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En preparacion:
- Nueva pantalla del Director de Juego
- Hojas de Personaje y Avanzadas
- Suplemento sobre la Fraternitas Vera Lucis
- Aker Codex: Al Andalus
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GLOBALIZACION

ecir que el tiempo pasa volando es una obviedad

(sangrante incluso si se la estds comentando a
quienes esperan pacientemente la salida de esta re-
vista). Pero asi son las cosas, amiguetes*. Y el paso
del tiempo da lugar a situaciones pintorescas, a ve-
ces agridulces.

Os cuento una anécdota veraz que lo ilustra. El nue-
vo milenio me ha premiado con la conocer a una en-
tfrafiable personita de Sta. Coloma de Gramanet. Yo
(casi) nunca en la vida habfa cruzado el Besds, y en
cambio un dia al ser presentado a algunos de sus
amigos, me dijeron que ya me conocian “de las fo-
tos”. Desentrafiar el misterio fue tan facil como surrea-
lista. Uno de los bastiones del rol en su edad de oro,
Rolegame, esta en dicha localidad. Parece que han
cesado su actividad comercial, pero mantienen el lo-
cal. Y para preservar su intimidad, han forrado todo el
escaparate con antiguos ejemplares de El Concilio, el
que fuera boletin oficial del juego de cartas de El Sefior
de los Anillos. Y, mira por donde, resulta que la foto
de un servidor se repite bastantes veces en este im-
provisado collage, junto a Omar Sagol y todos los
que nos desplazamos a Oxford para el que fuera el
primer campeonato mundial de SATM. Tiene guasa.
La anécdota, que no la mala noticia que implicaba.
Carlos era un veterano de la época en que habia lis-
tas de espera para las novedades de rol anunciadas.
De los que a finales de los ochenta ordenaban los
manuales de Cthulhu en pilas de cincuenta, pensando
en la reposicion. Caballero, si lees esto espero que te
vaya bien en lo que andes. Y que me disculpes no
haber llamado ese dia a la puerta para ver si eras ti
quien sigue en la cueva.

En fin, seguimos. Mi segunda referencia sigue vincu-
lada a la primera. He comentado que entre los rostros
que se repiten en el escaparate de lo que fue Rolega-
me, también estaba el de Omar. El que en esas fe-
chas dejara boquiabierta a la comunidad tolkiniana-
cartista mundial, ganando el primer Anillo Unico con
16 anos justitos, no se quedd con los brazos cruza-
dos. Poco después protagonizé un sonado transfu-
guismo a Magic, atraido por la fiebre del oro de los
Pro-Tours, y también alli consigui¢ brillantes clasifi-
caciones dando muestras de una versatilidad

poco habitual. Y de una mente agil y bri-
llante. Pues bien, en este perfodo de “en-
tre-nlimeros” hemos tenido la alegria de
que nos contactase para presentarmnos el
proyecto editorial en el que se encuen-
tra embarcado: Arena, una revista
dedicada, como no, & los juegos
de cartas coleccionables.
Desde aqui un abrazo y
mucha suerte, que ade-
mas del buen hacer en
esto hace falta.

Foto: Xavier Carulla

Dos cosas buenas, ahora, volviende a nuestra ciu-
dad. La primera que, como cada afio, se ha celebra-
do el ya clasico Salon Internacional del Cémic de
Barcelona. Por la tirania de las fechas de cierre, lo
més probable es que el habitual reportaje lo tengéis
que leer en nuestro proximo nimero. Pero como anti-
cipo, mencién obligada al cartel, firmado en esta oca-
sién por nuestro querido Albert Monteys. Y remarco el
“nuestro” porque ya sabréis que los primeros moni-
gotes que dibujé este crack fueron precisamente en el
interior de esta revista. Ver su frayectoria, paso a
paso, siempre adelante, la verdad es que nos hincha
de orgullo. Tio Trasgo, el Orco Francis, su cuervo y
el Napo, a coro, te aplauden y te afioran.

Y la segunda, con la que cerramos, es noticia porque
precisamente no pasa. Los gurls de la globalizacion
se rajan y no acudiran a la cita prevista para el 20 de
junio en Barcelona. A mi, la verdad, no me hubiérais
encontrado en las trincheras. Pera los que-les estan
plantando cara merecen mis simpatias. De hecho nos
hemos ahorrado una gorda. Porque sélo a una mente
en paro como la de nuestro alcalde se le ocurre con-
vocar en la ciudad a todos los guerrilleros urbanos del
mundo mundial, tres dias antes de la verbena, cuando
cualquier mocoso puede pillarse mil duros en tracas.

Total, que ya hemos llegado hasta aqui y casi sin entrar
en lo que lleva la revista. Pues nada, toda vuestra.

Un abrazo, y hasta cuando se alineen las estrellas.

(*) ¢Lo has pillade? Pues si, cémo no, el Héroe
Espanol también invade nuestras paginas.

Eduard Ganela.
Dinecton de LTDER
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Deberia titular esta resefia "Un
cofradita en la corte del Rey de los
Juegos”, porque uno es miembro de
la lista de correo de Aquelarre (Co-
fradia Anatema) y fan del juego, y
y®™ 0S confieso que iba mas por las
. partidas de Ricard fbafiez que los
lucidos vivos de Ars Magica,
. Mundo de Demencia y de Tinie-
 blas, 7° Mar o Exo, desperdician-
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Uno de los dibujos de la subasta

- sostenido por un alegre organizador. §

as Convivencias Lldicas Naciona

les Laberintos 2001 tuvieron lugar

del 12 al 16 de abril, en el polide-
portivo Michelin (en las afueras de Vitoria),
correcto y con unos buenos jardines para
hacer vivos, y como alojamiento para los
mas de 500 asistentes, el poligono de Gama-
rra {también en las afueras, pero ofras), in-
hospito y frio, cortesia del Ayuntamiento.
Llegamos al polideportivo el viernes 13
por la mafiana, encontrandonos una des-
agradable sorpresa: por la noche, unos
“(pon aqui lo peor que se te ocurra)* deci-
dieron saquear los stands, cebandose es-
pecialmente en la libreria local Ronin, de
Vitoria. La organizacion (los eficientes chicos
de naranja) demostro en todo momento estar
a la altura de las duras circunstancias, reac-
cionando rapido y poniendo todo su espiritu,
organizando tumnos de vigilancia noctuma en
el polideportivo, amén de bote y subasta
solidaria donde se pagaron altas sumas por
un dibujo del orco con txapela -mascota de
las jomadas- a cargo de Nacho, de Edicio-
nes Sombra. Vaya desde aqui nuestra
solidaridad con Ronin y el respeto por
el buen trabajo de los organizadores.
También fue abundante la asistencia de
editoriales y gente del mundillo: Trisme-
gisto, de Drakocom y colahcrador ocasio-
nal de ésta tu revista; Unai y Xau, dos de
los impulsores de Astiberri, disimulados
entre el publico, como César Ayala (editor
de La Factoria, que no puso stand); Juan
Antonio Huerta, loaunarum (¢ lo he escrito
bien?), simpatiquisimo autor de Anno Do-
mini y ocasional caballero del Templo de
Salomén, haciendo demostraciones del
juego, que gustd bastante; Juan Carlos

Ricard Ibafiez puede ser muy elo-
cuente si se trata de Aquelarre.

Pitufos RPG: un curioso exitazo de
las jornadas con muchos adeptos.

da de ERT

Emocionante p

do la tentadora oportunidad de con-
vertirme en una reina verriana e in-
fluir definitivamente en el futuro del me-
Jjor juego nacional de ciencia-ficcion.
Y aclarado esto (no engafiaré a na-
die), pasemos a lo que interesa...

N N
CEP: un juego profundo

Herreros y varios autores de Exo, como
Jorge Coto y «Neuro», moderador de la
lista de correo dnd-es, que parece estar
proxima a superar a Esencia en namero
de miembros. ¢Acabaran organizando
unas Dnd-Con?... Echamos de menos a
los chicos de Hastur, pero no faltaron las
partidas oficiales de ERT.

No faltaron juegos nuevos: Combate en el
Espacic Profundo (del que encontraras
una resefia en este numero); o Descubri-
dores de Catan y Fanhunter Freak Trivia
en el apartado de juegos de mesa. Tam-
bién hubo juegos atipicos: uno, Clay-o-
rama (rescatado de una vieja Dragon),
combate a muerte entre terrorificos mons-
truos de plastelina con garras, ruedas, mi-
siles y lo que diera la imaginacion del
creador del bicho. Otro, el de la mayor
mesa en fodas las jornadas y éxito incon-
testado: Pitufos, el juego de rol. ¢ Te gusta-
ria ser tan repelente como el Pitufo Gafo-
tas? ¢Tan deseada como la Pitufina?
;Eres ingeniero y quieres recordar en la
partida lo odioso de tu oficio (y esto
paso)? Pues éste -si tienes suerte en el
reparto de personajes- s fu juego.
Por supuesto, habia constantes parti-
das de los juegos de siempre (de-
masiados para resefarlos). Y co-
sas nuevas de juegos clasicos:

" La organizacion

Lo que es gente, no faltd

Ricard Ibafez, aparte de firmar libros, de-
jarse hacer fotos con gente y dirimir cier-
tos puntos de su contrato a duelo de es-
grima con su editor (y gano el de Ibafia
tan acerba liza), arbitro modulos del proxi-
mo lanzamiento de la linea Aquelarre:
«Fraternitas Vera Lucis». Supersticiones y
asesinos se vieron vencidos por la abiga-
rrada compafa de un depravado obispo:
su hermano bastardo, mas noble de espi-
ritu; un aguerrido infanzén, un goliardo que
chorizaba chorizos con premeditacién y
alevosia, y una ladrona, que era del gru-
po quien menos robaba...

..y ése era uno mas de los miltiples pa-
sillos que formaban los Laberintos de
Gasteiz, donde la fantasia y la buena
compaiiia tejieron tantas historias. Buen
rol, buen ambiente y buenas jornadas. m




CLN TIERRA DE SUENQS 2.00)

Del 6 al 9 de Julio de 2.001 tendran lugar las CLN Tierra de Suefios, en Ponferrada
(Leon). Os presentamos el programa a continuacion:

Viernes dia 6 de julio: 24 h.  Crossover Vampiro, Hombre 16 h.  Mesa Redonda (sin determinar)

10°h.  Inauguracion, a cargo de la Lobo y Mago en vivo 17 h.  Proyeccion de Excalibur
concejal de Juventud Susana 21 h.  Clausura y entrega de premios
Téllez.

Domlnga dia 8 de julIO

11h.  Torneo de Erase

(organizada p
11h Tornee de Bir}
11 h. F'royecclo de
12h. &

Para inscripciones, podéis llamar al
telefono: 987 428 583

o0 contactar mediante correo electrénico a:

ciudadmagica@ferra.es

Para mas informacion, podéis visitar la
pagina web de las jornadas:

http://cin.dreamers.com/ts2001

O subscribiros al boletin electronico

gratuito CLN-info desde:
23 h, http://cIn.dreamers.com

(ejércitos de 1.500 p
puntuacion. por pintado,

oncurso de ilustracion
h.  Mesa Redonda: Como hacer

deportividad, irasfandoytres - unjuego de Rol
batellas) - 20h  Proyeccibn: Razas de Noche
10 h.  Terneo Magic {sancionado, tipo 24 h.  Cine al aire libre: Gladiator
dos, grandes premios) 24 h.  Crossover Vampiro, Hombre
11h.  Torneo Aquelarre Lobo y Mago en vivo
11 h.  Proyeccion de La noche de
los Muertos Vivientes Lunes dia 9 de julio:
16 h.  Proyeccion de Zombi 10 h.  Fase final de Fanhunter Freak
16:30 h. Rol en Vivo ERT Trivial
17:30 h. Presentacion del nuevo juego 11 h.  Proyeccion Tigra, Hielo y Puedes contactar con ellos mediante:
de Edge Entertainment. Fuego (Ralph Bakshi) su pagina Web:
18 h.  Proyeccion de El dia de los 11 h.  Visita a las Medulas
Muertos Vivientes (minas romanas patrimonio 0 su E-mail:
24 h.  Cine al aire libre: X-Men de la humanidad)

JORNADAS DE ROL
DEL CLUB HELLFIRE.

Por Ashanak

El pasado dia 31 de marzo se realiza-
ron en Mollet las segundas jornadas
nacturnas de rol del club HellFire, ubi-
cadas en el casal de Can Pantiquet y
realizadas desde las 11:00 PM. hasta
el alba. Aguellos que no pudieron asis-
tir se perdieron |2 oportunidad de reali-
zar las partidas de Rol en vivo de
Aquelarre (la cual se realizd desde las
11:00 PM hasta las 3:00 AM) y la de
Vampirc Edad Oscura (que se realizo
desde |a finalizacion de la de Aquelarre
hasta terminada la noche).
Mientras se transcurrian los roles en
Vivo, los apasionados de las partidas
mas clasicas pudieron disfrutar del tor-
_ neo de Aquelarre que previamente ha-
" bia estado programado, asi como de
las diversas partidas libres, como per
ejemplo: El Sefior de los Anillos, Star
Wars, Ars Magica, Phenomena, etc.
En las jornadas hubo tiempo para todo:
desde la defensa de las energias reno-
_ vables a través del hilo musical, hasta
infiltraciones entre las partidas como el
Malkavian entre Jedis. El resultado fi-
nal fue el de una muchedumbre de ro-
leros cansados por las horas a las que
se fuvieron que ir a dormir, aungue
expectantes por proximas sesiones de
estas jornadas nocturnas; y una regi-
dora de cultura de Mollet que al menos
considerd gue los roleros no somos
una amenaza para la sociedad.
Todos los miembros del club agrade-
cen la asistencia a les integrantes de
las partidas y los roles en vivo y pro-
meten realizar, en breve, mas activi-
dades de cara al plblico.

SOLICITE NUESTRO CA’ I-OGO TOTAL].\’IENTE GRATIS (24 pag. a todo color)
MAB: Apdo. de Correos 424- 45080 Toledo - Spain * Telf.: 925 35 31 55 - Fax: 925 35 40 87
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@,estado de la aficion

ALGUNAS VISTAS...

Encontrareis mas informacion en:
http:/lgo.tolefeyl

0 tamhbién en la lista de correo:

LOS EFEYL

ROL Y MUCHO MAS...

Por Soledad Gémez

Los dias 23, 24 y 25 de Marzo tu-
vieron lugar los encuentros EFEYL
(Encuentros de Fantasia, Ensue-
fio y Leyenda), sequnda iniciativa
de estas caracteristicas aunque pri-
mera con este nombre. EI marco
elegido para tal congregacion fue
la ciudad de Toledo, a la que lfega-
ron, desde diferentes puntos de la
geografia espaniola, toda una serie
de aficionados a la historia medie-
val y a los juegos de rol para pasar
unos dias disfrutando con otras per-
sonas de gustos comunes.

efeyl

Fotas: EFEYL
Soledad Gomez

"8 Lider

aseos por la zona monumental
de la ciudad, salidas nocturnas,
cena medieval... fueron algu-
nas de las actividades de las que
pudieron disfrutar los participan-
tes en el evento, siendo el
plato fuerte de estos en- @
cuentros una espectacu-
lar partida de rol en vivo
de caracter fantastico me-
dieval: La Noche de los
Vencedores. Tal partida se
desarrollo en el interior y al-
rededores del medieval
Castillo de San Servando, y
esto, unido a que todos los
jugadores, sin excepcion,
iban disfrazados y caracte-
rizados segln el personaje
a interpretar, cre6¢ el marco
ideal para el desarrollo de las
interesantes tramas politicas y
personales.
La necesidad de unos tratados de paz
entre los representantes de la nobleza
del Reino de Kendoria fueron el telén
de fondo de las diferentes intrigas, en-
fre las que se que se contaban salvar
la vida a un hada del bosqgue,
impedir la invocacion de un
malvado demonio que des-
cansaba bajo los cimientos
del castillo, descubrir para
qué servian las
joyas magicas
que circulaban
entre los invitados o
desvelar la identidad del
misterioso caballero vencedor
de todos los torneos, entre otras
muchas. La partida concluyé con
las conversaciones de “paz’ trun-
cadas por la repentina invocacion del
demonio que arras¢ parte del castillo,

y es que, por una vez, los vencedores
en esta noche mégica fueron los malos.
El vivo resultd muy interesante y
altamente divertido, y todos los
jugadores tuvieron oportunidad
de agudizar su ingenio y sus
dotes interpretativas en un
sistema de juego &gil y
dinamico, en el que
los participantes solo
debian centrarse en
actuar de acuerdo a su
papel sin preocuparse
por regla alguna. Y,
dato curioso, la ele-
vada presencia feme-
nina, superior a la
masculina, cred pro-
blemas a los directo-
res de juego a la hora
de la distribucion de los
personajes (y es que no sa-
bian qué hacer con tanta
dama en la corte).
El éxito de estos encuentros han he-
cho que la organizacion se plantee el
repetirlos en breve. W




Durante ef pasado Salon
del Comic de Barcelona la
empresa Ediciones la Caja
de Pandora presento el
nuevo Aquelarre en color.
Como ya sabéis, LIDER
depende de esta ‘editorial.
Para evitar que esta rese-
na suene demasiado a
“autobombo”, la hemos en-
cargado a un colaborador
externo; Xavi Marturet, de
Dreamers. Y es que, a di-
ferencia de otros, reconoce-
mos que no somos inde-
pendientes, pero intenta-
mos ser objetivos...

Pd} Xavi Marturet
La geme de Caja ée Pandora lo tiene

muy claro: si qméres que un juego

se haga popu y no. se conwerta en un

irada (esiamos hablan-
mplares) ya fienes to-
S dez' la pdeima mégica.

edicion en color, con nuevas ilustracio-
nes 288 paginas y Una nueva presenta-
cién gréilca 'que prUmete volver a con-
vulsmnar el panorama rolero nacional.

CON 2 GUEBOS SYSTEM

A ello se le anade un, logotipo que va a
levantar ampollas: una parodia (;u «ho-
menaje»?) del famoso logotipo D20 Sys-
tem que Wizards ot the Coast ha creado
para estandarizar la mayoria de juegos
de rol existentes (o, al menos, los mas
jugados).

La razon'de ser del Con 2 Giiebos Sys-
{em es bastante clara: nos guste o no,
hay 'q'ue:"t'ener muchos de «esos» para
hacer lo que los chicos de la Caja de

Pandora han hecho con el Aquelarre y
todo ello, segun dicen, en menos de un
mes, adelantandose asf al tan esperado
Dungeons & Dragons traducido, que ya
sufre de un cierto retraso respecto al ca-
lendario oficial.

Paolémica, marketing casposo y grandes
dosis de ironia y humor se convierten
ahora en el sello de la casa... Espere-
mos que nadie se lo tome mal.

AQUELARR
LATENTACION

Pero dejémonos de chacharas... ;Qué
tiene de nuevo esta segunda edicién en
color?

- 288 paginas a color.

- Una maquetacién impactante que, una
vez mas, entra por los ojos como un
aluvion de imagenes y colores.

- Nuevas ilustraciones que se deben al
buen hacer de muchos de los dibujan-
tes habituales de Pandora (MAN, Pilar
Martin, Emilio Fradejas, Enric Prat...) y
algunos invitados para la ocasion (Ro-
ger Bonet, gran parte del plantel artistico
de Sulaco...).

- Correcciones de estilo y juego a la an-
tigua edicion.

- Nueva ordenacion de los capitulos
(que algunos encontraran discutible).

- Desaparicion del Villa y Corte, que se
ha ganado la «independencia» por dere-
cho propio.

- Reincorporacion de la Cronologia His-
térica (por aclamacion popular).

- Una de las mejores campafias de
Aqguelarre (originalmente publicada en
Rerum Demoni) que Ricard Ibafez ha
reescrito por completo para esta edicion.
La tentacién que nos provoca Aquelarre
se remata en el precio de venta al pabli-
co: 2995 pesetas (;se habran equivo-
cado?) que, desde luego, justifica plena-
mente el eslogan elegido para la campana
publicitaria «Aquelarre, la tentacion».

