse
cuerpo a tierra, pero si muy diversas
posibilidades de maniobra y ataque con
que dar vida a la partida. Evidentemen-
te, tactico al nivel de los Gear y los
blindados, porque la infanteria aparece
agrupada en una sola peana que repre-
senta a una escuadra de diez hombres.
A diferencia de Battletech, la infanteria
tiene el potencial que se merece, y pue-
de con relativa facilidad hacer caer un
Gear. Los Gears son un tipo de tropa
polivalente (“All-purpose”) muy adapta-
ble, que colabora con el resto de unida-
des convencionales. La aviacion ha
quedado historicamente relegada a un
segundo término, ya que cualquier es-
cuadra de infanteria es capaz de derri-
bar aviones gracias a la tecnologia ac-
tual. El efecto de los aviones se recrea
mediante ataques que realizan en vuelo
rasante, y contra los que sus objetivos
pueden realizar tiradas antiaéreas.

El juego estd orientado al uso de unas
pocas miniaturas, de ahi el ir contando
cada tipo de municién de cada Gear
cada vez que disparas, ya

que en principio no estd disefiado para
jugar con decenas de ellos. Pero todo
esto son solo pequeiios detalles insigni-
ficantes en un reglamento muy bien
acabado. Se sabe que para Marzo del
2001 sale (en inglés), en forma de libro
independiente, un reglamento para bata-
llas basado en sistemas de medidas
tradicionales (sin hexagonos), orientado
mas especificamente al combate de
ejércitos con grandes contingentes de
tropas, con reglas de adaptacion de los
Gear que te permitiran preparar tus parti-
das con agilidad, y que verd su tra-
duccion al castellano aproximada-
mente para Junio del mismo ano. Con
este reglamento, podréis jugar con o
sin figuras (o con y sin fichas de car-
tén) pero evidentemente no es lo mismo
una opcion que otra.

LAS FIGURAS

Por ahora, hay mas de una docena de
figuras disponibles. Citaremos entre
ellas los Gear del Norte Cheetah, Hun-
ter, Jaguar, Grizzly, Assault Hunter y
Head Hunter, mas el Mammoth Strider
y los Gear del Sur Iguana, Jager, Black
Mamba, Spitting Cobra, Blitz Jager y
Command Jager, con el Naga Strider. -
La calidad de las figuras, que rehuyen
del toxico plomo a favor del peltre, es
buena, con la mayor parte de la indu-
mentaria que va por separado para pe-
gar con superglue. La aleacion es de
buena calidad, de una pureza excelente
(canadiense), a pesar que el tipo de fi-
gura a representar (Gears) ldgicamente




no se presta a grandes filigranas barro-
cas. Ademds, los estilos barrocos
siempre corren el riesgo de degenerar
en “sobrecargados”, como en el caso
de las figuras de Warhammer. Eso si,
llevan algunas piezas de sobras para
que puedas personalizar tus Gear sin
tener que comprar un blister aparte
con elementos extras, como hacen
otros juegos.

Tener que crear tantos meldes para las
diferentes piezas de las figuras siempre
supone un encarecimiento del praducto
final. En esta ocasion se ha tratado de
frenar esa subida de precio, y tenéis
magnificos Gears por cerca de 6 euros
cada uno. Ni que decir tiene que no es
un juego de ‘masas” (aunque lo puede
ser, en el buen sentide), de forma que
estd al alcance de todos: unas intimas
batallas con un par de figuras por ban-
do, “duelos”, donde contar hasta la Ulti-
ma bala de municién, o una guerra to-
1al, tal vez en el sugerente escenario
de una ciudad, con muchos de ellos
y blindados e infanteria por medio.
Para todos los gustos.

SOPORTE

En principio Edge Enteriainment nos
estd proveyendo de los Gear, ya que
son las figuras mas necesarias para
este juego. Para representar a los blin-
dados y a la infanteria, por el momento
podéis conseguir material de este tipo
en las tiendas especializadas con una
seccion para juego histérico a la escala
apropiada. Son de uso normal para jue-
gos de tipo operacional de guerra con-
temporanea. En el futuro se prevee que
ya aparecerdn las propias figuras del
juego. Es un juego abierto al “bricolaje”,
y eso estd muy bien. Cuidado con una
errata en la pdgina 152; en la formula de

célculo de valor de la infanteria apare-
cen unas comillas en lugar de un 2.
Para las figuras de los personajes del
juego de rol, de momente podéis usar
las de cualquier otro juego de ciencia
ficcion. Los comercios que atlin no dis-
pongan del juego, podréis encontrarlo a
través de la distribuidora Milennium.