UNAAPUESTA

A titulo anecddtico: segin cuentan, Ri-
card Ibafez, el gerente de Caja de Pan-
dora y el editor cruzaron una apuesta.
Si el Aquelarre en color estaba para el
salén del Comic, Ricard Ibafiez se ba-
jaria los pantalones ante la concurrencia
y ensenaria unos bonitos calzoncillos
rojos. Si los maximos responsables de
esta produccion no lo conseguian, se-
rian ellos quienes obsequiaran a los
asistentes con este insdlito primer pla-
no. Ricard perdid la apuesta... Aungue,
a vista de los resultados del manual, no
le importd demasiado. Eso si, se valid
de una “triquifiuela legal” para mostrar
tan solo la cadera, para decepcion de
una multitud de seguidores que espera-
ron en vano.m

. Literatura - de  Terror, Juegos de Rol,

Posters,
Todos basados en los Mitos de Cthulhu

www.hteditores.com

Tfn: 922-650136
fax: 922-235522

Pegatinas,

Complementos,

hteditores@hteditores.com  “BUscanos en fu tienda especializada”

[ BRE\!ES

NAC!UNALES

TALISMANES MIiTICOS
Criaturas de Leyenda

Esta es una coleccion de 9 amuletos
pintados y texturizados, concretamen-
te: la runa de Gandalf; el pentaculo
del macho cabrio de Aquelarre; Mjdl-
nir (el martillo de Thor); el Simholo
Arcano (Cthulhu); el Ojo sin Parpade
(SDLA); las serpientes de Set (Canan);
la Estrella del Caos (Elric); el cruceiro
(cruz céltical; y las cabezas de Vlad

~ Drakul .Se venden por separado.

SALON DEL COMIC DE BARCELONA

Cuando tengas esta (tu) revista en
las manos, ya habra tenido lugar el
evento camiquero mas importante a
este lado del Atlantico... que coincide
con fechas con el cierre de LIDER: el
Saldn del Comic de Barcelona. Es por
esto gue no podemos ofrecerte un re-
portaje a fondo, como nos gustaria.
Con los superhéroes de los 80 como
tema de y la presencia estelar de
Chris Claremont y Carlos Pacheco {sin
faltar a Sergio Aragonés y JAN), este
aiio contd con 87.000 visitantes,
mucha lluvia, mucho manga, noveda-
des interesantes (algunas de las cua-
les encontraras debidamente resefia-
das por la gentileza de las editoriales)
y unas exposiciones magnificas dedi-
cadas a Carlos Jiménez (Paracuellos)
y memarial a Gin, guien fuera editor
de £/ Jueves. Mientras esperas nues-
tro ndmero 11, y si quieres abrir
baca, te recomendamos una visita a
la pagina de Dreamers, donde encon-
traras resefias e informacidn:
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ROL NACIOMAL
ASTIBERRI

Astiberri, una nueva editorial, ha salta-
do al cada vez mas competitivo ruedo
del rol nacional. Y no les hasta con ha-
cer la competencia a Ediciones Sombra,
Ed. Hastur, Farsa's Wagen, Libros Ucro-
nia y Caja de Pandora (cada vez mas...
jse avecina un nueve “boom” del rol, o
ya lo estamos viviendo?): también pien-
san dedicarse al comic, wargames, jue-
gos de mesa... Bajo el sello Alter Games
prometen publicar una gran campafia -
mejor dicho, una crdnica, como pueden
ser las de la Dragonlance o las Giovanni-
de ambiente generico medieval-fantas-
tico para el sistema d20. Puntualmente
os informaremos de los proyectos de es-
tos chicos del norte.

ROL TRADUCIDQ

INSTANTANEAS

Aventuras para Unfnown Armies
Varios autores

Edge Entertainment —80 péginas

Instantdneas es un suplemento de
cinco aventuras cortas e independien-
tes para Unknown Armies:"Fuga”,
“Dias extrafos”, “Alegria y tristeza”,
“Volar hacia el cielo”, y “...And | feel
fine". Historias de rehenes, fugados,
extrafios profesionales, apariencias
que enganan y un fin del mundo bas-
tante desierto, con personajes prege-
neradas, es decir, listas para jugar.

VIDA EN TERRA NOVA
Suplemento para Heavy Gear
Varios autores

Edge Entertainment — 180 paginas

Vida en Terra Nova es una practica
guia de referencia para la arida y bu-
Iliciosa excolonia terrestre, que inclu-
ye informacidn atil para todo el uni-
verso de Heavy Gear. En esie libro
se detallan las mas de 80 ciudades
estado de Terra Nova, especialmente
Port -Arthur —donde viven mas de
90.000 GREL-, sus costumbres ¢ intri-
nas, datos sobre Norte, Sur y las des-
érticas Badlands del planeta, arqueti-
pos de personaje (GREL entre ellos),
ideas y consejos para campafas, y la
historia de la Humanidad desde el si-
glo XX hasta TN1935. Ya podéis ir

“poniendo a punto vuestros Striders...

T?)—Lider '

TE CHPARA LA SANGRE

Por el Sargento Malowsky

En la Guia de BNC, un suplemento para Fanhunter pu-
blicado hace afos por Farsa’s Wagon, aparecia una
nueva clase de personaje: el fanpiro. La broma duraba
fres pdginas y tenia su guasa. Ahora, La Factoria de
Ideas publica un suplemento de ochenia paginas mas,
al doble de precio y con fa mitad de la gracia.

Fanpiro es un suplemento de ochenia y
pico paginas en formato comic-book. Sélo
un vistazo a la pagina de créditos ya nos
indica que algo no es del todo como debe-
ria ser. En ella vemos un gran destacado
en el que se nos advierte que la editorial
no permite fotocopiar el suplemento en ab-
soluto y en menos de fres lineas de texio
nos tropezamos con cualro copyrights, fres
marcas registradas y dos derechos reserva-
dos (;es cierto que existe Fanhunter S.L.2).

Al parecer, los autores estdn més preceupa-

dos por los aspectos legalés del

y milagros de los fanp

los vampiros al Q_sﬁio Fanhunter. El pro-
blema es que Fanpiro tiene mucho de
Vampiro y nada de Fanhunter, probable-
mente porque estd hecho por la Factoria y
no por Farsa’'s Wagen (;qué ha pasado
aqui?). De hecho, es mas una version hu-

moristica de Vampiro (ilustrada con narizo-
nes) que otra cosa. Lo peor que le puede
pasar a un suplemento pretendidament
humoristico es que no:h :

a5 precisamente lo que le pasa

mitad, la mayari
fans de Vampi

no la tiene. Y el resultado salta a

~La parte grafica del suplemento es apa-

rente por fuera (una portada muy bien he-
cha y, sin duda, lo mejor del conjunto) y
decepcionante por dentro (quiza por eso lo
venden retractilado). Los dibujos de Cels

Pifiol estan hechos deprisa y sin ganas y
algunos de ellos, concretamente los que
ilustran los diferentes clanes, son directa-
mente vergonzosos. Pero un mal dia lo
tiene cualquiera...

jaginas no vale
yiera sido mejor

siusion, deberiamos

lementos aparecidos

unter, sus autores se

especialmente de si mismos.

, de lo (nico que se rien los

res es de la gente que se ha dejado

dinero en el suplemento.

Sinceramente, resulta decepcionante que

se busque el pelotazo rdpido y no mimar

a un publico tan freak como entregado,

algo que habia caracterizado a los produc-
tos «narizones» hasta la fecha.
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SANGRE.

“Disefiador X" (Greg Costikyan)
BIN, 32 paginas.

Ed.: EDGE Entertainment.

FRENTE DESPEJADA
‘DE TANT O PENSAR"

GRAN CAMPANA DE NEPHILIM = :
(HECHA POR EL MISMO) (l Greg Costikyan (perddn, “Disefiador X")

LA BARBA Y ELPELO QUE NADLE QULERE JUGAR. empezo muy bien: el primer Star Wars y

BUENO, SOBRE ESTE DETALLE Paranoia. Ha cambiado un tanto: ahora
HABRIA MUCHO QUE HABLAR, nos presenta Violencia, un juegoque ojala ’

\ . \ i no lea ningtin periodista de esos que sdlo
a 2 INDISPENSABLE PIPA buscan carnaza en los Jdr. El jugador de
QUE FUE DE UN ANTEPASADO Violencia lleva (no “interpreta”, dice GC) a

c,oﬁ E%Igg&fsdfﬁ ?Lgfg E&No SUYO...iNO PERMITAS un “bruto degenerado y sangriento, pra-
ducto de las salvajes calles”, y ‘explora’

; QUE TE CUENTE SUHILSTORLA!
o ST ;
los grandes blogues de pisos matando, ro-

bando y violando a viejas, inmigrantes ile-

ORDENADORPORTATIL, BRAZOS CACHAS DELLEVAR gales, y con mala suerte, quiza se tope

} iEfE?NNgINg EgggngQEimgg , LIBRACOS Y TRASTOS VARIOS | conun comando de Bin Laden (terroristas
ke FL TRADUCTOR ALTAVISTA : |§Iam¢cus) igual o mejor armado que.él. Los
( tiros y demés se resuelven con un sistema

muy simple, mas propio de miniaturas que
O de rol. El meollo del juego es, pues, el tex-
\ to, en el que una se encuentra chistes pa-
CARTA ASTRAL DETODOSM sados de la raya contra todo, jugadores
SUSEGCNIONENSEENONN e incluidos. Ejemplo de la introduccion (titu-
) 20 YUOANOS lada “Bienvenido a Violencia, degenerado
de mierda”): “...En el fondo, sois todos
unos Atilas pervertidos de paca monta,
: que no tenéis los cojones de sacar un cu-
BACKGROUND DESUS chillo o pegarle un tiro al hijo de puta que

PERSONAJES ENCD-ROM (BRI R e T N E L2

' ; ractuando”; simulando aguello que no te-

GRIMORLOS FOTOCOPIADOS I néis huevos para hacer”. Y asi, todo. Ha-

ENLATIN, GAELICO, SANSCRITO | bra quien se ria (Costilcyan se debio partir

NO LE GUST A ROLEMASTER. ¥ "-U\?‘f N“tj‘ﬂ_\’ UGC’)qu?\JIT?c\TA DE la cajal, y quien no. Si, no hay mucho rol,

DICE QUELAS TABLAS SOBRA DECIREQUE N()5 : y puede ser divertido jugarlo con FH Bata-
LO ACLARAN DEMASIADQO : ) = 5 s

; S S ENTLENDE NINGUNO Hitas o Warhammer, en plan freakie total.

La ventaja es el precio.

ESTE (NO) PLENSA,
PORTANTO (NO) EXLSTE

7N




FLASHES

CEP: COMBATE EN EL ESPACIO
PROFUNDO.

En las recientes jornadas de Vitoria
nos llego a las manos Combate en ef
Espacio Profundo (CEP), un warga-
me estelar amhientado en el universo
de Exo, pero gue lo mismo servira
para Star Wars, Travelfer y otros jue-
gos de ciencia ficcion.

KosMoS’

HD&&E AT WAH oL,
.HANN!BAL AT BAY. P. EBHNELIUS SClPlD lM AFRICA

Y-y

Ca__{_j_a jugaqb_r €s un principe italianq_'del

~Renacimiento y-empieza la partida con ||
: dos ciudades yisu correspondlente cas-| ||
" filla-~Debera-proporeionar comida a-su

pueblo y, a medida que crece la pobla-

..cion, mcrementar log safmmlstms y los-
;dfstlntos sewlclos (esouelas monu-
“mentos, banos publlcos) que “obvia

meme no son iguales en todas las ciu-

._dades. Af final, el principe que. offezca. -
' los mejores servicios a su pueblo aca- |
‘bara-con- 1as-ciudades | més. grandes, iy

ganara la pamda*

-._De 2.a 5 jugadores-de-12-afios en
:adelange. Duracion: 60-150 minutos. |
““Reglas en castellano:

Editor: RioEGrande Games.

Pri_mer juego. de una nueva serie-de jueg"os_d_e ,hatall_as de_ Rom=a._ Incluye
las batallas de la Torre (Masinissa), las Grandes Llanuras, Cirta y Zama,

El juego [presentada en una esparta-
na bolsa de plastico) consiste en un
detallado libro de reglas (44 paginas,
incluye tres escenarios y reglas para
la creacion de naves), dos hojas en

* carton fino con las fichas para recor-
tar (111 naves pequefias y 30 gran-
des de las razas de £xo, con varias
naves “libres”, para que los jugado-
res las utificen con sus disefios pro-
pios; 24 asteroides y los respectivos
marcadores), dos tableros hexagona-
dos y dos tarjetas de control.

Combate en el Espacio Profunde
-aunque un poco complejo al princi-
pio- es, en definitiva, muy completo
y bien pensado, con detalles muy
acertados, especialmente las reglas
de disefio de nuevas naves, disefos
que se pueden remitir a:

D a la direccion postal de Sombra,
para que ésta les dé difusion.
iHara que nos olvidemas de Star
Warriars? Posiblemente...

12 Lider

Ias mas 1mp0rtantes de'la campana de Afrlca de Escrplon Africano frente a

Anibal, en el 202 a. de C. Esci-

i pion, con_un ejército que. |ncluye a
los {veteranos de Cannas,’ vence:

_ fmalmente al mayor enem|go de
‘Roma, Anibal. !
: __Este |uego fué greado por un espe-

C. Jackson,
Para 2 jugadores de 12 afos en
adelante, Duracion: de 30 minutos a

~ tamano;, dos mapas de27x43 om.,
reglas y escenarios. Incluye reglas
en-castellano:

Ednpr. Avalanche Press Ltd.

cialista en'la Antlguedad Stephen !

3 horas. Jugablhdad en solitario:
alta. Conten;do 165 fichas de gran |

“SAMURAL & KATANA

Enel.s. XVi, en plena guerra-civilen”
el JaiJc'm, cada jugador asume el pa-
“pek dé"uq Paimyo-(jefe de-un clande”
samurais) e intentara paner fin a la i
guerra-haciéndosecor el-titulo de~
Shogun, reservado a un Dafmyo ho-
~norable: _Deberan -organizar éspeeta-
culos, matrimonios, construir casti-
los,_comerciar-con- la-China,aliarse
con clanes menores; pedir ayuda a
~demonios, sectas de “monjes, -ronins -
y a los infames ninjas. Cada jugador !
intenta_deshonrar y. debilitar a sus-ad- -
versarios, y a la vez debera .estar en
guardia_ frente-a posibles cambios en
las alianzas, fraiciones y:asesinatos.

_De 3 a 6 jugadores de 10 afios en adelan-

te. Duracion: 2 horas. 61 cartas, 138 mi-
_niaturas _de samuréis y. castillos, 49 fi-
chas. Reglas en castellana. :
Editor: Tilsit Editions. l




Texto: David Revetllat i Barba i Ester Tornos Sales

umw GEAR

Por s parte Heavy Gear no deja-
de recibir miniaturas de refuerzo.
Para la mfanterla por ahora po- 4

Se aproxima una verdadera tormen-
ta, ya gue son varias las casas que
estan apostando por los juegos de
batallas con figuras, en especial los de am-
bientacidn medieval-fantastico, pero sin
faltar los de ciencia-ficcion. Los jugadores
de reglamentos de tipo histdrico parecen
mantenerse en sus posicio-
ji 7 - ; ; - Nes, PEro prometemos
D : e f : dedicarles nuestro es-
Miniaturas de -l s o | L el R
DHE para youp _ B posible.

El equipo de i-Kore nos sorprende HASBBO: BTARWARS

practicamente a diario con nuevas mi- Por su parte Hasbro piensa lanzar ademas el juego de
niaturas para Void. Es muy loable la batallas de Star Wars, y por ahora ha aparecido un
cantidad de féminas guerreras de juego “de tablero” con figuras de plastico con la hahi-
ciencia-ficcion que esta casa ha pues- tual peana redonda de una pulgada.

to en circulacion, en una proporcion !

nunca antes vista en ningtn otro juego.

gos entre mas de ung’c 'r!ldo ejército warha{pmero No tienen

desperdicio, y amenazan con at] asar tanto en escenar@s‘(ﬂomo en tien-

das. El pasado 17 de Marzo nwchos pusaeron candlle ‘af“San Patricio
m— o

lona en;
mente

WARZONE &t CHRONQOPIA
para EXCELSIOR ENT

Excelsior Entertainment ha conseguido la licencia de Para-
P dox Entertainment para volver a sacar los juegos tactices
§ Warzone y Chronopia. Os comentamos mas detalles en ‘
el articulo estrella de la seccion Plomo en las Mesas

Y para acabar, una
recomendacion: que vi-
sitéis la pagina web del
VIl Concurso-Exposicidn
de la AMT, la Asociacidn
de Modelistas de Torrent

- (Valencia) de los dias 27,
28 y 29 de Abril.

v, digitalmk.com/amtshow

Lider 13
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ALELUEE NOVEDADES CARTAS

Por Toni Aldea

LA ESPERADA "SEPTIMA”

Devir ya ha lanzado al mercado la Séptima Edicion de
Magic: El Encuentro, la ultima novedad (hasta ahora)
del emblematico JCC. La “Séptima” se presenta en dis-
tintos formatos orientados, mds especificamente que
en ediciones anteriores, a los jugadores novatos o avan-
zados. Para que os hagais a la idea: la version ‘para

El panarama actual de las revistas
gspecializadas en cartas ha varia-
do sensiblemente en los dltimos
meses, pues, aun siendo pocas las
cosas que llegan a nuestras ma-
nos, ain hay menos que merezcan
la pena. Pero ARENA, para los afi-
cionados a los juegos de cartas y
especialmente Magic, verdadera-
mente merece la pena.
Presenta articulos dinamicos, faciles
~ de leer, y con un disefio muy cuida-
do; en definitiva, una revista sobre
cartas que se destaca sobre el res-
to, ya sea nacional o internacional.
La forma de tratar los demas jdcc
punteros (Pokémon, L5R, Vampire,
etc) tamhién es interesante, intro-
duciendo al lector en los tipos de
mazos existentes y dando las pautas
para crearse segin que barajas, pero
el punto maximo de interés en la re-
vista dirigida por Omar Sagol es cla:
ramente Magic, pues los encargados
de realizar los articulos son los juga-
dores mas importantes de nuestro
pais (Roc Herms, Alex Dominguez,
Ricardo Tuduri, etc., mas conocidos
como los PROs,} y enfocan los arti-
culos desde un punto de vista muy
jprofesional e interesante, orientan-
do al aficionado en la creacion de
mazos verdaderamente competiti-
vos. Ya va por su nlimero 3, se ven-
de en guioscos, lleva un CD incarpo-
~rado,... y parece gue tendremos
revista para largo.

novatos” incluye un CD.

La version avanzada presenta, ademas
de los sobres y mazos habituales, cin-
co mazos tematicos (por colores) de 40
cartas y nombres llamativos (“Muy
Salvaje” el verde, por ejemplo) que son
una buena eleccion para los jugadores
habituales, acostumbrados a un tipo de
baraja determinado monocolor ©
combinacién de dos colores, y que
no quieran arruinarse Los mas co-
leccionistas, eso si, sequiran com-
prando sobres (o los cinco ma-
zos tematicos, quién sabe...).
Esta edicion facilita mas que
nunca el aprendizaje del jue- |
go de cartas intercambiables |

|

/
/

La séptima edicién, de 350 cartas cuen-
ta, por primera vez, con cartas legales
para los torneos. Contiene cartas clasi-
cas muy apreciadas, entre otras el Dra-
gén Shivano, el Angel de Serra y el Djin
Mahamoti, y vienen en borde negro.
El juego destinado a los jugadores de
nivel principiantes, contiene un CD-

b Vucls.

Cuando ¢l Diablilio pesulente entre cn 3§
jisego; pierde 2 vidas, 3

B Los aldeanos Io laman “hedor alade”.

ROM didéctico y un juego guiado para
dos jugadores. Los sobres y mazos te-
méticos, destinados a jugadores de ni-
vel avanzado constituyen un desafio
para aquellos ya familiarizados con
este producto.

El juego de cartas intercambiables
Magic: El Encuentro disfruta tanto de
una dimension social como
una competitiva, en
la cual se incluye el
prestigioso  circuito
Pro-Tour de Magic,
' dotado con 3 millones
de délares. El juego,
ademas, recibe apoyo

a nivel mundial por par-
te de la organizacion de
jugadores DCI, la autori-
dad competente en lo que
se refiere a todos los tor-
neos de Magic homologa-
dos oficialmente.

més prestigioso del mundo,
pues incluye ademas de so-
bres y barajas tematicas de

nivel avanzado, una baraja

de inicio para principian-
tes, orientada a los nue-
vos jugadores.