CONCLUSIONES

En general, tenemos que decir que
Edge Ent. ha escogido un buen produc-
1o para traer a nuestro pais. Sin lugar a
dudas, un juego de primera, tal y como
se comenta en otras publicaciones (Ra-
vage por ejemplo). El acabado y la meti-
culosidad que le han dedicado los auto-
res es digna de mencion. Es uno de
esos raros juegos hoy en dia que “mi-
man” al usuario: precios bajos, todas
las reglas posibles en un mismo suple-
mento, en lugar de “estirarlas”, un re-
glamento acabado, de hecho dos en
uno por el mismo precio, ambientacion
cuidada hasta en los minimos detalles,
y suplementos realmente interesantes,
como el de “construye tu propio vehicu-
lo”, al mds puro estilo Traveller (otra
vez ese juego...) y con el “fuego de co-
bertura” de dos (;0 mds?) buenos jue-
gos de ordenador y la serie televisiva
que estard al caer. Sélo queda hacer-
nos una pregunta,... ;Podremos jugar
con los Gears de Bandai a escala 1/20
en el suelo del comedor?

PRESENTACIONES
DE HEAVY GEAR

Edge Entertainment sigue promoviendo
presentaciones de HG en diversas tien-
das de la Peninsula. Para ello, ha tenido
el detalle de ofrecer un folleto promocio-
nal de forma gratuita a los asistentes,
que en si es una version reducida del

Heavy Gear es

propio juego, como sabrosa de-
gustacion. En algunas tiendas
(como Universal en Barcelona) se
han realizado partidas de demostra-
cidon con estas versiones reducidas
del reglamento. En otras, como el Fo-
let Verd de Matard, se han organizado
partidas con el propio reglamento del |i-
bro y con figuras pintadas incluidas. Las
demosiraciones han sido para la parte
tactica, siempre mas compleja, y mds
facil de terminar en una sola mafana o
tarde. Consulta en las tiendas especiali-
zadas de tu propia ciudad, o a través
de la web de Edge Ent. dénde se reali-
zan estas demostraciones.

Suplementos

Por ahora, disfrutad con estas imagenes
tomadas en “Follet Verd” de Matard
para deleite de vuestros curiosos ojos.

Para mas informacion, vy
para apuntaros a la lista de
correo de Heavy Gear:

En el juego "sin hexagonos"” podemos hacer los giros
empleando cualquier ayuda, como un lapiz marcando
marcando un vértice de la peana para saber cuantos
grados estamos girando.

5 como lug juegos de ciencia ficcian que conoces

edye T .
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...NO SABEN LG QUE |
ES EL DOLOR."

...5E COMENTABA
EL ATRACO A CLAVIUS
Y LO DEL RUE[ EN EL
CUERNO Y LA DONCELLA,

ESTAIS ¥ CUANDO SE COMENTA AHi,

METIDOS EN
LINA BLIENA,
COMADRE JA.

BRAM NO
DEBERIA
MOVERSE...

CHIVATOS ¥ LES
HARE TRAGAR SUS
MUELAS, Y LUEGO s

LES ARRANCARE  fod

LAS URAS Y...

Y LAS MIASMAS DE
LAS CLOACAS LE HAN
POUIDO /INFECTAR LA

HERIDA...

COMADREJA ESTAN EN
UN BUEN LIC DESDE EL
ATRACO AL DUGUE
CLAVILIS,

TODA LA
CIUDAD LO
SABE. QUIZAS
ESTA SEA SU

-.-RIEL...DESPUES
DE ESTO JURO QUE
TE MATARE...
MATASANOS DE
MIERD...

VAMOS, BRAM...
SQUE ES ESTO
PARA LN CHICARRSN
NORTERO COMO TG7?

. RECUERDAME
d GUE LN Dia TE
CUENTE EL ASUNTO
DE FILGA LA
NORTERA®,
RIEL.

P

LO sABiA,
COMADREJA. iTO Y
TUS MENSAJERCS!

ZQUIEN FUE ESTA VEZ?
ENURLI? EPAROTO EL
VIEJO?

.Y LUEGO
SUS TRIPAS...

CAPAZ DE DECIRLE
QUE SE QUEDE EN
CAMA?

Lider &




VIGEEE
MELQUIADES Y EL GENIO
Pedro Belushi
Comic (Coleccion caro n°1)

Cuando Melquiades esta a punto de marir
recibe un regalo de un genio: la posihbili-
dad de hacer un mundo mejor de éste. A
partir de ese momento se sucederan una
serie de situaciones hilarantes con un
fuerte trasfondo de satira social. Uno de

los comics mas extrafios que nos ofrece
la editorial malaguefia...