Pucdec : : i
S9es by i
SSoing ;3;;;’“ B B
G Befigyg, 000 de copyo 40
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Entre los dias 3 y 6 de mayo se celebro e
de Barcelona, uno de los grandes aconteciy
de Magic a nivel mundial, y nunca mejor dicho po
gue en el edificio de La Farga de L'Hospitalet 'se re
unieron los mejores jugadores del mundo. No es
extrafar, pues los premios eran cuantiosos, la
es que entre los primeros puestos no aparecio n
no de la tierra, era nuestra oportunidad pero....fc
vez serd. De todas formas, enfocaremos este

tecimiento desde el punto de vista del aficionga

MAGIC

organiza-
e no tenias
, donde ha-

do, donde acontecian torneos
fiempo de aburrirte, donde pod

nales por circuito de telev
tuitamente por la organizacit
esquinas, y donde drbitros, organizadores, jugadores y toda la gente C
un Pro-Tour: comportamiento exquisito, educacion, atencién y urpditien Tollo extraordinario, supongo que hubo alguna
discusion por algun sitio, pero eso es lo ldgico cuando se juegan t ﬁ}g nero. Por alli se vieron torneos de ciclo de /nva-
sidn, de Mdscaras de Mercadian y Transmigracion en inglés, chino y japonés y un booster draft de Legends que atrajo
numerosa participacion y piblico, definitivamente un gran evento, hay que felicitarles.

se altura de lo que debe ser




PARECIDOS RAZONABLES
;qué es lo que han refrito? Pues,
aparte del mundo de Mystara, muchas
peliculas. La primera, Parque Jurdsico;
cambias la textura de piel verde de un
Tyrannosaurus por la dorada del dragén y
copias la escena inicial de “descontrol de
la bestia y Pnj frito”. No faltan tics super-
heroicos: la garra lobezna de Damodar y
el brazalete Spidergirl de Marina de Pre-
tensa. Hay un algo mds de Indiana Jones:
la prueba de pisar sobre las baldosas co-
rrectas (indiana Jones y la dftima cruza-
da) y la persecucion del medallén en la
taberna nepali (pergamino mégico y gre-
mio de ladrones de Antius en D&D) de En
busca def arca perdida. Y suponemos que
Savrille el parlanchin debia ser nigromante
de E gjércifo de las finieblas....
Pero sin duda, lo mas saqueado es la
saga de Star Wars. Véase: de Snails a
Jar Jar Binks hay s6lo un paso (concreta-
mente, el locutor histérico de Ef quinto ele-
mento); las espadas luminosas de Damo-
dar y Ridley son roja y azul, como las de
Darth Vader/ Maul y Luke Skywalker/
Obi Wan; el discurso del viejo elfo sobre
la Magia suena un poquito a la Fuerza; el
apuro de la emperalriz guerreando sobre
el dragdn tiene un “algo” al “Mierda, Wed-
ge, ;donde estds?” del Episodio IV... iy
qué decir del poblade élfico, sino que lo
han alquilado a los ewoks?

LA TRAMA

Lo de siempre: descifra pergamino para
saber misién, supera pruebas para co-
ger llave, usa llave para conseguir su-
perobjeto magico (Vara de Savrille: con-
voca y domina 10d20+100 dragones
rojos), deja que el malo te lo robe y lle-
ga justo a tiempo de salvar el imperio.
Fallan los detalles: por ejemplo, dicen
que en el imperio de |zmer mandan los
magos, y sera cierto perque no hay ni
una sola maga en el consejo (empera-
triz aparte, pero quieren botarla) y la tni-
ca que aparece (Marina, la chica) es
una becaria, o asi...

Pero un mal médulo se puede vestir
bien con unos buenos personajes...

Lo que hacemos muchos mdsiers a la hora de crear

un maodulo resultén es coger un monton de ingredien-
tes de un monton de téftems freakies diferentes: Star
Wars, El senor de los anillos, Blade Runner o Alien. Se
junta todo, se imprime un meneo sabrosén a la

coctelera, y hale, ya esta...

LOS PERSONAJES

Arquetipicos. Ridley Freeborn (traduci-
do, “Ridley Nacidolibre”), ladrén y En-
chufado del Destino: nada mas entrar en
la Torre de Magia ya sabemos que este
chico “tiene algo”, porque usa objetos
magicos como quien nada (lamparas,
pisapapeles...). Explicacién: es hijo de
carretero... Le acompana en sus andan-
zas su querido Snails (traducido, “babo-
sas”), el amigo gracioso del “gorro de
imitar orejas Gungan”. La chica, Marina
de Pretensa, la dnica maga (son todo
tios en el consejo, fijaos) aprendiz
que... bueno, le sienta muy bien el
vestido élfico... sus convicciones son
firmes como un flan... y es un buen
ejemplo de cémo desaprovechar estpi-
damente un personaje femenino. Elwo-
od, el bajito (llamarlo “enano” es exage-
rar) tiene mas gracia, y las cejas mds
expresivas desde Roger Moore. Savi-
na (una Emperatriz Infantil muy madura
para sus 14 afos) hace poco mas que
lucir vestidos (que no, no se parecen a
los de Amidala de Naboo). Su sirvienta
Norda, la *semi*elfa (ay, esa traduc-
cién) completa el grupo de Pjs. Nos re-
cuerda a alguien (a nuestra querida elfa
LIDER, concretamente), pero es uno de
los personajes mejor hechos.

Pasando a los malos, Profion (Jeremy
Irons en su mejor imitacion de Freddy
Mercury, descenso vedette por la esca-
linata incluiclo)

Damodar (¢ labios azules?) es su lugar-
feniente, y bajo la pinta de duro guerre-
ro (;pero por qué se pinta los labios de
azul?) se esconde un alma sensible y
atormentada. Pues el jefe de la Guardia
Carmesi (jazul y carmesi? ;ies del
Barga??) llega hasta a llorar...

Mirado asi, Dungeons & Dragons es una pelicula al
_cien por cien rolera: e[ refrito se huele de lejos...

FINALES

Pero que nadie se llame a engafio. Es
cierto que la pelicula desaprovecha mu-
chas situaciones y personajes, y tiene pi-
fias (Damodar que no pisa el pergami-
no...). Que The Mummy —pongamos por
caso- da para una partida mucho mas en-
trefenida. Pero, D&D se deja ver: no to-
dos los chistes y combates son malos,
y...;quién no ha sofado con una bateria
de magos lanzando bolas de fuego, o una
batalla de cien dragones?

En resumen: vale la pena comprarla en vi-
deo o DVD, al gusto. Mucho le ha costado a
Courtney Solomon (director, guionista y role-
ro) llegar a rodar la pelicula: tenia el guion
desde hace bastantes afos, y sin duda ha

. jugado a su favor el proximo estreno de Ef

serior de los anifios. ;Qué futuro le espera al
imperio de lzmer? (porque el final no puede
ser més abierto). Hay varias teorias, pero
nos inclinamos, visto el éxito de
“nee. Hércules y Xena y la estética
_ de telefilme de la pelicula, por
que en un futuro no muy lejano tendre-
“ mos en nuestras pantallas a Dungeons
& Dragons: The TV series.

Por Lord Byron

NOVEDADES COMIC

Brison

€L CORAZOD

BRIBONES
RyP, Lorente, Castillo y el Torres
Sulaco Ediciones

Comic book de 64 paginas a todo color
en el que se incluyen todas las aventuras
de Bram y La Comadreja publicadas en
Barbarian y 10 paginas nuevas en las que
se concluye la primera historia, £/ Corazdn
de un Dios. Un dibujo profuso y detallista,
un color impactante y un guion sencilla-
mente genial que entusiasmara a todos
los fans de los comics de «Espada y Bruje-
ria». Con esta primera entrega, el
equipo de Sulaco recupera, tras una
dura lucha legal, a dos de sus perso-
najes mas emblematicos. A nosotros
sdlo nos gueda desearles suerte por-
que, realmente, se la merecen.

RAT MAN
Leo Drtolani
Sulaco Ediciones

No es un péjaro, no es un avién... Ni tan
siquiera es un superheroe. Rat-Man es un
ratdn que quiere ser como Batman y se
ve inmerso en miles de situaciones hilaran-
tes que parodian los mejores comics de la
linea Marvel. Gags disparatados, golpes
imprevistos de ingenio y un humar muy vi-
sual y efectivo se convierten en la marca
de la casa. Un éxito de ventas en ltalia
que promete repetirse aqui. Y si no, al me-
n0s nos reiremos un buen rato...

Lider 15
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UN REPASO A LA

32 EDICION

Por Gustavo Castaiier*, «Tape»

Los jugadores de D&D somos gente de costum-
bres. Hay otros sistemas: ;y qué? Hay nuevas ten-
dencias: ¢y qué? Nos gusta nuestro viejo hueso al
cual ya estamos plenamente acostumbrados. Por

tanto, es innegable cierta desconfianza al acercar-
se por primera vez a la nueva edicion. ;Qué
profanaciones y sacrilegios habran cometi-
do estos tiradores de cartas venidos a mas
con NUESTRO juego? El objeto de este
articulo es dar respuesta a los
interrogantes del viejo y fiel aficionado
que debe estar preguntandose: ;mere-
ce la pena cambiar o sé6lo quieren

sablearme la pasta?

Lo cortés no quita lo valiente: hay que
reconocer que Wizards o hace las co-
sas a lo grande: todo un equipo de di-
sefiadores entre los cuales tres han to-
mado las riendas del asunto: Monte
Cook (autor de muchos de los mejores
modulos de Planescape), Skip Williams
(Mr. Sage Advice, una de las personas
que mas saben de Dungeons en este
planc material) y, joh sorpresal, Jona-
than Tweet (el creador de Ars Magica y
con una bien ganada fama de limpiajue-
gos). Para qué negar que la cosa pro-
mete... Pero vamos a ver qué contiene
exactamente el polaje... Para empezar,
es innegable que el aspecto visual de
los libros es impactante (destacan los
excelentes eshozos de Arnie Swekel y
los magnificos tipos raciales del gran
Todd Lockwood). Pero, si quisieramos
dibujitos, nos habriamos comprado un
cémic. Vamos con las reglas. Hoy le
meteremos un buen repaso al nuevo
Manual del Jugador...

CARACTERISTICAS

Se han racionalizado con la eliminacion
de la anomalia que representaba Ia
Fuerza excepcional. Desaparecen total-
mente las restricciones raciales o de
cualguier ofro tipo. Ademas, un perso-
naje puede subirse un punto en caracte-
risticas cada cuatro niveles. Inicialmen-
te parece una pasada, perc no es tanto
(cinco puntos a nivel 20; cada dos pun-
tos es un +1 en los modificadores).
Suele utilizarse para reforzar la caracte-
ristica principal del perscnaje y poco
mas. Ademas, como dice el viejo ada-
gio, «los malos también pueden...»

Lider

Salta a la vista que todo el mundo tiene
bonificaciones: éstas empiezan con 12-
13 (+1) y van subiendo cada dos pun-
tos hasta llegar a +4 con 18 6 19 y méas
alla (por ejemplo +14 con Fuerza 39,
como los gigantes de las tormentas...).
El resultado es que personajes antes
descartados como poco jugables ahora
tienen varios modificadores positivos.

RAZAS

Estan las de siempre con el afiadido de
un viejo conocido de la 12 edicién: el
semiorco. Lo primero que llama la aten-
cion es que todos los modificadores ra-
ciales a las caracteristicas se han dupli-
cado. Los limites raciales a las

ros de dominio). También vuelve ofra
clase con poderes aberrantes, pero
muy defendida por sus fans: el monje.

. Aparece una nueva figura destinada a

caracteristicas o a las profesiones han
desaparecido totalmente (si: puedes lle-
var un semiorco paladin o... un enano
mago). Para potenciar el uso de los po-
bres humanos, éstos tienen una dote
adicional nada despreciable y 5 puntos
de habilidad mas.

CLASES

Desaparecen los grupes de clases
(que agrupaban diversas subclases).
Regresa un viejo conocido proceden-
te del infame Unearthed Arcana

(cuando el gran Gary aun guiaba
nuestros pasos): el barbaro. Desapa-
rece el clérigo especialista (compen-
sado por el nuevo sistema de conju-

" tener bastante éxito: el hechicero. To-

das las clases han resultado potencia-
das por la nueva edicién. Como
muestra un boton: todos los que pue-
dan lanzar conjuros, reciben un nu-
mero adicional de éstos (no sélo los
clérigos, como antes) por tener la ca-
racteristica relevante (Inteligencia, Ca-
risma...) elevada.

Todas las clases comparten una misma
lista de progresion de niveles/puntos de
experiencia (lo que acaba con los agra-
vios comparativos de los que disfruta-
ban magos, druidas, ladrones, bardos y
clerigos especialistas, que subian con
bastante menos esfuerzo). En cuanto a
los puntos de golpe, la progresion de
dados no se detiene a nivel 9 6 10
como antes, sino que se tiran dados
para cada nivel: por tanto, un guerrero
de nivel 20 puede tener facilmente entre
170 y 200 puntos de golpe.

Ya no contamos con tablas de tiros de
salvacion o de la progresion del TACO.
Se trata del sistema del D20, que ha in-
corporado todos los modificadores a
aplicar a una tirada determinada. Por
ejemplo: un guerrero de nivel 3 tiene un
+3 a impactar (lo que antes hubiera sido
TACO 17), suma la Fuerza (digamos
que 17, +3) para determinar sus modifi-
cadores totales a impactar: +6 en este
caso. Supongamos que tiene la dote de
Soltura con el arma que usa (otro +1).
Estos modificadores totales de +7 deben
sumarse a una tirada de D20 que debe
igualar o superar una CA determinada
para impactar. Las habilidades (antes
talentos) y el resto del juego funcionan
igual: en el caso de las habilidades, no
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hay que igualar una CA, si no una CD
(Clase de Dificultad). La verdad es que
es simple y muy facil: Nice & Sweet...
Los tiros de salvacion se han reduci-
do a tres: Fortaleza, Reflejos y Volun-
tad, modificados respectivamente por
Constitucion, Destreza y Sabiduria.
Funcionan de la misma manera: con
los modificadores y la tirada del D20
debe igualarse una CD, sea la de un
VENEeno o un conjuro.

P Guerrero:

Una maquina de matar, tiene la posi-
bilidad de especializarse y cuenta con
dotes de combate adicionales, pero
con pocas habilidades.

> Explorador:

Recibe gratis la dote de rastrear y pue-
de tener hasta cuatro enemigos predi-
lectos que le dan bonificaciones al dafio
y al uso de ciertas habilidades contra
ellos. Se le facilita la lucha con 2 armas
mientras use armadura ligera. Cuenta
con una lista de conjuros propia.

P Barbaro:

Otra picadora. Cuenta con muchos pun-
tos de golpe (d12), pero no puede espe-
cializarse y tiene menos dotes que el
guerrero, pero lo compensa con la furia
(una herencia del berserker del Manual
del Buen Guerrero): +4 a fuerza y + 4 a
Constitucién por un tiempo limitado y un
cierto nimero de veces al dia. Es de mo-
vimiento rapido con armadura ligera.
Cuenta con la esquiva: no pierde los bo-
nos de destreza a la CA al ser sorprendi-
do y no es flangueable (el flanqueo -ata-
que desde dos lados opuestos- reporta
un +2 a impactar a quienes lo practican).

P Paladin:

Ha guedado muy potenciado. La bonifi-
cacion de Carisma sirve para la expul-
sidén de muertos vivientes, para la im-
posicion de manos (bono de Carisma
multiplicado por el nivel) que ademas
es fraccionable. Puede «castigar al
mal» sumando su bono de carisma a
impactar y su nivel al dafio). Cuenta
con lista de conjuros propia.

P Clérigo:
Ahora tiene una lista de armas méas exten-
sa y se le dan conjuros de dominio: lista

Fharlanghn

de conjuros clasificados en 22 campos

relacionados con su deidad. Permite per-
sonalizar a los clérigos de manera simple
y rapida. Estos conjuros se afiaden a la
bonificacion por Sabiduria alta. Es decir,
que los clérigos tienen muchos conjuros.
Ademés, cuentan con el lanzamiento es-
pontaneo: posibilidad de convertir conju-
ros memorizados en curaciones o causar
heridas, segun sea necesario.

P Druida:

También tiene una lista de conjuros pro-
pia. Cuenta con las habilidades habitua-
les de los druidas (movimiento a veloci-
dad normal por el hosque, no dejar
rastro, polimorfarse) y nuevas habilida-
des a nivel alto (derivadas de las de
los hierofantes del Unearthed Arcana):
inmunidad al veneno, alterar apariencia,
inmune al envejecimiento.

P Picaro:

Con su atague furtivo puede hacer hasta
+10d6 de dafio, ataque mucho mas ver-
sétil que la antigua pufialada (realizable
hasta con armas de proyectil). Tiene mu-
chas habilidades. Las antiguas habilida-
des de ladron se han reconvertido en ha-
bilidades normales, que ya no van por
porcentaje, sino por sistema D20,

» Bardo:

Cuenta con lista de conjuros propia y
los lanza sin hacer seleccion previa
(como el hechicero). Tiene poderes mu-
sicales y conocimientos variados.

P Mago:

Ahora cuenta con una lista de armas
mas extensa y comparte lista de conju-
ros con el hechicero. Puede tener dotes
metamagicas que permiten alterar la du-
racion, alcance y efectos de un conjuro.

P Hechicero:

No necesita memorizar conjurcs ya que
fiene poderes magicos innatos. Ademés,
cuenta con muchos conjuros por dia aun-
que conoce pocos. Tiene una lista de ar-
mas mas extensa que la del mago.

» Monje:

Vuelve Kung-Fu, ;hace falta decir algo
mas? Esta no es la version edulcorada
que se present6 en los manuales de dei-
dades de Los Reinos, es el monje puro y

.

duro de 1% edicion, incluyendo poderes
nefandos como la mitica «palma temblo-
rosax» (vibraciones mortales... Sniff, sniff,
¢donde esta el lavabo?).

P PJs multiclase:

Todas las barreras han caido. Desapa-
rece el de clase doble y con él todas
las restricciones (o casi todas, ya que
el paladin sigue teniendo restricciones
para combinarse). Un humana puede te-
ner dos o mas clases, de la misma ma-
nera que cualquier otra raza. Ademas,
las combinaciones son mucho mas po-
tentes: reciben los beneficios completos
de cada clase (no se hace la media de
puntos de golpe, sino que se suman).
De hecho, ya no se puede hablar de un
guerrero de 5° y mago de 4° sino de
un personaje de 9° nivel que tiene cinco
niveles de guerrero y cuatro de mago.

HABILIDADES

Normalizacion del sistema algo mutante
que representaron los talentos miscela-
neos en 22 edicion. Desaparecen los ta-
lentos marciales: el personaje sale do-
minando muchas mas armas, segun
los limites impuestos por su clase.

El sistema de habilidades estd go-
bernado por la caracteristica de In-
teligencia: los rangos de una habi-
lidad mas el modificador a éste
(por la caracteristica pertinen-
te) suman un mas tanto a
afadir a una tirada de
D20 que debe su-

perar una CD
determinada

Erythnul

Todos las habilidades aplicables al
combate se han reconvertido en dotes.

DOTES

A diferencia de las habilidades, no re-
quieren tirada para su uso (recuerdan
bastante el concepto de los avances del
Warhammer Fantasia, JdR). Los gue-
rreros tienen mas que los demas para
potenciar su habilidad combativa. La
mayoria se refieren a combate, sea con
armas o con conjuros.

El sistema de dotes ha servido para
restringir el combate con 2 armas (que
después del Manual del Buen Guerrero
era mas popular que Tamara y el «No
cambié...»). Hacen falta varias dotes
para dominarlo completamente y las pe-
nalizaciones son mayores.

Otro aspecto mas reglamentado es la
especializacion. Ahora se divide en 2
dotes: Soltura (+1 a impactar) y Espe-
cializacion (+2 al dafio, solo disponible
para guerreros de nivel 4° o superior).
A cambio, un personaje puede tener di-
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versas solturas (o espe-
cializaciones si es guerrera).