BULA MATARI

José Miguel Pallarés y Leon Arsenal
Novela (Coleccion Fenris)

Un universo paralelo en el gue el zuld
Chaka e Indartes Hannon, rey de Cartdgo
se enfrentan por el dominia de un Africa
postapocaliptica, un libro en el gue los pro-
tagonistas recuperan los instintos basicos
de cualguier huena histaria: aman, odian,
matan, mueren. Personajes.duros, grandes
hatallas, intriga... Para unos sera una fuen-
te inagotable de ideas y para otros un pas-
tiche histdrico de dudoso buen gusto.

MAGICAL MISTERY
MOORE

Alan Maoore e ilustradores varios
Adaptaciones al comic

de canciones y baladas

A estas alturas guién no conoce al gran
Alan Moore. Mago, compositor, guionista y
editor de ABC Comics. Con sus obras (Wat-
chmen, I/ de Vendetra) ha tenido el acier-
to de revolucionar el panorama del camic
mundial. En esta obra, sin precedentes
en Espana, los mejores dibujantes nacio-
nales (Sergio Bleda, Norberto Fernandez,
Art Brooks o JJ RyP) ilustran una serie
de balada y canciones gue nos demues-
tran |a dimension mds intima y atractiva
de uno de los genios més originales de la
actualidad. Ademas, Mr. Moore ha cedido
a Sulaco Ediciones los derechos de todas
sus obras musicales, amén de comprome-

terse a escribir canciones nuevas, en ex-

clusiva para esta editorial.
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SULACO,UNA
EDITORIAL BARBARA

por la Redaccién y una manita del Torres

Stand de Sulaco en las ENROLPMA

Uno de los «encuentros
aleatorios» mas divertidos
y fructiferos que tuvimos
en las ENROLPMA fue,
sin duda, el mantenido con
Sulaco Ediciones y su
alma maler, el impagable
Torres. Desde su chirin-
guito de las jornadas ma-
laguefias donde ofrecian
gratix birra y dibujos de los
Pjs favoritos de los ninios,
nos contaron de qué iba su
proyecto.

a idea de crear SULACO Edicio
Lﬁes nacio alla por el pasado mes

de julio. El proyecto se les ocu-
rmi6 debido a la existencia de un ansia
creativa que no acababa de saciarse y
asi, vista la situacion del mercado es-
panol (donde las editoriales no apues-
tan por autores propics y los lectores
se centran en material importado), sur-
gi6 lo que parecia la solucion ideal: au-
nar ambas tendencias y contactar con
autores espanoles y extranjeros para
producir obras que fueran propiedad de
sus creadores. Era una idea, una ilu-
sién y necesitaban una editorial para
que esta idea se materializase (una vez
desechada la idea de irse al Congo a
explotar los yacimientos de diamantes).
También, para qué mentir, buscaban tra-
bajo, pues Torres habia dejado su ante-
rior puesto directivo en Mega Multime-
dia y Jaime Noguera estaba en lo
mismo, pero sin anterior puesto directi-
vo. Se liaron la manta a la cabeza y
aqui estan.

¢ QUIENES SON?

El nicleo inicial de Sulaco estuvo formado
por Juan Antonio Torres, Carmen Ortigo-
sa, Paqui Torres y Jaime Noguera. Lue-
go se les fueron uniendo personajes
como el Tio Tino, Marina, Leén Arsenal,
Art Brooks, Jose Miguel Pallarés, etc. Su
propésito es crear y mantener una serie
de lineas editoriales, centrandose, en una
primera fase, en la edicion de libros, dlbu-
mes y revistas de comic. Seglin sus pro-
pias declaraciones, estos aventureros

apuestan por la variedad y el talento,
buscan ofrecer a los lectores imagenes
y sensaciones como jamas habiamos
disfrutado antes. Y su herencia rolera
les influye de forma patente.

¢DE DONDE VIENEN?

Juan Antonio Torres es jugador de rol
desde hace tiempo, ha participado en
las ENROLPMA haciendo de mdster en
varias partidas y debido a esto -unido
con su gusto por la fantasfa, la espada
y la brujeria— cred para la editorial en la
que trabajaba, a través del comic, un
mundo fantastico conocido como The
Realm («El Reino», para los descono-
cedores de la lengua de la pérfida Al-
bién), en el que se desarrollaron sus
aventuras los Swordmasters, el Espiritu
del Lobo o los picaros Bram y la Co-
madreja de jBribones!