Algunas dotes notables: iniciativa mejo-
rada (me llaman Freddy el Rapido...),
atague poderoso (ésta te va a doler...),
hendedura (ésta para ti y ésta para tu
amigo...), ataque de torbellino (hay para
todos...), critico mejorado (el doctor re-
comienda amputacion...)

El sistema de dotes se incrementara
con adiciones posteriores, como el
Pufio y la Espada o el futuro manual
de Los Reinos Olvidados, que intro-
ducira el concepto de dotes regionales
{solo accesibles si se procede de una
region determinada).

ARMAS Y
EQUIPAMIENTO

Las armas incorporan un rango de ame-
naza, es decir, la posibilidad de causar
un critico en una tirada de d20. Normal-
mente se precisa un 20 e inflige doble
dafio, pero puede llegar a 17 y dafio
cuadruplicado. El critico se confirma con
otra tirada que impacte normalmente. Es
un sistema agil de criticos que evita
complicadas tablas.

Ha desaparecido la velocidad de las ar-
mas con lo cual puede resultar muy con-
veniente llevar armas de dos manas (que
ademas suban una vez y media el bonifi-
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cador de Fuerza al dafio). Los escudos
se han revalorizado (llegan a sumar has-
ta dos puntos a la clase de armadura).
El sistema de clases de armadura
responde a un viejo clamor de
los jugadores y es un prodi-
gio de equilibrio. La clase

de armadura se calcula
al revés que antes
(cuanto mas alta me-
jor). La base es 10.

A eso se suma el
bono de Destre-

za y la pro-
teccion de

la armadura.

Pero para evitar la aberracién en la
que degeneraban muchas partidas (todo

el mundo con armadura completa), re-

sulta que cada armadura permite un

bono maximo de destreza, con lo cual

muchas veces puede resultar conve-

niente llevar una armadura menos pesa-

da para no perder la bonificacion de
destreza. La CA es uno de los aspectos
dificiles de bajar en la nueva edicion (
las posibilidades de impactar suben mu-
cho mas rapidamente). Pero el mundo

es cruel, ya se sabe...

Las armas y el equipamiento {armas y
armaduras de calidad, objetos especia-
les) ocupan un capitulo con detalladas
explicaciones y magnificos dibujos de
Lars Grant-West.

COMBATE

Todo eso estd muy bien, pero vamos
con la chicha del asunto: jqueé tal esta
el aspecto de combate, el cual, no nos
engafiemos, es la madre del cordero?
Pues muy bien, gracias... El nuevo sis-
tema de combate es agil y brutal (es
decir que mola mucho...). He tenido
oportunidad de ponerlo en practica bas-
tante y he vislo personajes de 5° nivel
derribados de un solo impacto, entre
otras lindezas. Los criticos son de rapi-
da determinacion, pero su efecto es de-
vastador (y los bichos también causan
criticos, lamentamos informar...)

La iniciativa dura todo un combate (lo
cual agiliza mucho las cosas). Se deter-
mina con un D20 (como no) mas el mo-
dificador de Destreza (por fin se impuso
el sentido comin) mas ciertas dotes.
Se incorpora un concepto procedente de
los wargames: el de las ZOC. Aqui se
habla de ataques de oportunidad: un
ataque adicional contra aquel que entre
o salga de tu zona de control, por decir-

lo asi. Lanzar un conjuro en cuerpo a
cuerpo, atacar desarmado o utilizar un
arma de proyectil en las mismas condi-
ciones también generan ataques de
oportunidad. Basicamente se trata de
ataques gratis adicionales a tus accio-
nes. Pueden obviarse atacando en
carga (otro concepto revalorizado) o
acercandose cautelosamente (no mo-
viéndose mas de 5 pies en todo el
asalto). El juego viene a penalizar los
acercamientos precavidos (a menos
de que sean en carga). Para evitar un
ataque de oportunidad la gente se
acerca cautelosamente y se pone en
guardia, lo cual responde a la logica.
También pueden evitarse si toda la
accion de movimiento es de retirada.

CONJUROS

Listas nuevas de conjuros revisadas y
armonizadas (lo de las listas propias
para clases con capacidades menores
de lanzar conjuros le da bastante vidi-
lla. Aparte, exploradores y paladines
disponen de conjuros: mucho antes. Se
manfienen los clasicos, con sonadas
desapariciones (el infame conjuro de
muerte de 6° nivel que mataba perso-
najes de hasta nivel 8° sin tiro de salva-
cion). Hay nuevos conjuros (algunos
muy interesantes como las «bolas de
fuego» del cléerigo, otros conjuros que
atacan segun el alineamiento y las
listas de clérigo y druida llegan
hasta nivel 9°... qué bonito).
Hay conjuros curativos (y
de causar heridas) en
cada nivel. El dafio
causado por los
conjuros ha sido
armonizado  y

algunos con-

juros  han

sufrido recortes importantes.

Los tiros de salvacidén de los conjuros
se calculan a partir de una CD: 10 + el
modificador de la caracteristica perti-
nente del invocador (inteligencia, sabidu-
ria,...) + el nivel del conjuro. Por ejemplo,
salvar contra un inmovilizar persona in-
vocado por un clérigo con Sabiduria 16
tiene una CD de 15 (10+2+3). En general,
los tiros de salvacion parecen mas ase-
quibles que en la anterior edicion.

CONCLUSION

Si al principio del presente articulo mos-
trabamos un cierto escepticismo ante la
32 edicion, cabe confesar que nos he-
mos rendido ante el despliegue de me-
dios de Wizards y de sus licenciatarios
espanoles: Devir. El nuevo juego esta
muy bien. Quiza no es exactamente el
viejo Dungeons de siempre, pero no
me duelen prendas en reconocer que es
netamente superior en muchos aspec-
tos. Mi consejo sincero es que le
echéis un vistazo y no creo que que-
déis decepcionados. Mis jugadores y
yo, por nuestra parte ya somos verda-
deros adictos al nuevo sistema en su
version original. jLa 22 edicion ha muer-
to, viva la 3? edicion! M

{*) Gustavo Castaiier es un devoto del Bungeans&ﬂra_qans. Los rumores relati-
vos a la presencia de una estatua de Gary Gygax en su casa, a la que supuesta-
mente rinde culto, son errdneos: no se puede llamar estatua a una capilla...
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SISTEMA D20:

¢ WINDOWS O LINUX?

Por Salvador Tintoré

Quizas uno de los aspectos mas curiosos del nuevo Dungeons & Dragons es el sistema
D20: un pequefio logo pero un gran proyecto... Pero, ;qué es exactamente este sistema?

o0s guris del marketing de Wizards of the Coast, al analizar las estrategias de im

plantacion de sus JdR, se dieron cuenta, quiza con razon, de que unc de los moti

vos de la crisis de los JdR en los 90 fue, precisamente, la diversidad de siste-
mas de juego, que dificultaba la expansion del producto entre el gran publico, mas avido
de emociones fuertes que de sistemas numéricos.
Ni cortos ni perezosos, decidieron que el nuevo sistema que estaban preparando para
el D&D fuera una especie de freeware, aunque siempre bajo la tutela de esta gran com-
pafiia. Asi, todas las editoriales, amigas o enemigas, podrian compartir un Gnico sistema
de juego y sblo tendrian que preocuparse por desarollar los mundos, moédulos y am-
bientaciones. Como confrapartida, cualquier usuario de este sistema tendria que poner
sus incorporaciones a disposicion todos los demas.
Para ello se cred la organizacion del opengaming (algo asi como el juego abierto, o libre
de derechos), una especie de entidad autonoma que se encarga de informar a tedos los
posibles participantes, proporcionar los sistemas abiertos y gestionar las solicitudes. Sin
embargo, WOTC se guarda la decision final en cada caso: la concesion del logo D20 —
que, en definitiva, es lo que reconoce el gran plblico- queda en manos de ella.

¢ Nos hallamos ante una estrategia de mercado o
un afan por prosperar juntos? ; Windows o Linux?
Parece que el futuro de los JdR se asemeja cada
vez mas al escritorio de un ordenador...

EL D20 SPANISH SHOW

La expansion del sistema D20 tradu-
cido a nuestro idioma pasa, logica-
mente, por manos de Devir ya que se
hace indispensable que todo el glosa-
rio de los manuales basicos de D&D
sea difundido gratuitamente a los futu-
ros licenciatarios y que cada nueva
aportacion terminoldgica (o fraducida)
quede registrada, para evitar el caos
«de Babel». De momento, Farsa's
Wagon (responsable de la edicion de
D&D), esta elaborando una gran base
de datos con todas las equivalencias.
El bautismo del fuego del sistema open-
gaming en este pais nos vendra de ma-
nos de Altergames (pastilla en pagina
10), que acaba de publicar E/ Asesino
Invisible, la primera parte de una cam-
pafa llamada La Leyenda de la Piedra
Oscura, basada en un mundo propio, el
estreno de este modulo ha coincidido
con la salida del Manual del Jugador de
D&D, aunque la campafia ya estaba
acabada antes, pero tuvo que ser rete-
nida hasta que el primer manual del
D&D fuera publicado.

A esta joven editorial vasca pronto le se-
guiran La Factoria (con las licencias del
Sword & Sorcery de White Wolf y alguno
de produccion propia, amén de una posi-
ble traduccion de los mddulos de AEG) v,
finalmente, la mismisima Farsa's Wagon
que, en un detalle que les honra, han de-
cidido en ser los Gltimos de momento en
usar el glosario pese a que, obviamente,
son los primeros en tenerlo.

No sabemos si el sistema D20 calara
en Espafia, pero es innegable que mu-
chas editoriales han puesto su confian-
za en él. Si todo esto sirve para animar
un poco mas el panorama rolero nacio-

nal, bienvenido sea.

LAS MIL CARAS DEL D20

Hasta la fecha han publicado manua-
les yio suplementos para el D20 gran-
des editoriales como: '
P WOTC, los padres de la criatura,

- con el &0 y Star Wars. Ademdas co-
~produciran el manual The Call of Ch-

tulhu con Chaosium y preparan la
adaptacion al D20 de las novelas de

la aclamada serie de novelas The

Wheel of Time (la Rueds del Tiem-
po), de Robert Jordan.

P Chassium que, aparte del citado
manual, publicaré todos los suplemen-

~ tos de la serie Chtulhu si el proyecto

de WOTC prospera. Ademas, ya ha
lanzado el Dragon Lords of Meinibone,
la guia D20 para los Reinos Jovenes
de Moorcock en los gue se hasan
otros juegos de la editorial, como Elric
y Stormbringer. '
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ossier DRAGONES
SIEGFRIED Y REGIN

Segln el Cantar de los
Nibelungos (Nibelungenlied)
llustraciones: Pilar Martin

Siegfried fue un gran y noble principe cuyas hazafas perduran en la memoria de su
pueblo sin que el tiempo las afecte. Era hijo del rey Sigmund y la reina Siglind, que
reinaban en el pais de la parte baja del Rin. Siegfried era un muchacho de alfo y
orgulloso porte, de espirtu valiente pero también altivo. Grande era ademas su
fuerza, y de nifio la usaba sin miramentos contra sus compafieros de juego si éstos
no obedecian todos y cada uno de sus deseos, por lo que todos le odiaban tanto

comao le temian.

antas y tantas quejas llegaron a

oidos del rey Sigmund sobre su

hijo Siegfried, que decidio darle
una leccion, y para ello lo envié al ser-
vicio de Mimer, el prodigioso herrero
enano, que vivia en su forja en lo mas
profundo de un oscuro bosque. Asi -
pensaba el rey- el herrero templaria su
espiritu y el joven aprenderia cosas que
le serfan muy Utiles en el futuro.
Mimer no tuvo la menor consideracion
con Siegfried. Le encargaba siempre las
tareas mas duras y le hacia trabajar en
el yungue y los fuelles desde la salida
del sol hasta mas tarde de su puesta.
Gran habilidad desarrollo el joven, y su
fuerza aumentd hasta lo indecible.
Pasaron afios y afios, y el muchacho
soportaba humildemente el peso de la
servidumbre y los golpes de sus ma-
yores. Pero un dia -cuando ya su bar-
ba era abundante- cogié a Wayland, el
mas fornido y habil herrero de Mimer, y
lo arrastro por toda la herreria.
Wayland, para resistirse, se agarraba a
todos los cerrojos, cadenas, mazos,
yunques Y, en definitiva, cualquier cosa
que podia, pero era indtil: la fuerza de
Siegfried era tanta que no le pesaban
mas que simples copos de nieve.
Mimer, naturalmente, se enfadé mu-
cho; pero Siegfried ya habia descu-
bierto la auténtica medida de su fuer-
za y ordend imperiosamente que le
forjaran una espada digna de él. El
maestro herrero vio que, por poco
que quisiera, debia obedecerle, asi que
sac de las brasas una barra de hierro
candente, y le dijo a Siegfried que la
batiera para hacer la hoja del arma.
Siegfried alzd el mallo y descargd un
golpe que hizo estremecerse toda la he-
rrerfa. La barra se partid6 en mil peda-
zos, el mallo por la mitad, y el yunque
quedoé incrustado en el suelo. Mimer,
ante el destrozo, le hablé muy airado, y
Siegfried le pegd y, de paso, también
golped a su ayudante.
- Y mas os daré si no forjais una espa-
da tan fuerte como yo -dijo.
Mimer se lo prometid, pero en realidad

planeaba vengarse. Fue a un recondito

lugar del bosque, donde vivia el que fue
su hermano, Regin, ahora transformado
en dragon a causa de sus muchas mal-
dades y otras razones que no vienen al

" tenia mucho mas asco que te-

caso. Mimer, con su lengua
venenosa, consiguid enfurecer
a Regin y que éste aceptara ¥
emboscar y matar a Siegfried.
Acto seguido, volvid a su forja
y mandé al joven que fuera a
ver al carbonero del pantano y
que le diera su mejor turba para
forjar la espada prometida.

Siegfried cogid su garrote y se
puso en marcha: estaba an-
sioso por tener su espada. El
camino estaba lleno de ser-
pientes, sapos enormes y gu-
sanos venenosos; y el joven

mor. Pronto llego al hogar del
carbonero, y le pidio turba y
fuego para matar a las bes-
tias. Cuando estaba por mar-
charse aquél le advirtio:

- Si ahora vuelves por donde has ve-
nido, el dragon Regin vendra a por ti
y te devorara.

El principe, simplemente, se rio, y tomd
una rama enorme. Le prendio fuego, y
con ella en una mano y su garrote en la
otra, volvio al bosque e incendid la ho-
jarasca y las ramas de los arboles. El
fuego cundio con rapidez, y pronto ani-
quilo a todas las alimafias que se habia
encontrado de camino.

Y de las llamas, como una tempestad,
aullando, escupiendo mas fuego y ve-

neno, aparecio el gran dragon Regin,
lanzandose como un alud de montafa
contra Siegfried. Pero el principe no te-
nia miedo, mas firme en su postura que
la tierra bajo sus pies. Ataco al dragon
con su garrote, y Regin aullo: habia
perdido un ojo. Otfra vez golped Sie-
gfried, y ésta le rompio los colmillos;
una tercera vez golped el principe, y el
dragon cay6 muerto a sus pies.

Siegfried, para asegurarse de la muerte
de Regin, le abrié el vientre con su cu-
chillo, y un gran torrente de sangre os-
cura salio de él. Notd que la piel de sus
dedos -mojados en el icor del dragon-
era ahora dura como el cuerno.

-jAhora tengo una manera de hacerme
invulnerable a las heridas de batallal-
exclamé. Y se desnudo, y se sumer-
gio en la sangre caliente del dragén.
Todo su cuerpo, entonces, se volvio
duro como el cuerno... salvo una pe-
quefia parte, en su espalda, entre los
omoplatos, donde se le habia adheri-

> do una hojita caida.

Después, Siegfried asé el corazon del
muerto Regin y lo probo, y entendio el
lenguaje de los pajaros, que hablaban
de la traicion que le preparaba Mimer, y
de Kriemhild, la hermosa princesa que
le estaba destinada, y de sus aventu-
ras y tragedias en el pais de los Nibe-
lungos, y de la espada Balmung... pero
ésa es otra historia.
e



SIGURD Y FAFNIR

Sigurd no habia conocido a su padre. Regin, el herrero, habia encontrado a una mujer embarazada, perdida en el
campo de una batalfa reciente, y la habia llevado a su cueva. Pocos dias despuées, nacié Sigurd. El rey de los
Volsung se flevo a la doncella poco después, pero Regin se quedé a cargo del muchacho, y lo crié y le enserio
muchas artes, idiomas y los secretos de las magicas runas.

igurd creci6 rapidamente, y pronto
destaco en fuerza y destreza y el
ejercicio de las armas. Regin, su
mentor, le hablaba a menude de historias
de gigantes, dragones y tesoros, y muy
especialmente del dragdn Fafner, custodio
del tesoro de los enanos, los seres que
vivian bajo tierra. Este tesoro, ademas
de oro y joyas, constaba de un yelmo
magico, y una armadura toda ella de
oro, y un anillo fabuloso, Draupnir, que
el propio Odin llevo en la punta de su
lanza Gungnir. Y Regin le dijo que todo
ese tesoro podia ser suyo si mataba a
Fafnir. Pero Sigurd le respondid:
- Apenas soy un muchacho. ;Por qué
me propones empresas imposibles
para el mejor de los hombres?
- Si vas a matar a Fafnir, forjaré una
espada Unica para ti.
Sigurd callo, pensativo, y finalmente
respondid:
- Si forjas para mi una espada que no
tenga igual en este mundo, grandes se-
ran mis hazanas.
Asi que Regin forjé una espada para Sigurd;
pero ésle la probd descargando un tajo sobre
el yunque, v la hoja se partio en dos.
- Mal podré vencer a dragones y gigan-
tes con una espada tan mala, Regin —
le dijo.Y Regin le forj6 otra espada; pero
Sigurd volvié a hacer la misma prueba,
y la espada volvid a romperse.
- Ninguna espada que ti hagas me ha de
servir, Regin. Ninguna sera tan magnifica
como Gram, la espada de mi padre, que
solo se partio contra la lanza de Odin.
Asi que Sigurd fue a ver a su madre, y le
pidid los trozos de Gram. Regin, al princi-
pio, se resistio a forjarla, poniendo mil y
una excusas; pero Sigurd se mostré firme
y lo amenazo, y el herrero acabd, a rega-
fiadientes, forjando de nuevo la parfida hoja.
El joven la tomo y la probd como habia
hecho con las otras, y fue el yunque el
que se partié en dos. Y Regin le dijo:
- Ahora no tienes excusa para ir y ma-
tar a Fafnir. ;O acaso tienes miedo?
- Te lo prometi y lo cumpliré, herrero.
Regin guié al joven al paramo donde
habitaba Fafnir. Le contdé que el punto
débil del dragon era su vientre, y si lo
heria alli podria matarlo.
- Cava un hoyo, escondete en él y ma-
talo cuando salga a beber -le ordeno.
- &Y si la sangre del dragén llena el
hoyo, qué me pasara a mi?
- ;Acaso tienes miedo? No te pareces a
tus antepasados -se burld Regin, y fue a

esconderse en un bosquecillo cercano.
Sigurd se puso a cavar el hoyo, y poco
después, vino un hombre viejo y de lar-
ga barba gris, tuerto, con un sombrero de
ala ancha tapandole el lugar donde antes
estuviera el ojo. Se acerco a Sigurd sin
que éste lo notara, y le susurro:

- Si en vez de un hoyo cavaras varios,
la sangre del dragon se repartiria entre
todos y no te ahogaria.

Sigurd se giro, y el viejo le guifid el ojo
y se fue. Era Odin, el padre de los dio-
ses, y aunque el joven no lo habia re-
conocido, siguio su consejo.

Al cabo de un rato, el temible Fafnir salid
de su caverna, rugiendo y escupiendo
veneno y acido por entre sus enormes
colmillos. La tierra temblaba a su paso, y
Regin temblaba alin més en su escondi-
te; pero Sigurd, el muchacho que no co-
nocia el temor permanecia firme en su
escondite. Esperd hasta el momento justo
en que la panza del monstruo pasaba por
encima suyo, y hundié la espada Gram
hasta la empufiadura. La bestia lanzo un
terrible bramido, y Sigurd la acuchillé
una y otra vez con gran fuerza; la san-
gre de Fafnir le chorreaba por los bra-
zos y la cara y llenaba los hoyos que
antes habia cavado.