¢ ADONDE VAN?

Precisamente quieren terminar las ante-
riores aventuras de Bram y la Coma-
dreja, entre ofros personajes, y presen-
tar una nueva tanda de ellas para todos
sus admiradores. Esta simpéatica pareja
de ladrones guerreros vive en la misti-
ca y grandiosa ciudad de Gerada. Su
ya agitada vida se complica aln mas
cuando un simple atraco callejero se
convierte en una aventura de la que de-
pende el destino de Gerada y el cora-
zOn de un dios. En las péginas anterio-
res habréis podido gozar de un
excelente avance a todo color del cé6-
mic de ;Bribones!

Pero no solo ellos van a volver a vivir
aventuras. En las tierras del Norte, es
reverenciado como un dios. Antaio fue
un héroe. Ahora es sdlo el espiritu de
su clan, vagando eternamente entre las

Para Torres, la fantasia es posiblemente el género literario
que mas seguidores tiene en todo el mundo.

Para Torres, la fantasia es posiblemente
el género literario que més seguidores
tiene en todo el mundo. ;Y quién no se
ha sentido alguna vez seducido por uno
de tantos mundos donde reinan la ma-
gia y la espada y donde ser el héroe
estd al alcance de tu imaginacion?

Jaime Noguera, el socio freak de e/ To-
rres, le cogio gustillo a lo de torturar a
todo el que se dejase con partidas de
Vampiro, especialmente a sus herma-
nos, y milité durante un tiempo en la
asociacién rolera benalmadense Maes-
tros de Suefios. Entre sus Ultimos traba-
jos se encuentra un libro sobre vampi-
ros, centrado en el estudio folklérico y
que serd publicado por Sulaco con el ti-
tulo de Vampiros: La sangre es la vida.

nieves eternas, solo, muerto... Se trata
del Espiritu del Lobo. La pregunta es
. Puede morir un fantasma?

iNo os empieza a gotear el colmillo?
Pues aln hay mds: otra publicacion de
Sulaco que ya podemos encontrar en
las librerfas es PULP!. En la pdgina 18
os explicaremos todo sobre este nuevo
proyecto dentro del articulo dedicado a
la historia de este formato. En la pastilla
lateral de esta pagina comentamos algu-
nas cositas mas...

Y eso no es iodo, Sulaco Ediciones va a
publicar en breve Clavos Rojos de
Howard. El Conan escrito por la mano
que lo cred, en el que para muchos es el
mejor cuento del personaje. El texto origi-
nal de Howard, en una traduccién candni-
ca de Ledn Arsenal, con una serie de deli-
ciosas ilustraciones originales y dibujadas
ex profeso para esta edicién por el genial
ilustrador JJ RyP. Una obra que agradard
a los coleccionistas de Conan y hard las
delicias de nuevos lectores. Il

| ENDEFINITIVA...

. Sulaco qmere contar con la cantera
nacmna[ de escritores e ilustradores. En el
terreno editorial espanul dominado por
' productos de saturacidn, reediciones de
material antigug, o llenos de violencia ¥
~ sexo sm argumento alguno, los libros y c6-
mms ‘de esta nueva edltnnal pretenden
'} ser obras. lratadas con carifio, con argu-

{ mentos y temdticas absorbentes que
= pmnto Ins Ienturas reconneerén
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©BR!B_ONES! El Torres y Juan Jose RyP . Color de M.A. Castillo.

jVUELVEN

LOS HEROES

MAS ATIPICOS
EN FORMATO

RLBUM CON
HISTORIAS
COMPLETAS!

68 paginas-todo color-sulaco ediciones
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ANILLOS DE PELICULA

Durante varios numeros
hemos ido conociendo de-
talles sobre la esperadisi-

- ma trifogia de peliculas ba-

sada en E| Sefior de los

- Anillos de Tolkien, dirigida

por Peter Jackson. Cree-

- mos que es necesario vol-

ver un poco sobre el pro-
ceso que ha seguido tan
magna produccion hasta
el dia de hoy, desde los pri-
meros rumores que pocos
se atrevian a creer hasta
la actualidad, en la que el
rodaje ha lfegado a su fin y
las peliculas estan en es-
tado de posproduccion.

por Oscar Estefania

GENESIS DE UNA
TRILOGIA |

Cuando hace casl tres afos, a princi-
pios de 1998, la productora New Line
Cinema publico'una nota de prensa en
la gue se anunciaba que se habia he-
cho con los derechos para hacer una
pelicula de Ef Serior de los Antlios. el
mundille de la faniasia se vio sacudido
par un revuelo desconocido hasta en-