Fafnir se revolvié furiosamente, y el fue-
go y veneno que lanzaba devastaron
todo aquello que tocaron; pero supo que
sus heridas eran mortales, y se dejo
caer, vencido y débil. Al ver aproximar-
se a Sigurd, le preguntd:

- ¢ Quién eres {0, que no has feni-
do miedo de mi? ;Cual es tu
nombre, y cual el nombre de tu
padre?

- Mi gente son extrafios al mun-
do de los hombres, y me lla-
man Sefior Enire las Fieras -le
respondio el joven, porque sa-
bia el poder magico de los nom-
bres, que los dragones también
saben-. No tengo padre ni ma-
dre, y solo he venido a tu en-
cuentro.

- ¢Por qué me dices esto, si es
mentira? ¢No ves que ésta es
la hora de mi muerte?

- Dices la verdad: mi nombre es [§
Sigurd, hijo de Sigmund.

- iTu padre fue un valiente gue-
rrero, en verdad! Pero mi nom-
bre es temido entre los hombres salvo
td, y nada he hecho contra ti para que
vinieras a matarme. Dime el nombre
del que te lo ha mandado.

Sigurd guard6 silencio.

- Debes saber, Sigurd, que el tesoro
que guardaba esta maldito. Ningun bien
ha de hacerte.

- El oro es algo que guardamos soélo
durante la vida, y un hombre muere
una unica vez.

Fafnir emitié algo que parecia un suspi-
ro, y mir6 tristemente a Sigurd.

- Ya sé lo que te pregunto: es Regin
quien te ha enviado aqui. Desconfia de
él: desea mi muerte y la tuya. Me ha

Segln los Eddas
llustraciones: Pilar Martin

traicionado y te ftraicionara, Sigurd: no
es sabio dejar vivir a quien hace matar
a su propio hermano. Si: Regin es mi
hermano, y yo antes tenia una forma
como la suya... antes de caer presa de
la maldicion del tesoro.

Y cuando Fafnir hubo muerto, Sigurd
aso su corazon y lo probo, y entendio
el lenguaje de los pajaros, que habla-
ban de la traicion que le preparaba Re-
gin, y de Brynhild, la hermosa y va-
liente doncella que dormia un suefio
magico esperando la llegada del valien-
te que habria de llegar a rescatarla...
pero ésa es otra historia.



SANTLLORENG

No muy lejos de Barcelona, en Sant Lloreng
(Lorenzo) del Munt, donde confluyen los maci-
zos del Montseny y el Montnegre, hay un pico
flamado “Roca del drac” (Roca del dragdn). Cuen-
ta la leyenda que, cuando los moros retrocedieron

ante el empuje de los ejércitos cristianos, dejaron
alli una terrible bestia que habian traido de Africa,
un dragon que volaba como un ave de rapifia y

corria mas que un buey.

Grande era el dafic que hacia a la co-
marca, devorando rebafios enteros de
ovejas, cabras y vacas, destruyendo
las granjas y raptando a los viajeros
que iban de camino hacia Gerona para
comérselos después en su cueva.
Todo el dafio de la guerra contra los mo-
ros era poco comparado con lo que hacia
la bestia, y el conde de Barcelona enco-
mendd a Spes -el Caballero de la Espe-
ranza y su mas valiente campedn- que
partiera a acabar con la bestia.

Spes aplegd una compafiia de cincuenta lan-
ceros, y emprendieron la marcha hacia la
cueva de donde se habia visto salir el dra-
gén para cometer sus fropelias. Esperaron,
y apenas la homible fiera asomé la cabeza
por la abertura de la cavema, aremetieron
contra ella. Todos lucharon bravamente,

pero el dragbn era un
adversario  temible: -
con sus zampas vy
dientes destrozaba car- \/R‘\
nes y armaduras como Si rasgara un retal
de seda; su aliento de fuego y veneno fundia
espadas y escudos, y su temble rugido pa-
ralizaba de terror al mas valiente.
Solo sobrevivio Spes, el caballero de la
Esperanza. El pelo se le habia vuelto
blanco y era incapaz de decir palabra. Y
el conde se desesperd, pensando que si
el mejor de sus caballeros no habia podi-
do vencer al dragon, nadie podria.
Mientras, vivia en Sant Celoni -un pue-
blo préximo al hogar del dragdn- un ca-
ballero de no muy alto linaje, llamado
Soler de Vilardell. Era éste humilde, si
no pobre, pero virtuoso y noble, y muy
amado de

e
(e

sus sier-
vos y su familia.

Sucedid que, un dia que

Soler salia de su casa con
la espada envainada en la
mano -pues iba a cortar

algo de lefia-, se encontro
con un anciano peregrino,
quien le pidio la merced de
una caridad.

- Acabamos de cocer
una hogaza de pan -e
respondio el caballero-
. Bien os la puedo dar,
pues vos parecéis ne-

cesitarla mas que voso-

tros. Esperaocs aqui y

ahora os la traigo.

Dicho esto, apoyo la espa-
da en el quicio de la puer-
ta, para no cargar con ella.
En un abrir y cerrar de
ojos salio de nuevo con la
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hogaza en las manos, y cual fue su sor-
presa al no encontrar ni al peregrino ni a
su espada: pues en el sitio donde la habia

. dejado, habia ofra, ricamente labrada y

con una curiosa vaina que parecia hecha
de hojas entramadas.
Soler, intrigado, la probo contra un grue-
so roble, y la hoja corté el tronco tan fa-
cilmente como si hubiera tajado una ca-
labaza. La probd contra una roca, y la
espada la partio limpiamente por la mitad.
Entonces, el caballero de Vilardell en-
tendio que la suya era un arma prodi-
giosa que le habia sido entregada para
cumplir una gran gesta, y que ésta no
podia ser otra que dar muerte al dragén
de Sant Lloreng.
Pero antes de ir a enfrentarse con
la fiera, decidio visitar a Drue-
la, una mujer anciana y
sabia -"bruja” quiza
la llamaran algunas

gentes- y pedirle consejo. Le conté lo que
le habia sucedido, y que sin duda esa
espada era “de virtud” (es decir, magica).
Druela le respondio:
- Si tiene virtud esa espada, si, pero no es
una espada de virtud, sino una espada de
constelacion. Pues hay que distinguir las es-
padas de virtud, a las que algin prodigio o
algn milagro ha dotado de poder, y las es-
padas de constelacion, que deben sus virtu-
des a la naturaleza del material con que se
han forjado, y éste no es ofro que hierro cai-
do del cielo. Si quieres que su virtud te
ayude, hay algo que deberas hacer;
deberas recitar, mientras asestas el golpe:

Espada de virtud,

brazo de caballero;

roca y dragon

yo partiré.
Soler, sin mas dilacién, partié hacia el
pico donde sabia que moraba el dra-
gon. Al llegar a la cueva, hizo ruido
con las armas para que saliera la fiera.

Segln la versién de Jan Grau
llustraciones: Pilar Martin

iY vaya si salio! Bramando, escupien-
do columnas de fuego, haciendo gemir
la tierra bajo sus pisadas, levantando
un vendaval al batir las alas, el enorme
“Drac de Sant Lloreng” salio de su cu-
bil, mostrando todo su poder para ate-
rrorizar a aquel simple hombre que se
atrevia a desafiarle.
Pero Soler no se acobardo y, aunque
mareado por el fétido aliento de la bes-
tia, alzo la espada y grito:

Brazo de virtud,

espada de caballero;

roca y dragon

yo partiré.
Descargd un terrible mandoble sobre la
bestia, y la maravillosa espada corté
las aceradas escamas del cuello del
monstruo como si de manteca se trata-
ra. El dragon, decapitado de un solo
tajo, cayé muerto a sus pies.
Soler oy6 gritos y vitores, y vio gente a
la ofra orilla del rio Tordera. Reconocié a
su mujer y sus hijos, y junto a ellos los
pendones del conde de Barcelona y su
sequito. Alzo la espada magica y la
blandio en alto en senal de victoria.
Pero...jay! de su hoja cayd una gota de
la sangre del dragon sobre el brazo del
caballero, y en el acto, enfre horribles do-
lores, el valiente de Vilardell acabo su
vida. Porque Soler, ya fuera por descuido
o por orgullo, habia recitado mal el conju-
ro que le ensenara Druela, y estaba inde-
fenso ante el terrible veneno que habia
brotado de las entrafias de la bestia.
El conde de Barcelona, impresionado y
conmovido, otorgd el titulo de Barén a
los descendientes de la casa de Vilar-
dell. Hoy en dia aln puede verse la
roca que el caballero partio con su es-
pada. Y ésta, después de haber sido
una de las posesiones mas preciadas
de la casa real de Aragon, se conserva
en el Musée de I'Armée de Paris.



LA PERLA
DEL DRAGON
DEL PICO DE JADE

Tradicional, recopilado por Xu Fei
llustracicnes: Su Daobang

Hace muchos, pero muchisimos afos, en una ca-

verna al este del Rio Celestial, vivia el Dragdn de
Jade, y en un bosque al oeste del mismo rio, mora-

ba la Fénix de Oro...

odas las mafianas, estos buenos

vecinos, antes de salir a ocupar

se de sus asuntos particulares,
se daban los buenos dias. Cierta vez,
la Fénix de Oro, volando por el cielo, y
el Dragén de Jade, nadando por el rio,
llegaron, sin darse cuenta, a la Isla Divi-
na. Alli encontraron una piedra resplan-
deciente. La Fénix de Oro quedd encan-
tada con ella y le dijo al Dragén de Jade:
- Mira, mira, Dragon de Jade, iqué pie-
dra tan hermosa!
- En verdad es bella —contestd aquél-.
;Qué te parece si la pulimos hasta
transformarla en una perla? - propuso
entusiasmado.
La Fénix de Oro asintio alegre con un
movimiento de cabeza, y de inmediato
pusieron manos a la obra. Durante mu-
chos dias, meses, afos,
trabajaron
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con patas y pico. Por fin, lograron una
perla redonda. La Fénix de Ore, muy
contenta, le esparcia gotas de rocio trai-
das desde la Montafia Divina, mientras
que el Dragén de Jade la regaba con el
agua cristalina del Rio Celestial. Con el
pasar del tiempo, la perla comenzo a
resplandecer como una luz. :
Desde entonces, Dragon y Fénix se hi-
cieron muy amigos. Apreciaban tanto
su perla que ni el Dragén de Jade que-
ria volver a su caverna ni la Fénix de
Oro a su bhosque. Con el fin de proteger
dia y noche su querido tesoro, decidie-
ron vivir en la Isla Divina situada en el
centro del Rio Celestial.
Y es que la perla era verdaderamente
algo extraordinario: alli donde llegaba su
luz, los arboles se volvian lozanos, las
flores exuberantes, her-
mosos los rios vy
montafias, y abun-
dantes las cosechas.
Un dia, la Madre Su-
prema salio del palacio
y en cuanto vio esa
preciosa perla brilante

quedé  deslumbrada.
Desde aquel momento,
desed  ardientemente

apoderarse de ella. A
medianoche envid a
un soldado celestial
para que la robara,
aprovechando el sue-
fio profundo del Dra-
gon de Jade y la Fénix
de Oro. Cuando la Madre
Suprema tuvo en sus ma-
nos la perla, la ocultd de la
vista de todo el mundo guar-
dandola tras nueve puertas y
bajo nueve llaves.
Al despertarse, el Dragon
de Jade y la Fénix de Oro
descubrieron con asombro
la ausencia de su perla. Im-

busqueda. El Dragén de Jade

pacientes, emprendieron su -

se metio en todas y
cada una de las caver-

nas que hay bajo el Rio
Celestial, y la Fénix de
Oro fue por todos los rinco- )
nes de las montafias divinas.
Pero todo fue indtil: no la en-
contraron. Angustiados, decidieron
sequir buscandola infatigablemente dia
y noche.

El dia del cumplearios de la Madre Supre-
ma, los dioses de todos los confines del
mundo acudieron al Palacio Celestial para
desearle una larga vida y rendirle hono-
res. La Madre Suprema les ofrecid un
gran banquete de duraznos y otras deli-
ciosas frutas y bebidas. Los dioses, be-
biendo y comiendo, la felicitaban cantén-
dole a coro: «Que tu fortuna sea tan
inmensa como el Mar Oriental y tu
vida tan alta como la Montafia del
Sur». Entonces, la Madre Suprema,
orgullosa, les dijo:

- Dioses, tengo una preciosa perla que
quisiera mostraros. Es un verdadero teso-
ro nunca visto ni en el cielo ni en la tierra.
Saco de su cinturdn las nueve llaves,
abrié los nueve candados y traspaso
las nueve puertas. Al momento regreso
con la perla y la colocé en un plato de
oro. Todos los dioses, al ver el res-
plandeciente tesoro, prorrumpieron en
exclamaciones y alabanzas.

En ese preciso instante, el Dragon de
Jade y la Fénix de Oro seguian bus-
cando su bien perdido.’ Y la Fénix de
Oro, cuya vista era mas aguda, descu-
brit el resplandor de la perla y apresu-
radamente llamé al Dragon de Jade:

- Dragén de Jade, mira esta luz tan hermo-
sa: Jno es la que iradia nuestra perla?

El Dragon de Jade, levantando la ca-
beza del Rio Celestial, lanzé una mi-
rada y contesto:

- i, es la luz de nuestra perla. iDepri-
sa, deprisa, vamos a buscarla!
Guiados por el fulgor de su tesoro, lle-
garon al Palacio Celestial. Aln los dio-
ses se encontraban absortos frente a la
perla y la alababan alargando sus cue-
llos para verla mejor. Entonces, el Dra-
gon de Jade, interrumpiéndoles, reclamo:
- Esta perla es nuestra.

Y la Fénix de Oro repitié lo mismo.

La Madre Suprema montd en colera y
grite:

- iEso es absurdo! Yo soy la Madre Su-
prema, y todos los tesoros que hay bajo
los cielos me pertenecen.

- iMentira! - le replicaron airados el Dra-
gon de Jade y la Fénix de Oro -. Esta
perla no nacié del cielo ni crecio en la
tierra. Nosotros, dia tras dia, mes tras
mes, afio tras afio, la hemos pulido.

La Madre Suprema, al ver su robo
puesto en evidencia, avergonzada y fu-
riosa al mismo tiempo, extendid la
mano para proteger la perla, mientras
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ordenaba a
gritos a sus genera-
les y soldados divi-
nos que expulsaran
por la fuerza a esa
pareja de intrusos.
Entonces, la Fénix de
Oro y el Dragon de
Jade también in-
tentaron tomar la
perla por la fuer-
za. Tres pares
de-manos, patas { \
y garras asian fuer- A '
temente el plato de oro

y nadie queria soltarlo: En pleno forcejeo,
la perla cayd del plato, rodd por la escali-
nata del Palacio Celestial, y siguio ca-
yendo del cielo a la tierra.

El Dragon de Jade y la Fénix de Oro,
temiendo que su perla se rompiese al
chocar contra la tierra, se precipitaron
a salvarla. El Dragon de Jade volaba
y la Fénix de Oro danzaba, ahora de-
lante de la perla, ahora detras, tanto a
la izquierda como a la derecha, prote-
giéndola para que descendiera lenta-
mente a la tierra. Y cuando finalmente
llegd a tocar el suelo, la perla se con-
virtio en el hermoso Lago del Oeste.
Entonces el Dragon de Jade y la Fé-
nix de Oro, no queriendo abandonar
su perla, se transformaron, el uno en
la majestuosa Montafia del Dragén de
Jade, y la ofra en la frondosa Monta-
fia de la Fénix de Oro. Desde esos
tiempos remotos, estas dos montaiias
permanecen al lado del Lago del Oes-
te, vigilando su tesoro.

Y por esto y desde siempre, en Hang-
zhou son muy populares estos versos:

—

Del cielo cay6 una perla

y en Lago del Oeste se transformé.
El Dragon de Jade y la Fénix de Oro,
danzando y volando,

llegaron al rio Qiantang. M
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i rhégéh aable de" Tio Frank"

a en 1908, Frank y dos amigos
suyos fueron detenidos por la poli
cia, al igual que ocurrid en 1912.
Las dos veces fue por robo, y en las dos
Costello explicd ante el juez tal serie de
“cuentos chinos”, que éste llego a retirarle
todos los cargos. Estaba claro que a
Frank le resultaba mejor el hablar y fal-
sear que el robar.

Al cabo de unos afios, y después de ha-
berse metido en algunos “asuntos” mas e
incluso de haberse casado con Loretta
Geigerman; llegd la Ley Seca con la
que Costello y su hermano Edward, junto
a Willie Morefti, crearon destilerias para
poder abastecer a la gente que queria be-
ber. Tanto el Departamento del Tesoro
(policias federafes) coma la policia local
incautd bastantes de estas destilerias,
pero a Frank se le ocurrié la brillante idea
de crear falsas empresas farmacéuticas
para que se le suministrara alcohol de los
almacenes del Gobierno.

Costello llegd a ganar mucho dinero y
respeto, uniéndose poco mas tarde a va-
rios amigos suyos de la infancia, para
continuar con el negocio del alcohol ilegal.
Entre estos amigos se encontraban:
“Lucky” Luciano, Carlo Gambino,
Vito Genovese, Alberto Anastasia, Joe
Adonis, etc... todos ellos financiados por
Arnold Rothstein, quien murié cuando
jugaba una partida de cartas en el Hotel
Central Park, de un disparo en la nuca.
Esto supuso el reparto de los negacios de
Rothstein, con lo que Frank se quedo el
negocio legal del imperio editorial, con el
que se podia codear con toda clase de

Frank Costello en 1970

Vito Genovese

FRANK COSTELLO

Por Andreu Ramos

Segiin el New York Times, era “El primer ministro del
hampa’; pero él preferia que lo llamaran como lo ha-

Frank Costello en

politicos y gente de poder a quien podria
corromper a sus anchas, incluido el alcal-
de de New York William O’Dwyer.

Unos pocos afios méas tarde, F.D. Roo-

- sevelt gano las elecciones para la presi-

dencia de los Estados Unidos, cosa que
en un principio beneficid a la Mafia ya que
éste pertenecia al partido demdcrata, al
igual que todos los hombres de poder
controlados por la organizacion. Pero dos
cosas pusieron las cosas dificiles a Cos-
tello; una, la abolicion de la Ley Seca; y
atra, que en 1934 Fiorello Laguardia sa-
lio elegido alcalde de New York y prome-
tio acabar con todos los gangsters de la
ciudad, hundiéndoles sus negocios. Debi-
do a esto, Costello trasladé sus maquinas
tragaperras a Lousiana cuando el gober-
nador de ese Estado, Huey Long, le pro-
puso asociarse y repartirse los benefi-
cios. Esta union durd hasta el dia 8 de
septiembre de 1935, cuando Long fue
asesinado por un desquiciado que afirma-
ba que el gobernador gueria convertirse
en dictador de Estados Unidos.

Cuando el gran Capo “Lucky” Luciano
fue arrestado y enviado a la prision de
Dannemora se tuvo que poner a alguien
en su lugar y se eligié a Frank Costello,
aunque el mas adecuado hubiera sido
Don Vitone (Vito Genovese), pero tuvo
que salir del pais escapando de la justicia
y. refugiarse en Napoles, Italia, durante
varios afios, ya que le pilld la Segunda
Guerra Mundial entremedio. Costello
acepto pero con la condicion de que com-
partiria toda decision con los demas:
Gambino, Anastasia, Adonis, e incluso
Meyer Lansky, otro gran amigo suyo
de la infancia, que se ocupaba de la
contabilidad y finanzas de la Mafia.

La organizacion resultaba perfecta, ya
que, mientras Costello y Gambino se
ocupaban de los casinos y el poder po-
litico, Lansky lo hacia con la contabili-
dad, y Adonis y Anastasia crearon Mur-

cian los suyos: El tranquilo “Tio Frank™

su primera ficI;l_a‘ policial (19 8)"

ders Inc.: alquilar asesinos a sueldo
para acabar con la gente que les estor-
baba en los negocios.