-ionces. Quién mas y guién menos se
_ habia imaginado alguna vez cémo serfa -
“una pelicula de la magna obra de

J.R.R. Tolkien, y muchos de nesotros
nos habiamos preguntado por que nadie
se habia decidido antes a hacerla, pero
casi nadie podia imaginarse que alguien
acabaria liandose la manta a la cabeza,
y menos una productora de la categoria
de New Line Cinema Poco despuss de
la publicacion de la nota de prensa, y
para dejar bien claro que aguél era un

proyecto que iba muy en serio, desde

New Line se anuncid gue de hecho se
realizaria una frilogia de peliculas, cada

una-correspondiendese con un volumen

de la obra,. con un nada despreciable
presupuesto total de casi 300 millones
de dolares. Por si fuera poco, los direc-
tivos de New Line anunciaron que res-
petarian en todo lo posible la cbra de
Tolkien, y que no estaban dispuestos a
“destriparla’, siendo conscientes de que
habia muchos aficionadoes en el mundo
para los que el libro significaba mucho,
no en vano habia sido elegido reclente-
mente como el libro mas popular del si-
glo XX. Aln no se sabfa nada de direc-
tores vy actores, pero habia quedado

claro que New Line pretendia hacer

algo grande.

UNNOMBRE: PETER
JACKSON

Pasaron algunos meses en los gue los
rumores.y el revuelo estuvieron a la or-
den del dia. Algunos aficionados todavia
no se crefan que aquello iba en serio, y
otros, los mas emprendedores, se dedi-
caban a espiar por doguier en busca de
més bocados de infofmacion para satis-
facer a un plblico avido de noticias.
Fue entonces cuando New Line anuncio
oficialmente que €l director de la trilogia
seria Peter Jackson. Al parece?, Jack-
son, creador de pequenas joyas como
la vislonaria Criaturas celestiales o la
magnifica Atrdpame esos faniasmas
(ambos casos en los que dejo bien cla-
1o que sabia sacar el maximo paitido a
los efectos especiales), habfa pensado
varias veces a lo largo de su carrera en
embarcarse 'en un proyecto basade en
Ef Seror de los Anillos, pero nunca pa-
recia estar convencido de que la tecno-
logia pudiera permitirle plasmar en Imé-
genes fodo [0 que Tolkien escribio en
palabras. Sin embargo, tras la implanta-
cion mayoritaria de los efectos infografi-
cos en el mundo del cine, Jackson
acabd convenciéndose de que por fin
habfa llegado el momento de dar un
paso adelante e hincarle el diente a la

méyor obra de fantasfa de nuestro si-
glo. Por si fuera poco, New Line au-
mento en 100" millones de -dolares el

presupuesto de la pelicula (hasta los -

360), y Jackson ‘anuncio casi inmedia-
tamente que la mayor parte del dinero
se emplearfa en crear secuencias de
efecios convincentes y no en contratar

a algun actor de enerme cache, frus-

trando asi los suenos de millones de
fans que ansiaban ver a Sean Connery
en el papel de Gandalf. Como se de-
mostraria mas adelante, Jackson solo
cumplié su palabra a medias.

COMIENZA EL CASTING

Se habia dado el pistoletazo de salida
al proceso de casting, o eleccion del re-
parto, de la pelicula. Aungue todo lo re-
lacionado con las peliculas se ha man-
tenido en el mas estricto secreto, ni
New Line ni Jackson consiguieron evi-
tar que, por primera vez en la historia,
Internet se convirtiera en la herramienta
de comunicacion basica de aficionados
de todo sl mundo que hacian lo imposi-
ble por descubrir cualquier detalle sobre
la pellcula. Cuando Jackson, neozelan-
dés, anuncié que rodaria la pelicula en
escenarios de su tierra natal, constru-
yendo decorados a eseala natural de si-

tios como Bolson Cerrado, nada pudo

evitar que comenzaran a aparecer in-
contables paginas web en las que aff-
clonades de todo el mundo enviaban
las noticias o rumores que descubrian
a pesar de las estrictas medidas de
seguridad. 5

No tardaron en producirse las primeras
filtraciones respecto a los actores. Uno
de los primeros nombres gue cobro
fuerza, <y que a la postre acabaria con-
firmandose, fue el del britdnice Sir lan
MeKellan (o McKellen, que de todas for-

" mas se ha visto escrito) en el papel de

Gandalf el Gris. McKellan, conocido es-
pecialmente por su magnifica inierpreta-

cion en Dioses y monsiruos y que ha
vielto. a asomarse recientemente a las
pantallas espafolas en el papel de Mag-
neto en la pelicula de la Pafrufla-X, se
convirtio casi instantaneamente en uno
de los estandartes de Peter Jackson.
Aunaba el carlsma y la personalidad del
propio Cennery, y aungue nunca se le
habia visto luciendo barba, su mirada
podia ser fan profunda y sabia como la
del prepio Mithrandir. Su eleccion con-
vencid definitivamente a los fans de que
la pelicula no iba a ser un fiasco.

A partir de entonees se sucedieron los
rumores schre actores, que se prolon-
garon durante varios meses. A la pos-
ire, Jackson se decantd por- una sabia
mezcla de intérpretes consoclidados y
jévenes talentos, siempre respetando en
la- medida de lo posible la fisionomia del
personaje que debfan representar. Estos
son los encargados de represeniar a los
principales protagonistas de la Guerra
del Anillo en la pantalla. Juzgad por vo-
sotros mismos:

Eljah Wood (Las aventuras de Huc-
kleberry Finn, El buen hijo, La gue-
rra) como Frodo Bolsén: El que fue-

"ra “nifo prodigio” de Hollywood durante

estos Ultimos anos se convertird, segln
todos los experios, en una de las ma-
yores estrellas del cine tras su partici-
pacion en esta pelicula. Aungue en un
primer momento su eleccion resultd
muy polémica (casi nadie imaginaba a
Frodo asi), como en tantos ofros casos
Jackson ha demostrado ser capaz de
adaptar al actor a su rol, y como todos
hemos podido ver en el tréiler, parece
claro que el bueno de Elijah estd muy
metido en el papel y, como ha ocurrido
con todos [0s habbits, ha conquistado el
corazoneito ce muchos aficionados.

Sean Astin (La guerra de los Rose)
como Samsagaz Gamyi: Este actor
de nombre desconocido pero cara fami-
liar para los aficionados a las sit com
americanas tendra su primer papel de
cierta relevancia en la trilogfa de Jack-
son. Aunque no es de complexion fan
rechoncha: como la de Maese Sam, el
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maquillaje ha hecho milagros y ha acer-

cado mucho el aspecto final de Astin a
la imagen mental que muchos tenfamos
de Sam. s

~ Dominic Monaghan como Meriadoc

Brandigamo: Uno de los actores mas

desconocides de tedo el reparto. Lo Uni-

€0 que podemos decir de este joven -

actor aleman es que ha paricipado en
algunas producciones televisivas, lo
_cual ciertamente no es mucho.
Bi!l'y Boyd como Peregrin

John Rhys-Davies (/ndiana Jones)
como Gimii: El famoso “Salah”, amigo

* inseparable de Indy en sus .ayventuras,

se conyertird en el toseo enano v, 4 la
postre, amigo inseparable de Legolas.
Gimli ha sido, precisamente, uno de los
pocos personajes que no ha logrado
convencer al publico en general; pese a
gue no aparece en el trdiler de la pelicu-
la, recientemente se han comenzado a

ver . imagenes de'Rhys-Davies magui-

Tuk: Este joven escocés com-
parte el mismo anonimato gue
Monaghan, y antes de participar
en ¢l rodaje de El Senor de los
Anillos no habfa tomado parte
en ninguna produccion de pri-
mera linea. ;
Sean Bean (Goldeneye, Ro-
-nin) como Boromir: Este ac-
tor inglés, cuya cefuda expre-
sion. le  ha llevado a
desempenar numerosos paps-
les de ‘malo”, dard vida ala
siempre polémica figura de Bo-
romir. :
Viggo Mortensen  (Crimen
perfecto, 28 dias) como Ara-
gorn: El papel de Trancos ha
sido uno de los que méas dolo-
" res de cabeza ha dado a Jack-
son. Cuando ya se habia confir-

mado gue seria  Stewart
Townsend, otro desconocido, quien da-
ria vida a Aragom en las: peliculas, al-
gunos dias después de iniciarse la pro-
duccion de la pelicula, Tewnsend
apandond el rodaje por motivos poco
claros, aunque en su momento se apun-
‘taron ciertas desavenencias con sl di-
" rector como pasibles causas. |nmedia-
tamente después se anuncid la elecoion
de Mortensen, actor de cierta fama inter-
nacional, para interpretar a Aragorn. Las
apuestas sstaban por Daniel Day

Lewis. pero éste no queria comprome:-

* lerse durante tanto tiempo en un proyec-
to, dado gue ahcra esta semi retirado
del cine, aungue ha aceptado un peque-
fio papel en la nueva de Scorssese.

llado y el resultado final no parece de-
masiado halagienao. : :

Orlando Bloom como Legolas: Esie
joven actor es otro de los grandes des-
conocidos del reparto, pues Unicamente

.cuenta en su haber con un papel menor

en la pelicila“ Wilde de 1997. Sin em-
bargo, si tenemos que juzgarle Unica-

-mente por su fisienomia, puede adaptar-

se bastante bien al papel del hijo de
Thranduil.