Los negocios fueron viento en popa y
Costello se permitid el irse a vivir a un
apartamento de Central Park West,
siempre vigilado por sus hombres ar-
mados (curioso es que Costello nunca
quiso guardaespaldas ya que decia que
podian ser sobornados). Entonces em-
pezd a ganarse el apodo de “Tio Frank”
debido a su tranquilidad y su saber estar.
Llegaron los afos 50 y un senador por
Tennessee, Estes Kefauver decidio
hacer una investigacion sobre el crimen
organizado; de la que Costello salio
bastante perjudicado, puesto que fue en-
carcelado por evasion de impuestos y
se le retird la nacionalidad americana.
Ya fuera de prision, en mayo de 1957
fue victima de un atentado perpetrado
por Vincent “The Chin” Gigante y or-
denado por Don Vitone, quien queria
recuperar “su frono” después de haber
vuelto de Napoles y acabar con las vi-
das de Moretti y Anastasia. Costello sa-
lio ileso, pero decidio retirarse pasando
el resto de su vida entre su lujoso apar-
tamento y su casa de Long Island.
Frank Costello murid victima del cancer
en 1973, a los 82 afios de edad. H
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Los Arcanos esos seres misteriosos de torva mirada,
extrafias palabras y voz tan profunda que comunica la
vida con la muerta... El misterio nos envuelve como
una segunda piel... Donde vivimos os estaréis pregun-
tando, y la respuesta la tenéis unas lineas mas abajo.

Ayuda para SGPGRH&R ES INC.

S

GUARIDAS DE ARCANOS

GUIA RAPIDA PARA SU CREACION Y DESARROLLO

Venid y seguidme a lo desconocido.

ara crear una guarida convin

cente para tu personaje arcano

de Superhéroes Inc., deberias
tener en cuenta los siguientes aspectos:
Lo primero de todo es definir el transfon-
do del tipo de arcano que vais a utilizar.
Es decir, si vuestro personaje esta rela-
cionado con la magia arcana, la magia
vudd, la magia druida, la magia faérica,
la alquimica, la nigromantica, de la In-
dia, Atlante, de ofro planeta o si quiza
se trate de un fanatico religioso.
Una vez escojais alguno de estos tras-
fondos ya sabremos algo mas del per-
sonaje y nos sera mucho mas facil ubi-
carlo (porque ya me diréis que pinta un
magoe de New Orleans que tiene contac-
tos con la magia Vudd en una cabaria en
un bosque, cosa mas apropiada para un
arcano con relaciones druidicas...).
Asi, escogeras el tipo de guarida depen-
diendo del trasfondo que crees con el
director de juego y las posibilidades
econdmicas del personaje (no todos los
arcanos pueden vivir en un palacio).
Una vez tengas decidido el tipo de gua-
rida, coges un papel, la disefias y dibu-
jas, y la comentas con el director de
juego (para que no haya demasiadas
idas de pelota). Por ultimo le afiades las
peculiaridades que tiene la guarida... y
ya esta. Facil, sverdad?

EXPLICAR TU IDEA DE
GUARIDAAL DJ

Siguiendo este esquema, voy a disefiar
la Guarida de mi personaje Arcano:

Me reino con mi director de juego y
le cuento que mi personaje va a ser
un Arcano interesado en la magia
(clasica): después de investigar y
descubrir a ciencia cierta que la Ma-
gia como energia existe, viajo por el
mundo entero hasta que enconiré un
maestro que le instruyé en las artes
arcanas. Como mi personaje tiene
buen nivel econémico escojo una pe-
quefia mansion en el centro de la ciu-
dad como mi guarida.

Concreto, a continuacion, qué estan-
cias tendrd mi guarida, dandoles un
poco de vidilla a modo de ejemplo:

P ENTRADA: El timbre es una cabe-
za de léon algo siniestra...

P SALA DE ESTAR: Donde se recibe a
los invitados. Esta adornada con cuadros,
figuras y estatuas de muchas partes del
mundo (asi lo ligo con el trasfondo).

P COMEDOR: Con su gran chime-
nea, su sillén, cortinas rojas aterciopela-
das, y una gran mesa rectangular presi-
diendo el centro de la habitacion.

P> 12 BIBLIOTECA: Todos los libros que
se encuentran en esta Biblioteca son li-
bros normales de Historia, Ciencia, Medi-
cina, Filosofia y Ciencias Ocultas.

P COCINA: Rara y lujosa.

P DESPENSA: Una seleccion de bue-
nos Vinos (rioja, franceses, Penedés) y
Cavas (catalanes, franceses), y quiza
algunos platos exdticos (mangos, li-
chis... carne de animales/ colores ex-
trafios...).

B WC: De utilidad obvia,
pude contener peculiaridades...
B SALON: Una gran seleccion de pinturas
y estatuilas de muchas partes del mundo.

P> 1% HABITACION DE INVITADOS:
Esta es muy cémoda y acojedora.

P 22 HABITACION DE INVITADOS: Su
confort deja mucho que desear.

» HABITACION DEL CRIADO. Depen-
dera del tipo de criado.

P> HABITACION DEL MAGO: En la
que arde constantemente una chime-
nea, asi como barritas de incienso.

P BIBLIOTECA ARCANA: Todos los
conocimientos y  hechizes que he
aprendido y los que he ido recopilando
estan en esta habitacion.

P HABITACION PROHIBIDA: Aqui estan
almacenados y catalogados los objetos
magicos y extrafios (jy peligrosos!) que
he ido encontrando en mis viajes.

» HABITACION DE PRACTICAS: Don-
de el mago puede practicar sin ocasionar
grandes destrozos.

aunque

. Aparte de cuidar de la casa ac-

e

Por Ramoén Rovira

DETALLES Y
CURIOSIDADES

Ahora solo me queda anadir las peculia-
riades de la casa y las habitaciones.
Toda la casa esta protegida con un he-
chizo antiintrusos y antimégico. Ante
cualquier persona non grata (ya sea
caco o gargola) que intente entrar en la
casa sin estar invitado, ésta enviara
una sefial de alarma al mago.

La casa cuida del mobiliario gue esta en
ella: si algln invitado golpeara —ponga-
mos por caso- un jarron y éste cayera,
antes de que llegue al suelo levitara y
volvera a su lugar.

La casa y la magia que la rodea y
protege no afecta a las maquinas.

La habitacion del Mago sélo puede
ser visitada por aquellas personas
invitadas explicitamente por él o
aquéllas que conozcan el hechizo
para entrar.

En la habitacion prohibida (donde
se guardan los objetos magicos)
podrias encontrar, por ejem-
plo, un espejo que en reali-
dad es un portal al infierno,
un escarabajo magico
que teleporta a los
Pjs a Helio-
polis  (ciu-
dad de los
dioses egip-
cios), 0 unas
bolas con los co-
lores del arco iris
que lleva a los juga-
dores a Asgard...
Para finalizar, el ulti-
mo toque es crear una
criada que cuide de la
casa cuando mi mago no esté.

7

tia como guardaespaldas vy
como chofer; si el director quie-
re puede ser un personaje ju-
gador y acompafar al ar-
cano en sus aveniuras.
Eso es todo por ahora.
Ya me disculparéis:
me reclaman... en
otro mundo. B



espegando con... Elric!

MODULO PARA ELRIC!
——

Por Juan Pascual

Hooola, que tal. Esta aventura de
iniciacion esta pensada para
aquellos jugadores que sean no-
vatos, bien en los juegos de rol,
bien en el mundo de Elric. La tra-
ma es bien simple, aunque la
accion no fo es tanto (el hecho
de que sean novatos no quiere
decir que no sean espabilados, ;verdad?). Este médulo ha sido disefiado para que
sea un buen modo de conocer la ambientacion del plano de los Reinos Jovenes, y
esta pensado para un grupo de aventureros variado, es decir, que incluya de todo
un poco (hablamos de profesiones. El que tenga pensada otra cosa, alla él). No es
que tenga nada en conira de una caravana de hechiceros, pero si ninguno es muy

lLusTRAGION: Das PASTORAS.

ducho en lo de repartir lefia, puede que no duren mucho en este plano cruel...

¢ DE DONDE VENIMOS?

os Pjs no se conocen de antema

no, a no ser que algunos de ellos

se pongan muy pesados, pero
aln asi deberan inventarse alguna his-
toria para demostrar que ya tienen ex-
periencia en la vida juntos (y aqui si
que vale todo, pero que se atengan a
las consecuencias).
Todos estan de paso por Jadmar, ca-
pital de Vilmir, por alguna y otra ra-
zon, y aqui si que tienen un poco
mas de libertad para escoger: pueden
ser agentes del Caos dispuestos a
sembrar el idem, simples aventureros
en busca de dinero, o cualquier otro
motivo relacionado con su historia
persenal (recuerda que existe una pe-
quefia tabla con ese titulo en el regla-
mento, y que puede ser muy til).

Una vez decidido esto, cébrales 5
GB por entrar en Vilmir y otras 5 por
entrar en la ciudad a cada aventurero,

_excepto si el Pj es nativo de Vilmir.

Si no tienen el dinero suficiente, déja-
les en numeros rojos (mas que nada
porque si no pueden entrar, no hay
partida), pero en cuanto tengan el mas
minimo beneficio, réstaselo.

El caso es que todos ellos se encuen-
tran en Jadmar, una de las mayores
ciudades (conocidas) de los Reinos Jo-
venes. Un misterioso personaje, The-
ran- Kaar, conocido en los bajos (y no
tan bajos) fondos de Jadmar, se pondra
en contacto con todos y cada uno de
los aventureros, ya sea por grupos de
amigos o individualmente. Les cuenta
que le han encargado formar una partida
de rescate, y que después de preguntar

por la ciudad y de buscar por su cuen-
ta, ha llegado a la conclusion de que él/
los Pjs son el personal mas adecuado.
Lo dnico que les pide de momento es
que conozcan al posible contratante,
que se encuentra en una de las posa-
das mas lujosas de la ciudad.

Si finalmente aceptan (y més te vale
que lo hagan, porque si no, no hay par-
tida), quedaran emplazados a la noche
siguiente en La Lira de Oro, una posada
situada en el barrio distinguido de la ciu-
dad. Ah, ¢no te lo habia dicho? Pues s,
el unico sitio donde podran alojarse
unos extranjeros como ellos sera en la
ciudad exterior. La mejor eleccion es
‘La Posada del Extrafo”. Puedes in-
ventarte cualquier clase de encuentro
fortuito: conocen a un personaje intere-
sante que quizas pueda acompafiarles

Z]
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(y que puedes utilizar como comodin
para echarle una manc a los Pjs en
caso de apure); o de acontecimiento tipi-
co del lugar: una pelea de borrachos
(cuidadito con utilizar las armas); o un
pequefio reto de pulsos (Fuerza contra
Fuerza. Procura que el oponente sea
una mala bestia). Si quieres mas infor-
macion sobre Jadmar y su vida noctur-
na, pilla el suplemento £l Lobo Blanco.
Encontraras informacion mas que sufi-
ciente si te atreves ya a comenzar a
utilizar un médulo.

Quizas los Pjs quieran dar una vuelta
por la ciudad para comprar armas o
simplemente para echar un vistazo.
No se lo impidas, pero recuérdales
que no estan alli por turismo (algo que
no existe en los Reinos Jovenes) y
que son aventureros experimentados,
por lo que deben saber que dar vuel-
tas por una ciudad desconocida es
la mejor manera de meterse en
problemas. De este modo te
evitas dos cosas: que el
comienzo de la mision se
retrase mucho, y tener
que trazar un monton
de planos y esce-

narios, que para
eso estan los mo-
dulos.  Tampoco

te pases: si quie-
ren salir a hacer
compras, permite-
selo, pero que va-
yan directo al gra-
no, aungue pueden
intentar regatear pero es
muy dificil, ya que Vilmir es
una nacion de comerciantes, vy
nc sobreviven precisamente hacien-
do tratos desventajosos para ellos.

A DONDE VAMOS?

Una vez finalizadas las compras o
juergas varias, los Pjs se diri-

giran la noche siguiente a

“La Lira de Oro”. Por cier-

to... Como los Pjs com-
prenderan, no se puede en-

trar en la parte rica de la ciudad armados
hasta los dientes. Deberan dejar todas
sus armas de gran calibre en la posada,
y solo pedran llevar una daga o un
arma similar. Lo mismo con las arma-
duras: nada de ir por ahi con una co-
raza 0 una armadura de placas. Justi-
llo de cuero y similares... y gracias.
¢Que no? Pues ahi se quedan. Ade-
mas, tienen un 60% de probabilidades
de encontrarse con una (jo méas!) pa-
trullas de la Guardia Real.

De la actitud y explicaciones de los Pjs
dependera que la patrulla sea mas o
menos exhaustiva en su registrofinte-
rrogatorio. Cuidadito con enfrentarse con
ellos: son profesionales y tienen mu-

chos compafieros cerca. ;Has probado
a meterte a palos con la Guardia Urba-
na/Policia Municipal en la plaza mayor
de cualquier localidad? Pues eso...

Los Pjs son recibidos por Theran Kaar en
la puerta de La Lira de Oro. No tendran
forma alguna de enirar en |a posada si no
es con él. El maitre del local se negara a
dejarles entrar por considerar que no son
«adecuados» para su negocio y los mira-
ra de arriba abajo aunque entren con el
contacto; después, los llevara hasta una
estancia privada, donde encontraran a su
misterioso contratante...

Loll-an-Nek es un hechicero de Vilmir.
Aunque ha nacido en el seno de una fa-
milia noble de Jadmar, su sangre es
mestiza, por lo que todavia no ha sido
plenamente aceptado en la corte. Des-
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esperado por introducirse en ese influ-
yente mundo, decidié realizar una dona-
cion de tal calibre que nadie mas podria
oponerse a su integracion. Después de
pasar muchos meses investigando,
descubrio la existencia de un artefacto
que podria interesar mucho a cualquiera
de los numerosos templos de la Ley: el
legendario Amuleto de Zoun. Se cuenta
que este poderoso objeto méagico es ca-
paz de invocar y atar Elementales a vo-
luntad de su poseedor, lo que supondria
un arma formidable para cualquier Agente
de la Ley. Loll-an-Ek localizd el lugar
donde se encontraba el artefacto: un an-
tiguo templo situado en el interior de la

nacién de Jharkor. Encargd su blsque-
da a un aventurero llamado Noi-o-Bal-
mat. Después de unas cuantas semanas,
le llegd un mensaje indicando que habia
logrado recuperar el amuleto, pero que los
guardianes del templo le habian alcanza-
do y que se lo habian arrebatado, dejan-
dolo por muerto. Al parecer se estaba re-
cuperando en un lugar cercano, pero le
pedia ayuda para efectuar un nuevo inten-
to. Y ahi es donde entran los aventure-
ros en la historia. Loll-an-Ek les pro-
mete 1.000 GB por cabeza a su
regreso, aparte de todo el botin que
puedan conseguir en Jharkor. No le
importa como lo consigan: al fin y al
cabo, es una nacion que tiene tratos
con el Caos, y ya se sabe qué clase
de gente puede haber por alli.
Los Pjs deberan partir lo antes posible
en una galera que les llevara hasta
Dhakor, la capital de Jharkor. Una
vez alli, deberan pertrecharse para
la expedicion hacia el interior
del pais. Para ello les entre-
ga 500 GB, ya que supone
que los Pjs ya estaran
mas que suficiente-
mente equipados para
cualquier  eventuali-
dad. Regresaran en
el mismo barco,
que les esperara
durante fres sema-
nas como maximo.
El nombre del aven-
turero con el que de-
ben contactar es Noi-
o-Balmat. Si los Pjs se
ponen muy preguntones,
invéntate lo que mas o me-
nos puedas y quieras para salir del
paso y que tenga relacion con la
aventura, o simplemente diles que el
vilmiriano no tiene toda la informa-
cion, lo cual sera dolorosamente cier-
to, como descubriran los Pjs...

e

En el puerto les espera una
galera tarkeshita de 120 re-
mos, con un (nico mastil y una vela
cuadrada (;recuerdas las galeras de
los romanos? Pues algo asi, pero en

. pequefio). El viaje durara una semana,

durante el cual los Pjs pueden aprove-
char para aumentar un poco sus conoci-
mientos sobre el mundo maritimo. Si al-
guno te lo pide expresamente, permitele
que aprenda algo relacionado con el viaje
(remar, navegacion; efc). Debe superar la
tirada correspondiente, pero solo ganara
1D4 puntos. Eh, que solo es una semana...
Si quieres sacarle un poco de méas par-
tido al viaje, haz que sean asaltados
por piratas. Procura que los de la galera
venzan (apafia las tiradas de los malos, o
de los buenos). Eso siempre entretiene a los
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llega un U(nico sende-
ro. Si los Pjs se acer-
can por las buenas, una
voz les indicara que en-
fren. Si deciden ser
mas prudentes (jz?!) y
no avisar de su llegada,
el tal Noi-o-Balmat dis-
parara contra cualquiera
que enfre en la cabaiia.
El interior estd a oscu-
ras, por lo que la silueta
del aventurero estara re-
cortada nitidamente y el
Agente del Caos...

Ah, ;como? ¢No lo sa-
bias? Pues si, el con-
tacto de los Pjs es un
Agente del Caos. Ade-
mas, ni siquiera se lla-
ma Noi-o-Balmat. No,
ése era el nombre del
verdadero contacto de
los Pjs. Era un servi-
dor del Caos, mas con-
cretamente de Arioch,
que esperaba conver-
tirse en Agente. Para
ello les habia tendido
una frampa a los Pjs,
pero él mismo fue victi-
ma de Vir-Gos, un
Agente del Caos de-
seoso de entregarle al-
mas a su dios, y que
no le importé que su ul-
tima presa fuera tam-
bién un adorador de
Arioch. De hecho, le
causo bastante placer.
Ahora espera a los in-
cautos Pjs para hacer
lo mismo, pero con la

&
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VESTIBULO MAGICO

tus jugadores que una gota de miel atrapa
mas moscas que un tonel de vinagre, asi
que sera mejor que sean amables. Ade-
més, no estan en su casa...

Una vez orientados, los Pjs partiran hacia
su objetivo. Una vez mas, de ti depende
el nimero de encuentros que tengan los
aventureros, y el grado de “desagradabili-
dad” de cada uno de estos encuentros.
Sé amable. Todavia queda mucha aven-
tura. Llegaran en tres dias a Kallemot-
Otores, y en el poblado les diran que el
tal Noi-o-Balmat ha bajado un par de
veces por provisiones desde su caba-
fia, pero que ya hace tres dias que no
le ven. No se mostraran hostiles, pero
se negaran a acompafar a los Pjs. Son
solo simples campesinos, y no les gus-
ta complicarse la vida. La verdad, y no
lo reconoceran, es que el tal individuo
les causa escalofrios.

La cabafia se encuentra a un dia de ca-
mino del poblado. Estd metida en una
pequeia fronda boscosa, y hasta ella

mayor sutileza posi-
ble. Asi es como le agrada a Arioch
que le preparen las almas: con engafo
e ingenio. No le interesa la fuerza bruta,
por lo que Vir-Gos se mostrara amistoso
y servicial . Si puede matarlos de uno en
uno sin que le descubran, lo hara. Si pue-
de meterlos en un follén y luego matarlos,
lo hara. Esa es la idea de un Agente de
Arioch. Los personajes solo podran des-
cubrir lo que se les viene encima si:

P> alguno logra una tirada de Poder
por Y (si, tienen que sacar la mitad de
su Poder en una tirada de dados, es
lo que hay), vera que el tal Vir-Gos no
es lo que aparenta;

P alguno de los personajes es un
Agente de Ley (algo bastante dificil de
lograr con un personaje novato; o lo pi-
lla con las manos en la masa. Vir-Gos
es muy buenc mintiendo: tiene el nivel
de un politico avezado o de un pelota
de empresa consumado.

Sélo hay un par de dias de camino has-
ta las ruinas. En un principio, se supone

que es en este lugar donde mayor re-
sistencia encontraran los personajes,
pero si ya han llegado muy debilitados
0 incluso han muerto algunos, procura
minimizar las posibilidades de que aca-
ben todos muertos en ese lugar.