Sir lan McKellen (Dioses y mons-
fruos, La Pafrulla-X, Ricardo Ilf)
como Gandalf el Gris: El veterano ac-
tor britdnico, que recibiera el espaldara-
zo definitivo tanio de critica como de pu-
blico tras su participacién en Dioses y

monsirios, ha sido uno de los que mas
ha dado que hablar en todos los aspec-
t0s. Aungue Su incorporacion al rodaje
fue aclamada finicialmente por todos, su
figura se vio envuelta en clerta polémi-
ca cuando en ciertos entornos (cierta-
mente homofobos) se cuestiond lo ade-
cuado de que un aclor que reconoge su
homosexualidad piblicamente asumiera
el rol de Gandalf. Lejos de amedreniar-
se, McKellen solo reafirmé su intencién
de interpretar a Gandalf, maxime cuan-
do su pagina web, en la cual el actor va,
‘colgando®, a modo de diario, las im-
presiones sobre los films en los que va
participanda, se lleno de mensajes’de
apoyo por parte de aficionados que le
rogaban que no abandonara el proyec-
Ot ;

Cate Blanchett (E talento de Mr. Ri-
pley, Elizabeth) como Galadriel: Otro
de los papeles mas disputados durante

~ el proceso de seleccion. Aungue en su

momento se barajaron los nombres de
Uma Thurman y Gwyneth Paltrow para
el papel, al final fue la actriz escocesa
quien se llevo el gato al agua. Su enig-
matica y serena belleza se adapta a la
petfecclon a la figura de la Dama del
Bosgue Dorado.

Hugo Weaving (The WMairix) como
Elrond:  Aungue todos recordaran al

“Agente Smith” de The Mairix como un

individuo muy poco “élfico’, la verdad
s que, en olras instanténeas anteriores
que han ido saliendo a la luz a rafz de
su eleccion para encarnar al Senor de
la Ultima Morada, Weaving parece
adaptarse bastante bien a la imagen del
Medioelfo. :

Liv Tyler (Belleza robada, Armagge-
don) come Arwen: La sleccion de la
hija del cantante de Aerosmith para en-
camar 4 la qus probablemente es la
mujer mas relevante dentro de la trilogla
fue muy polémica -en un primer momen-

o, sobre fodo teniendo en cuenta que

dicha eleceion tuvo lugar poco desplies
de que Peter Jackson anunciara glie te-
nia pensado darle al romance entre Ara-
gorn y Arwen una relevancia muy su-

perior & la que tenia en él libro. Sin em-
bargo, esas dudas se han ido despejan-
do poco a poco a medida que se han
ido  descubriendo imagenes de Liv
Tyler caracterizada como la hija de El-
rond, papel al que fisicamente parece
adaptarse a la petfeccion. Sin. embargo,

“ recientemente se ha filtrado un rumor

que dice gue Peter Jackson. que en un
principio tenfa la intencion de dar al ro-
mance entre Aragorn y Arwen un papel
mas relevante en la pelicula que el que
juega en el libro, se ha visto abligado a
cortar metraje debido a [a Incapacidad
Tyler para interpretar minimamente bien
a Arwen. ;Verdad? ;Rumores malin-
tencionados? Quien sabe...

Sir lan Holm (Alien el octava pasa-
jero, ExistenZ) como Bilbo Bolsén:
Holm, un veterano actor britanico que ha
participado en numerosas produccio-
nes, fanto en su pais como en Estades
Unidos, parece ideal para asumir el pa-
pel del bonachon Bilbo. Su redondeada
cara ¥ su reconocido talento asf lo con-
firman.

Christopher Lee (Drdcula, La tumba
del faradn) como Saruman el Blan-
co: En un caso semejante al de Suther-
land, Christopher Lee vera confirmada
con su participacion en esta trilogia una
segunda juventud (artistica) que va co-
menzara ¢on sus recientes participacio-
nes en peliculas como La tumba del fa-
raon o la aclamada Sleepy Holfow.
Brrr... ;Quién de todos los qus hemos
visto Dracula no tiembla al imaginarse a
Lee adoptande el manto multicolor del
Seror de Qrthanc?