En las ruinas del femplo se pueden efec-
fuar tiradas de Buscar diversas para des-
cubrir tesoros varios, a eleccion del arbi-
tro de juego (pero tampoco sin pasarse).
Lo importante esta en el torredn del tem-
plo. No importa el culto exacto, pero si
que es del Caos. En la primera planta
del torreon no encontraran nada de va-
lor ni ningln enemigo que merezca la
pena, pero ponle algo que les dé un
susto. Si el grupo estd muy entero (cosa
que dudo a estas alturas), ponles algo
mas fuerte, a tu eleccion. Para pasar de
la primera a la segunda planta deberan
subir por una escalera en muy mal estado
(tirada de PoderX3 para que no se rom-
pa). Si la escalera se rompe, el aventure-
ro tiene derecho a una tirada de Destre-
zax3 para evitar caerse. Si se cae,
pierde 1D6 puntos de vida por el golpe, y
no, la armadura no sirve de nada.

En la segunda planta encontraran un
nido de clakars (ya lo sé, es muy tipi-
co, pero es el sitio propio donde encon-
trarlos. Imaginate que son cigiiefias con
muy mala leche). Ta decides el nimero
de clakars y sus ganas de marcha y
potencial de combate. Acuérdate (una
vez mas) del estado de los aventure-
ros. Aqui tampoco hay nada de valor
(que no, gque son como cigiiefias.
;Donde has visto cigliefias con teso-
ros?). La miga esta en la tercera planta.
Los aventureros encontraran aqui un
gran cofre. Esta claro que era el apo-
sento del sacerdote principal del templo,
y donde se encuentran sus mas valio-
sas pertenencias. En su interior se en-
cuentra el Amuleto de Zoun... y en la
cerradura hay encerrado un demonio de
combate que causara 1D8 puntos de
dano (de nuevo, sin que la armadura
sirva de nada) si no se le vence en una
lucha de POD contra POD. Luego sal-
dra (sin importar si gana o pierde el
combate “espiritual” anterior) y empe-
zara a repartir leches a todo cristo...
Bueno, ése es de otro plano. Nueva-
mente te digo que tu decidas la potencia
del demonio. Depende de las ganas que
les tengas a los aventureros, lo bien o
mal que se hayan portado, o como ha-
yan llegado hasta alli (es decir: svan
arrastrandose o no?). Tienes muchos
ejemplos de demonios de combate en
el reglamento bésico.

En lineas generales, recuerda que este
modulo es de iniciacion, y si les das de-
masiada cafa y los machacas, es bas-
tante posible que no vuelvan a por mas.
Bueno, pues...

jBuena caza y buen combate! H
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AMULETOS (2

Por Sergio Sanchez Vidal

Sed bienvenidos, aventureros, a la forja y taller de Oigres. Este reputadisimo artesano,
alquimista y algo mas —cuenta la leyenda que le ensefié el mismo diablo- os ensefara,
niimero a namero, como crear atrezzo y accesorios para partidas y vivos, tales como
pergaminos, objetos rinicos o la dftima moda cimmeria, con materiales comunes y
economicos, y sin mucho esfuerzo. En este numero: talismanes rinicos.

Una vez tengamos el molde hecho, prepararemos el
yeso para verterlo en los agujeros o ‘huellas” de nues-
tras formas de talisman.

saln

[t

en primer lugar y lo saturaremos con el yeso en pol- i

agua por cada amuleto.

Con una espatula y con cuidado de que no salgan burbujas,
mezclaremos los dos elementos hasta conseguir una pasta
homogeénea lo suficientemente liquida para que llegue a fodos
los rincones del molde. Sin perder tiempo lo echaremos
dentro de las depresiones de los moldes; cuando esté practi-
camente lleno, se coge la plancha de bamo y se cimbrea li- .
geramente para que el yeso se asiente por su propio peso.

El yeso de los amuletos no tardara en estar totalmente seco.
Sera el momento de extraerlos del molde, y lo haremos tal
como se Vé en la foto, doblando el barro o la plastelina.

A e i : !
ﬁm “) Para decorarlos, ya interviene vuestra habilidad con el pin-
o

cel, pero podéis utilizar vuestras pinturas habituales para mi-

7“ niaturas de modelismo. Estas, por ejemplo, tienen una base

| d | metal.

De esta manera tenemos tres talismanes c']de"pddrian ser
de manufactura enanil (1), orca (2) o élfica (3). En vues-
tras partidas de rol podréis sorprender a vuestros jugado-
res dandoles una a una las partes del talisman que estan
buscando, o darles a cada Pjs una parte para que deci-
dan como utilizarlo, o... etcétera. Porque no hay mas li-
mite que vuestra imaginacion... l

RUNICOS

_ hasta consegu
sobre 1a que



DESAFIO

a accion se sitla en una pequefia

ciudad, Mori Toride, que se en

cuentra en medio de un bosque
en el territorio Ledn. En ella se encuen-
tra un Daimyo Leodn, Akodo Todashi, un
veterano samurai que pasa mas tiempo
en cama que dirigiendo la ciudad. El go-
biemo realmente recae en las mancs
de su general Akodo Tanari, un samurai
curtido en grandes batallas y muy ca-
paz para asumir el liderato.
Por algan motivo los jugadores deberan
atravesar el bosque donde se encuentra
la ciudad, ya sea para entregar una car-
ta al Daimyo o simplemente porque tie-
nen que llegar a territorio Unicornio.
De camino a la ciudad son atacados por
un grupo de cinco individuos que utili-
zan armamento Heimin (nunchakus, bo,
tonfa, etc.) y van con los rostros tapa-
dos. Parece que los lidera una mujer
que lleva un extrano simbolo de un dra-
gon y una llama.
De golpe la lucha se ve interrumpida
por un ruido de cascos de caballos al
galope; los hombres del bosque des-
aparecen como habian llegado (l6gi-
camente, si hay algin muerto no des-
aparece, se queda alli): es la guardia
de la ciudad. Hay' dos jinetes y seis
ashigarus. Uno de los jinetes ordena
a los hombres de a pie que inspec-
cionen el bosque, y el otro se presen-
ta delante de los jugadores. Es una jo-
ven samuraiko que se presenta como
Akodo Namiko, y es hija del general
de la ciudad. Los hombres vuelven
sin haber encontrado nada y todos se
dirigen hacia Mori Toride. Namiko les
dice que estan buscando a los indivi-
duos que los han atacado, ya que es-
tan acusados de méas de seis asesina-
tos en el pueblo. No sabe qué significa
el simbolo que lleva su lider, pero el
Shuguenja del castillo quiza si.

Lo primero que llama la atencion al lle-
gar es la gran sequia que asola los
campos de los alrededores. Lo segun-
do, la gran cantidad de pozos que hay
dentro de la ciudad. Si se le pregunta al
respecto, la joven samurai dice que,
debido a la sequia, se intentan buscar
otros focos de agua.

El castillo parece estar muerto: sdlo
dos guardias en la entrada indican
que dentro vive gente. No hay ningu-
na bandera ni ningln simbolo de ador-
no, ni siquiera del clan o la familia.
Les dicen que, por respeto a la enfer-
medad del Daimyo, todo se intenta man-
tener lo mas austero posible.

Les llevan delante del general Akodo
Tenari. La palabra para describirlo es
“fuerte”. Es un hombre de complexion
recia, de altura razonable y con una

@®cspegando con... La Leyenda de los Cinco Anillos

LAMASCARA
DE MORI TORIDE

Por Ferran Gaspar

MODULO PARA: LA LEYENDA
DE LOS CINCO ANILLOS

Este modulo esta pensado para samurais y
shugenjas no muy expertos en el mundo de
Rokugan, sin ninguna restriccion de clanes, siendo
Leon y Unicornio los mas indicados. Puede jugarse
como preludio a la campafia La Tumba de Luchiban,
de proxima aparicion en castellano.

gran cicatriz cruzandole el rostro. Habla
rapido, claro, y solamente respeta las
formalidades que son estrictamente ne-
cesarias. No se enfretendra con aquello
que no le interese. Escuchard lo que

tenga que escuchar y luego les hablara

directamente a los jugadores. El Daim-
yo se estd muriendo y la situacion es
peligrosa, pues dos de sus lugartenien-
tes se estan haciendo fuertes no muy
lejos de aqui. A la minima que se enteren
que el Daimyo ha muerto vendran para
reclamar el titulo, pues no tiene descen-
dientes y no ha designado heredero.

Para empeorar las cosas, desde hace
un par de meses un de desconocidos
esta atacando a los viajeros y matando
a gente honrada del pueblo. Les propo-
ne y les pide como un favor que'le
ayuden en esto ultimo y que intenten




averiguar qué es lo que esta pasando.
Si le comentan lo del simbolo hara lla-
mar al Shuguenja Asahina Sembo para
que dé alguna respuesta... que no dara.
Sin embargo, con una buena tirada de
sinceridad se puede observar que el
Shuguenja esta un poco nervioso, aun-
que no lo aceptara jamas.

FOCO

Después de una corta visita al enfermo
Daimyo, los jugadores pueden recorrer la
ciudad pasando por los puntos donde han
ocurrido los asesinatos. No encontraran
nada relevante a menos que alguno de
ellos pase una tirada de Investigacién y
repare en el hecho que todos los asesina-
tos han ocurrido extremadamente cerca
de algin pozo. Las viudas y respectivos
familiares avisaran de lo peligrosa que es
la ciudad por las noches.

Esa misma noche, mientras los Samurais
duermen apaciblemente en unas habita-
ciones de palacio, tienen un extrafio y
apabullante suefio. Se encuentran en me-
dio de un campo himedo por el rocio de
la mafiana y una densa bruma cubre has-
ta donde alcanza la vista. De pronto,
unas luces se encienden dentro de la
bruma y empiezan a redear a los jugado-
res (tirada de miedo dificultad media; si la
fallan siguen en el suefio, si no se des-
piertan). Se mueven primero lentamente
pero aumentan la velocidad y danzan al
son de una lejana misica de tambores.
Se acercan cada vez mas y mas...

Se despiertan de golpe. Un extrafio silen-
cio inunda todo el palacio. Ni tan solo los
grillos ni las lechuzas dan sefales de
vida. El ambiente huele a ozono. Si hay
algn Shuguenja entre los jugadores pue-
de hacer una tirada para saber si han utili-
zado magia. La respuesta es si.

Entre tanto silencio, de pronto se escu-
cha en la lejania algdn sonido de mur-
mullo, procedente del exterior. Al mirar
‘por cualquier ventana observaran que
toda la ciudad esta cubierta por

una bruma igual a la del suefio y unas
luces danzan en lo que parece el ce-
menterio.

Salir del castillo no supone ningtn peli-
gro, pues no hay ningin guardia en su
puesto. La ciudad, al igual que el casti-

Shuguenja del grupo (o si no hay, el del
castillo mas tarde), puede detectar que se
ha realizado un rito de purificacion en la
zona, pero uno de dimensiones increibles.
La mascara parece no poseer ningln tipo
de poder ni nada que la haga especial.

llo, esta totalmente en silencio, solo de
vez en cuando se escucha algin rumor
lejano como si estuvieran arrastrando
algo (otra tirada de miedo).

Para llegar al cementerio se tiene que salir
de la proteccion de las murallas de la ciu-
dad y las puertas estan cerradas. La Uni-
ca opcién que hay es subir a las murallas
desde donde se puede observar a la per-
feccion el cementerio. En medio de éste
hay un gran hoyo, y dentro de él lo que
parece una luz que no esta quieta...
Tendran que bajar la muralla si quieren
observar de mas cerca, y llegaran justo
a tiempo para ver como una figura fe-
menina cen el rostro tapado y un cono-
cido' simbolo huye hacia el bosque.
Dentro del hoyo encontraran lo que parece
ser una mascara de teatro torpe-

mente trabajada rota por la
mitad. El olor a ozono
proviene de aqui. El

Poco a poco, la normalidad se va adue-
fiando de la ciudad hasta el punto que
unos guardias de la muralla llaman la
atencidn a los jugadores que aun estén en
el cementerio. Les hacen esperar hasta
que llegue el general y les dicen que no
toquen nada. Tanari llega tras una larga
espera, acompafiado de Sembo. Este
esta nervioso y salta a cada pequefio rui-
do que se pueda oir. El general pide expli-
caciones a los jugadores y al Shuguenja
que mire qué ha pasado. Este confirma
la declaracion de los jugadores diciendo
que, efectivamente, se ha realizado al-
gun fipo de hechizo purificador en la
zona. Lo que ya no le parece tan bien a
Tanari es el hecho de que no habia nin-
gun guardia en su puesto. Les pide a
los jugadores que lo acompafien a ha-
blar con el jefe de la guardia.
El jefe de la guardia es un Samurai ya
mayor que parece estar muy decep-
cionado con el deshonor que ha
cometido ante su sefior,
hasta el

trances #r_e_t_iﬂatwos_,_= detectd qu
algo estaba pasando en la ciudad




punto que se ofrece a hacer Seppuku
para solucionarlo. Si los jugadores se lo
preguntan les indicara el nombre de los
soldados que estaban de guardia esa no-
che y donde se encuentran ahora.

Las conversaciones con los soldados
no aportan ninguna luz sobre el asun-
to, salvo que no se acuerdan de nada
y que, segln ellos, estaban en sus
puestos y bien despiertos. Sdlo hay
dos posibles lugares de donde puede
haber salido la mascara. Uno es la
tienda de rarezas Unicornio, y la otra
que la hubiera construido el alfarero
del pueblo. La tienda unicornio es una
gran casa de estructura circular donde
se puede encontrar lo mas exirafio de
Rokugan. El vendedor es un agrada-
ble anciano que no sabe nada de
nada sobre una mascara. Dice que al-
guna vez ha tenido alguna pero eran

la chica. Cuando acaba de contarles Ia
historia se oye un grito por todo el pala-
cio. Los sirvientes empiezan a correr y
buscan al Shuguenja: el Daimyo ha
muerto. Son conducidos a la alcoba del
muerto y alli yace sobre la cama con el
rostro feliz, y espuma por la boca. La

Discutiendo sobre la muerte del Daimyo, estan el
General, el Alfarero y uno de los forjadores del cas-
tillo, aparte de dos guardias que vigilan el recinto.

de factura mas fina y hechas con ba-
rro rojo del rio imperial.

El alfarero vive en una gran casa en
comparacidn con Ia del resto del pue-
blo. Un gran taller bloguea la entrada
trasera de la estructura y esta llena de
potes y jarrones. Al preguntarle sobre la
mascara dice que no sabe hacer y que
es un trabajo demasiado fino para unas
burdas manos como las suyas.

GOLPE

Al regresar al castillo, el Shuguenja los
esta esperando para contarles una inte-
resante historia. Hace muchos afios en
un lugar y un tiempo que se pierden en
la memoria, nacié un mal oscuro. Este
se escondia entre la gente normal € iba
creciendo milenio tras milenio. Solo
unos pocos tenfan el don de saber por
dénde caminaba, y gracias a eso
pudieron evitar que ese mal se
extendiera. Creia gque eso era
un cuento hasta que vio el
simbolo de los que te-

nian la vision. Es
el simbolo que
llevaba

revision de uno de los Eta confirma que
ha estado envenenado. Al indagar un
poco los sirvientes explican que estaba
con la Geisha, la vieron salir corriendo,
entraron y lo encontraron muerto. Les
indican donde vive la Geisha; al llegar
encuentran a la chica del simbolo que
esta escapando. La siguen (es de supo-
ner) y van a parar a una plaza donde
hay tres pozos, de los que empieza a
surgir una bruma muy parecida -por no
decir igual- que la
del cementerio.
Las entradas
de la plaza

o}

son selladas de golpe por carromatos y
montones de basura. Y entonces, de
los pozos empiezan a escalar zombis
con mascaras parecidas a la del ce-
menterio; aparecen unos 20. Después del
combate, la chica se les presenta: dice
llamarse Oyumi y pertenecer a una orden
religiosa. Evita que los no-muertos sal-
gan de la ciudad ni entre nadie nuevo
que pueda ser corrompido. Por eso
los atacaron al entrar al pueblo. Luego
se mete por uno de los pozos, que re-
sultan ser salidas de una compleja
red de tuneles. Siguen los pasillos y
con un poco de suerte y habilidad po-
dran evitar un par de encuentros con
guardias. Finalmente llegan a una
gran sala donde, discutiendo sobre la
muerte del Daimyo, estan el General,
el Alfarero y uno de los forjadores del
castillo, aparte de dos guardias que
vigilan el recinto. El general exige al
alfarero mas mascaras para levantar
a los muertos, porque con la muerte
del Daimyo los otros generales vendran
a reclamar el puesto. Finalmente, los
oyen y...hay un gran combate. g
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I’ Marturet

Durante bastante tiempo, casi
desde que las primeras consolas
aparecieron (y nos referimos a
Vic20., ZX81 y Spectrum), los
videojuegos de Star Trek harr sido
bastante ligeros y no cumplian las
expectativas. Hace unos.meses.
la empresa FX Interactive saco a
fa venta The Fallen, videojuego
basado en fa serie Star Trek: Es-
pacio Profundo Nueve. Motor del
videojuego “Unreal Tournament’,
un precio muy competitivo (infe-
rior a fas tres mil pesetas) y, so-
_bre todo, un juego muy divertido.



Los juegos de estrategia
suelen sorprender no so-
lamente por su adiccion,
sino por su argumento.
FX Interactive tiene claro,
‘gracias al precedente de
su titulo “Tzar’, que real-
mente un buen argumen-
to en un juego de estrate-
_gia puede constituir la cla-
ve de un exito en el ran-
Kking de videojuegos.

El resultado es que af

turno a “‘Submarine Titans’

de estrategia donde “StarC
tendria nada que envidiar. De entrada,
bajo el agua existen dos comunida-
des. Una son los humanos, y otra ci-
vilizacion esta formada por seres de

silicio. El contraste es mas o menos

el mismo  gue encontramos en los

Zerg de Star Craft, es decir, aungue

yéis enga

nchado a SubmafineTitans.

£

le anunciar que sacara un juego ti-
un fuego de accion y aventura.en

Lider ¥4




'm-p'c’zsito‘ de la ﬁinv;asién es des-

: 3ahens reprogramando ¥ adaptando a !os seres humanos capturados para
- convertirlos en guerreros esclavos cyborg. .
- La ditima esper. za de la tierra es el teniente Vaughan, uno de los pocos
_ luchadores de la resistencia que aun confinua en pie. Debe combatir
contra estos guerreros mitad
humanos mitad cyborg, mu-
cho mas poderosos que un
humano y  absolutamente
despiadados en el combate.
Simon Gardner, jefe deI; es-
fudio de SCE Cambridge,
esta logicamente orguiloso
de los logros de su equipo:
“Este es nuestro tercer titulo
para PS One asi que ya sa-
bemos como conseguir o
mejor de este hardware. Nos
las hemos arreglado para
conseguir un nivel de detalle, de riqueza grafica y de profundidad de la juga-
bilidad que muy paces juegos pueden igualar’.

xima exiincion. Toda la Fesis=

ESTRENA LA XBOX CONMDUCIENDO UN LOTUS
El desarrollador de videojuegos britanico Kuju ha esta-
do trabajando duramente en la creacion para la Xbox
de un juego de carreras basado en la licencia de Lotus.
Esta cuenta atras se debe principalmente a la necesidad de esta firma de conseguir pre-
sentar este lanzamiento en la convencion internacicnal E3 de mayo de este afio.

Por las pantallas que hemos recibido, a buen seguro gue sera una de las grandes sor-

presas a insertar en las primeras Xbox que aparezcan a la venta este afio.

. ROBOCOP LLEGA EN USA A LA PLAYSTATION 2

i creias que a este cyborg ya lo te-

iEaMAR D DOM
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BLEEM! PARA
DREAMLCAST

El popular y polémi-
co software Bleem con
el que un PC puede
emular a una PlaySta-
fion y, en consecuen-
cia, permitir que los
juegos de la consola
de Sony se puedan ju-
gar en un ordenador
con, incluso, mayor
resolucion  grafica,
tiene ahora una ver-
sion basada en la
consala DreamCast
de Sega. Todavia no
hay precio ni fecha
de lanzamiento, pero
a buen seguro que
sera “sonada’ su
salida al mercado.

niamos perdido de vista, vas muy
equivocado. Dentro de poco saldré en
los USA para PlayStation 2. Por ahora
poco sabemos de este juego; aparte
de que se trata de un shooter en pri-
mera persona, y que en el juego nos
enfrentaremos entre otros al Ed-209,
aquel robot que vimos en la gran pan-
talla al que le dio por funcionar mal en
plena demostracion a la prensa.