Brad Dourif (Alfen: Resurrection,
Blue Velvet) como Grima Lengua de
Serpiente: Dourif, uno de los actores
secundarios mds recurrentes en Ho-
llywood. tiene' una complexion ideal
para dar vida al mezquino y traicionero
consejero del Rey Theoden.

Estos son sélo los mas Importantes
miembros: de un reparto que- contars,
segin Jackson, con un mds de 300 pa-
peles ‘relevanies®. Demasiados para
detallar aqui... Il  Continuard...
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(Boncurso

Dado el aluvién de cartas recibido para el concurso que convocamos
el niimero pasado, hemos decidido prorrogarlo un numero mas. Re-
cordamos las reglas: nos gustaria que nos escribierais votando al
Freak del ario, elegido entre las fotos que publicamos en nuestro
Estado de la Aficion (LIDER 8). Entre los que contesteis a esta en-
cuesta, sortearemos un fantabuloso talon de 25.000 pts. en produc-
tos. Daremos el mismo premio a la persona que escojdis. jTenéis
muchas posibilidades de ganar!.

jiiNuestro nombre no tiene Elfa!!!

Dios mio, hemos perdido a

la elfa ahora que le habia-
Jsy el mos encontrado nombre.
ue, por el mismo Ayudanos a encontrarla

consequid

ub . en LIDER (se agradeceria

precio, pusieras algin dibu chulo). Ademas te regalaremos para poder bautizarla. \
un juego completo de dados trucados para que acabes de Os estaremos eternamente ° Iy
pnnt a tus jUgadOreS... agradecidos.
Recuerda que hemos ampliado el plazo para los concursos, en éste tienes : 4 s
hasta el 1 de mayo de 2.001 para que recibamos los originales. k ‘ 4 “
: = B

Si, quiero recibir LIDER ( Marca con una X tu eleccién):

< 17.

Durante UN ANO: 20,
112 n* de LIDER + Genuine Mascota LIDER, por s6lo 9.540 ptas. Recibir a partir del nimero || g;

12 n* de LIDER + DESCUENTO, por sélo 8.295 ptas (15% de descuento). Recibir a partir del nimero! | 23,
NOMBRE Y ARELLIDDS: 1Rl ) S ) st 1 A S 5 00 E | S | S [ 556
05 T A i A e N1 1 [ ] | R S 27
(A ol SOt AESTI A a1 ) D S| SR | g’g
] SN T R WP SO S ) 1 IR ER A S| S ] 31
BORLACTONE S (0 (0T S S e[ S S S | e | gg
PROVINGIAL 1 1 1 L & L I L lCcP. Ll L JTELL I b /bt 1 v bt | 34
PHOEESION | T [ ) | [ [ | | g
FECHADENACIMENTOL | | I | | | Fima: 37
38

Encontraéés las portadas y la descripcion en el

5 n
[JTal6n bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL n® cupon de Co curso

O Domiciliacién bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean Nombre:
presentados por EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL.

; Apellidos:
Titular de la cuenta: Nombre y ap |ESsE | B | 5 |_ R il | e L]l 1) .p
Doy M lRS BN ISe | ST TSRS 11 1 10 S | 6 | S Direcc.
Clavebancol | | | | clave sucursal Ll 1 1 | Neclafiretal | | I e S | S
Domicilio de la sucursal (Calle, Localidad, Provincia, C.P.): |2 o e e i e e s | ] .
Firma del Titular: Poblacion
[1 Giro Postal n®
[ Ingreso en cuenta: 2100 3417 56 2200019295 ( enviar camprobante de la operacian) Telefono contacto
O Tarjeta de crédito Visa Eurocard Mastecard Red 6.000 . 0.
o G DR ) e e Mi Freak del mes es el n®:
Namerodetadeta:l 1 1 1 0 L L L Q0 1 b b1l
Fecha de caducidad: |_| 11 | | Firma del fitular:
Tienes derecho aaccedera la i ion que le concleme, or hero declientes, y carn rectificaria de ser erménea. A través
‘de nuestra empresa podras recibir i i iales de tu interés. Sino deseas recibirlas, te rogamos nos lo hagas saber mediante
icacion escrita con todos lus
stoclol ik He 25l % hasta el 1 de abril

vl ider /
i
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Rambla Catalunya, 117, Principal 22
' 08008 - Barcelona

Telf. 932 389 870 - Fax 934 151 342
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