SPIDER-MAN SALTA

A LA DREAMCAST
A pesar de los rumores sobre la
crisis de DreamCast, la empresa
Activision esta a punto de sacara
a la venta la versién de su vide-
ojuego de Spider-Man para Ia
consola de Sega.
“‘El- juego de Spider-Man para
PlayStaticn cautivé .a critica y pu- &=
blico gracias a respetar la esencia
del personaje de comic’, declard
Larry Goldberg, videpresidente
gjecutivo de Activision Studios.
“La accidn que lleva a caho este
superheéroe trepamuros se trasla-
da asi a la DreamCast para que
disfrute de la capacidad de los
& 128 bits graficos de esta consola”.

~ STAR WAFRS ERPSQODIO ). SLPER BOMBAD RACING
- Mientras alin coletea el lanzamiento de la version PC de Battle of Naboo y la es-
~ perada Sf:i_iﬁghter como lanzamientos de la saga Star Wars, ya comenzamos a
oir campanas de un nueva lanzamiento. Super Bombad Racing es un juego en el
- que realizaremas diversas carreras por los paisajes de Episodio 1, incluyendo
~en ellos |a ciudad sumergida Offo Gunga, en el planeta Naboo.Aunque por ahora
no tenemos confirmacién, este lanzamiento pertenece a Lucas Learning, rama de
~ videojuegos de LucasArts donde se han publicado juegos tales como GunGani:
- Un nuevo mundo. Este titulo permite parfidas de hasta cuatro jugadores y estara
disponible en su version para PlayStation 2.

O0T'52723
LAPY/3

EMPEROR: BATTLE FOR DUNE

Este mes de junio, Electronic Arts y Westwood nos traen de vuelta al mundo
de Frank Herbert gracias a Emperor: Battle for Dune, un videojuego de estrate-
gia 3D en tiempo real para PC. Las caracteristicas vienen a ser las mismas
que otros tantos casos de juegos de estrategia, en cuanto en este juego dispo-
nemos de una vision aérea en 3D. Asi, lo que realmente “engancha” es la tra-
ma del juego, en la que diversos bandos intentan hacerse con la hegemonia de
este planeta. Alianzas, traiciones, intrigas politicas y enfrentamientos bélicos se
dan cita en este mundo ya clasico de la ciencia ficcion.

Pero, un momento... ;alguien recuerda las anteriores entregas de videojuegos
de Dune? ;Alguien jugd a Dune 2? Pues entonces hay algo méas que explicar
al respecto: Al final de Dune 2, el emperador Padishah Frederick IV fue asesi-
nado por Bene Gesserit. Y es precisamente este el punto de partida de “Empe-
ror: Battle for Dune”. Con el emperador muerto, hay un trono vacante y tres ca-
sas que se van a ver enfrentadas por el control de Arrakis.

Por cierto, si conocéis el juego “Tiberian Sun”, os haréis una idea del tipo de controles
que tendra este juego, ya que basicamente consta del mismo esquema de interfaz.
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TRUCOS Wi oAl
GONLABONSHLAT 1 T

CACTIVACION ! s
) HAZ ONA coPlA DEe SEGUQIDAD DEL ARCHIVO

BALDUR. Ikll G GUAEDALA EN ALGON SITIO, POR S| LAS
MOSCAS. } o b N

~Z) ABRE EL BALDUR. Nl ORIGIMAL ConN GUALGUIEQ Pszo-
GEsADOR DE TEXTOS. EL MoTEPAD w’A \/ALE.

3). BUSCA LA zONA Tt.TUI_ADA.,[PQoGeAM OFTIONS] QUE

DEBERIA ENCONTRARSE AL PRINCIFIO DEL DOCUMENTO.

¥) ESCRIBE UNA LINEA QUE DIGA DEBUG MODE=| (coN -

LO QUE LE DIRAS AL JUEGO QUE QRUIERES ACTIVAR LOS

: TRJUCOS).

5) - GUARDA -EL -ARCHING, CIERRALO « ARRANCA BALDUR'S

W GATE

"6) DURANTE EL JUEGO PULSAR CTLR+ESFACIO PARA ACTI-
VAR LA CONSOLA. EN. ESTA DEBERAS ESCRIBIR LOS CODI- -
GOoS QUE TE PROPORCIONAMOS < PULSAR ENTER PARA
"AGE?TAQ ;

7) DESFUES DE HABER INTRODUCIDO EL.CODIGO QUE ACTI- .|

VA LOS TRUCOS ¥ CONFIRMARLO USAMDQ ENTEQ; PUEDES
CERRAR LA CONSOLA conN GTQL+ESPAGIO.

Nota:

Los codigos han de |ntrodu0|rse tal y como aparecen respetandn camﬂlas parentesxs y mayusculas

excepto las palabras entre comillas, que se han de sustituir por la cifra o palabra que quleras

" 40 Lider

\ Uurante varios
‘nimeros oS
= hemos hablado
del Baldur’'s Gate I,
desde los inicios has-
fa que este especta-
cular juego ha visto la
luz. Ahora sélo nos
quedaban dos alterna-
tivas: explicar como
acabar el programa
paso a paso o dedi-
carnos a detallaros los
trucos mas resul-
tones que hemos pro-
bado. Hemos optado
porla segunda, ya que
una guia detallada so-
bre BGll daria espacio
para llenar dos revis-
fas como ésta.
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. CODIGOS

> Nivel de experiencia

. Teclea

- CLUAConsole:SetCurrentXP (“la experiencia que
~ quieras”).

_ El personaje o personajes seleccionados adquiriran la
- cantidad de experiencia que se especifique. Los perso-
~ najes se seleccionan con el recuadro de ahajc a la dere-

cha, puedes seleccionar a todo el grupo y dar la expe-
. riencia a la vez. El limite de experiencia del juego es

2,950,000 (Nota: teclea la cifra sin comas o puntos sepa-

~ radores, toda seguida).

P Dinerillo gratis

. Teclea

~ CLUAConsole:AddGold (“el dinero que te dé la

gana”).

Y te da todas las monedas de oro que desees. Al igual

que ocurria con la experiencia, pon la cifra sin usar co-

mas o puntos.

P Elimina la niebla

Teclea

CLUAConsole:ExploreAreaf)

- Y podras ver toda la zona donde estas explorandola
con el ratdn, sin la dichosa bruma.

P Consigue el objeto de tu deseo

Teclea

CLUAConsole:Createltem (“escribe el codigo de
objeto aqui”, “escribe el nimero de objetos que
quieras”). Esto hara aparecer en tu inventario el objeto
deseado (y la cantidad). Aqui van unos cuantos codigos
para que puedas probar material del bueno:

ax1h03

(hacha de batalla + 2)

belt06
~ (fajin de la fuerza del gigante de Ja colina)
boot01
(botas de celeridad)
~ bow17
- (arco largo + 2)
~ bow18
~ (arco corto + 2)
- brac14
~ (brazaletes de defensa/armadura 4)
-~ chan06 i
(cota de malla de Drizzt + 4)
clck02
(capa de proteccion + 2)
halb03

(alabarda + 2)
hamm08 (martillo de guerra + 2)
heim04 (yelmo de defensa)
leat08 (armadura de cuero con remaches + 3/armadu-
ra de la sombra)
 plat05 (armadura completa + 1)

ring07 (anillo de proteccion + 2)

ring08 (anillo de magia)

shld04 (escudo medio + 1)

shld06 (escudo grande + 1)

shid17 (broquel + 1)

slng03 (honda + 3)

staf08 (baculo marcial + 3)

sw1h09 (espada corta + 2)

swih40 (hoja de rosas/ espada larga + 3/ + 2 Caris-
ma)

sw1h49 (Ninja-To + 1)

sw2h09 (espada de batalla/ espada de dos manos +
4).

P Transporte instantineo:
Teclea CLUAConsole:MoveToArea
(“cédigo de area donde quieres ir”)

Y enviaras al grupo a un area de tu eleccion (si te has |

acordado de seleccionarlos a todos). Aqui te listamos los
puntos mas importantes para acabar el juego:

Barrios Bajos—AR(0400

Circulo Druidico-AR1900
Colinas de Umar-AR1100
Culto del Ojo Ciego-AR0202
Distrito del Cementerio~AR0800
Distrito del Puente~AR0500
Distrito del Puerto~AR0300
Distrito del Templo-AR0900
Distrito Gubernamental-AR1000
Dominio del Dragén-AR1201

El Abismo-AR0414

Esfera Planar-AR0411
Fortaleza de De’Arnise—AR1300
Los nueve infiernos-AR2900
Mazmorras de Bodhi-AR0801

. Mazmorras del Asilo-AR1512

Paseo Waukeen-AR0700
Prision Astral-AR0516
Puertas de la Ciudad-AR0020

~ Rift Dungeon-AR0204

Suldanessalar-AR2500

~ Trademeet-AR2000

N 4 Eramos pocos y pario la abuela Teclea

CLUAConsole:Create Creature (“cédigo de cria-
tura”)

Y podrés pelearte con quien quieras. Aqui tienes los cadigos
de unos cuantos amigos;

beheld01-Contemplador Viejo
behgau01-Gauth
demnabo1-Nabassu
dempi01-Pit Fiend
dragblac-Dragon Negro
dragred-Dragon Rojo

dragsil-Dragén de Plata
gendji01-Dijinn
ghogr01-Necrofago
golsto01-Golem Piedra
hldemi-Semi-liche
cbone01-Golem Hueso
cmin01-Minotauro
csalcol-Salamandra
lich01-Liche
mindfl01-llicido
mistho01-Mist Horror
mumgre0i-Momia Mayor
ogre01-Ogro
orc05-Guerrero Orco
skelwa01-Guerrero esqueleto

-~ trogi01-Troll Gigante

troluo01-Splitter Troll
uddeath—Caballero Demonio

'~ uddrow27-Guerrero Drow

vammat01-Vampiro
wyvern01-Wyverna

TRUCOS
CON LAS TECLAS

Primero tienes que activar ese fipo de trucos en el
juego.

Para conseguirlo, teclea:
CLUAConsole:EnableCheatKeys()

en la consola. Ahora podrés pulsar las siguientes
combinaciones de teclas durante la partida para
aclivar el truco correspondiente:

P Teletransportar el grupo hasta donde esta el
puntero del raton: CTRL + J

» Modificar nivel de armamento del personaje
seleccionado: CTRL + 1

P Modificar el aspecto del personaje: CTRL + 6
P> Cura a un personaje: CTRL + R

P Cura a todo el grupo; CTRL+T

P Mata al enemigo seleccionado: CTRL#Y

Ademas, si durante la generacion del personaje
presionas Ctrl + Mays + 8 , todas las caracteris-

ticas seran de 18 (18/00 para la Fuerza, incluso

para los que no son guerreros). Si una de las
caracteristicas puede subir debido a los limites ra-
ciales, sustrae antes puntos y anadelos después de
hacer el truco.




=

:"IAGJiLider_ '

0 fondo

LOS "PROTAS"

Ya viene siendo habitual en este
tipo de juegos que se pueda elegir
entre varios protagonistas diferen-
tes. En este caso podemos optar
entre Edward o Aline, lo cual mar-
cara un desarrollo de la historia
bastante diferente, aunque salpi-
cado de crossovers. Vamas a ver
entre quién podemos elegir:

P EDWARD CARNBY, 33 afios, de pa-
dres desconocidos, criado en el orfanato
de St. Andrews. Camby trabaja en una
especie de agencia secreta cuya mision
es luchar contralas fuerzas ocultas, por la
via directa a ser posible. Tiene un talento
natural para reconocer ¢l mal y obrar en
consecuencia (es decir, disparar]. Camby
no deja de ser un personaje tan paraddjico

como real: manidtico, frio, con un raro

sentico del humor... Asi, no es de extrafiar
que tenga pocos amigos, pero estos le
aprecian de verdad. A pesar de todo, es
un seductor nato, aungue pocas conquis-
tas le llegan a durar demasiado. Lo cual
no es de extranar, visto el percal...

p> ALINE CEDRAC, 27 aiios como vein-
tisiete soles, nacida en Lexington (arrabal
e Boston), nunca llegd a conocer a su
padre y sumadre jamas le reveld la identi-
dad de este. Esta chicaes una estudiante
brillante y fuera de lo coman: licenciada
en antrapologia, especialista en la tribu
india de los Abkanis, sus descubrimientos
sobre ésta le han valido una beca de la
Fundacion Rockefeller. Joven, empren-
dedora, independiente, mas dura e
inexpresiva que una losa de marmal...
A'lo que se le afade una gran belleza.
Vamos, que el modelo superwoman ya
esta servido. Hasta la fecha Aline no
ha encontrado un hembre digno de
glla... ; Quién padra ser el agraciado?

ALONE. IN

LA NUEVA PE!

Hace casi diez afios que
una nueva forma de jugar
conmociono nuestros orde-
nadores. Un caseron decré-
pito, de maderas chirriantes
y habitantes terrorificos, abrio
sus puertas sepulcrales,
fransportandonos a un mun-
do de horror inimaginable e
inaugurando la saga de
Alone in the Dark. Ahora nos
flega la cuarta entrega de
manos de Dreamworks y la
verdad es gue el resultado
no desmerece nada a las
anteriores: es para cagarse
de miedo.

THE=))

"Nothing is for sure except your fear”

(O]  DARKWORKS

PLATAFORMAS
Y CALENDARIO

Hasta el momento el juego sdlo ha apa-
recido para la Playstation 1, aunque ya
promete ser récord de ventas para esta
plataforma. Estan al caer las versiones
para PC y Nintendo, aungue los usua-
rios de la reciente Playstation2 tendran
que esperar hasta principios de otofio.

uando los protagonistas (ver

caja) van a Shadow Island en

busca de fres misteriosas tabli-

llas, no son capaces de imaginarse lo
que se van a encontrar alli: demonios,
una mansion encantada repleta de tram-
pas, un complejo subterraneo... Todos los
ingredientes de las mejores peliculas (y
novelas) de terror sazonadas con impre-
sionantes claroscuros, una decoracion
de pesadilla y sustos que, a pesar de
ser muy recurrentes, no dejan de ser
resultones y ponernos la piel de gallina.

UNAAMBIENTACION
CINEMATICA

...Entendiendo por ‘cinematica" que
es agil, llena de movimientos, interac-
tiva y que recuerda 100% a una peli-
cula. Y si cinematica no quiere decir
eso, pues que cambien la definicion
en el diccionario.

Nos encontraremas con decorados
dignos de un cuento de Poe o Love-
craft: una atmdésfera tétrica, llena de
sombras y rincones donde es mejor
no mirar. Hay momentos para todos
los gustos: tiroteo, acertijos, blsque-
da de diversos objetos, embosca-

\RK i

THE eyl NigHTMARE

é ADILLA : Por Marcos Romero

© INFOGRAMES 2001 Afone i the Dark ks a trademnark of INFOGRAMES, Develobped by Darkworks,

das... Medidos meticulosamente para
que se puedan pasar "por los pelos”,
como en las mejores pelis de las se-
siones matinales.

Las escenas estan "rodadas" desde
diversos puntos de vista, lo cual ha
sido siempre un sello de la casa Infogra-
mes, pero ahora se ha dado un paso mas
alld: se han buscado los angulos més
adecuados para cada una y todo el en-
torno ha sido modelado a partir de ese
punto de vista, lo cual redunda.

Los protagonistas cuentan con diver-
sos tipos de armas (desde una pistola
a un "fotopulsor") para hacer frente a
sus maltiples enemigos: unos 16
aparte de los "megamalos” que, como
Hacienda, hacen sus apariciones es-
telares en el momento menos apropia-
do. Como en cualquier pelicula que
se precie, hay zombis a porrillo.
Mencion aparte merece la linterna
que, aparte de tener un efecto de ilu-
minacion de lo mas realista, sirve
también como arma para ahuyentar a
algunos monstruos que parecen ser
demasiado sensibles a la luz. Aunque
siempre puedes optar por usar el "vie-
jo estillo” y volarles a tiros la cabeza.
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Nos encontraremos con decorados dignos de un cuento
de Poe o Lovecraft: una atmésfera tétrica, llena de som-
bras y rincones donde es mejor no mirar.

GRAFICOS DE TERROR

Dicen que erotico es lo que no en-
sefia. Pues con el terror pasa exac-
tamente lo mismo. El elemento que
mas acentua la sensacion de horror
y que esta mas trabajado del juego
es, precisamente, la oscuridad.
Esta penumbra eterna que guarda
mil horrores es omnipresente y esta
combinada magistralmente con el
haz de la linterna, que ya hemos
comentado, lo cual da a todo el jue-
go un toque "expediente X" de lo
mas misterioso.

Como ya he dicho, todos los esce-
narios estan construidos (incluyen-
do mallas, rénders y texturas) des-
de el angulo de camara que toma la
escena, lo cual se traduce en una
auténtica virgueria visual, donde el
3D se hace el rey y sefior.

Mil detalles mas: reflejos, juegos de
luces y cuadros que parecen pinta-
dos a mano, hacen que Alone IV
sea un autentico regalo para nues-
tros cjos. El problema es que no te-
nemos demasiado tiempo para dete-
nernos a contemplar el paisaje.
Obviamente, el juego cuenta con es-
cenas animadas, pero el programa de
por si esta tan bien trabajddo que ape-
nas se nota la transicion entre las es-
cenas animadas y el juego en si.

LA LUCHA
POR EL HORROR

Aunque Infogrames fue el que inaugurd
el survival horror con Alone in the
Dark [, las grandes compaiiias japone-
sas (con Capcom a la cabeza), se en-
cargaron rapidamente de copiar el for-
mato y, en muchos casos, mejorarlo
(Resident Evil y similares). Infogra-
mes tenia que reaccionar rapidamente
para no quedarse atras...

Y para ello ha contado con Darkwor-
ks, un estudio francés con mas de 50
trabajadores trabajando al limite de su
capacidad. El resultado es envidiable:
la calidad, el perfeccionismo y una
gran creatividad son las marcas de la
casa, a pesar de contar con una plan-
tilla que apenas llega a la tercera parte
de la de las grandes compaiiias japo-
nesas. Sin embargo, con Alone IV se
han propuesto hacer historia y con-
vertirse en una de las compafias eu-
ropeas mas importantes... Y estan a
punto de conseguir ambas cosas.

PO COROM YERSION

i 4 ;
| A .
et ; -
es muy impor- |
e in the dark IV, |

de ritmo y tono
sncuentros y monstruos |
: : ‘
i
|
'-impecablés; disparos_,.-a'uilidos,_pasqs, tormen-
tas, bastarian por si mismos para_.[lénar-Un-'CD de efectos para una pelicula.

i gq;a,' decir que el juego esta completa y bri-
0, aunque la voz de Carnby no esté al mismo

PARA MAS INFORMACION:
hitp://www.aloneinthedark.com/
hitp:/Aww.darkworks.com/
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LIDER VIRTUAL

No, sila cosa era légica. Tanto Internet, tan-
to navegar, tanto clicar en la pantalfa, y al
final agui me tenéis, explicandoos las curiosi-
dades con las que me he topado en ese uni-
verso virtual. Si crefais que la imaginacion no
tiene limites, he aqui una buena prueba de ello...

¢LOS HIJOS DE TRANTOR?

www.bibliopolis.org

Unc se pone a navegar en busca de ciencia-ficcion y, la verdad, es que no
para. Prueba de ello son los componentes de Bibliopolis.org, una web dedicada
a la ciencia-ficcion, principalmente en su modalidad literaria, pero que también
toca tangencialmente otros campos, como el cine, el comic o la television.

Lo que sorprende a primera vista son las firmas colaboradoras de esta web,
principaimente por Rafa Marin, conocido escritor de ciencia-ficcion y, ademas,
guionista de comics coma [beria Inc o la americana Los 4 Fantasticos de Mar-
vel Comics, y por Julian Diez, director de la revista de ci-fi Gigamesh.
Bibliopolis consta de resefias de publicaciones, seccién de noticias, TaleWarez
(donde pedemos leer legalmente montones de relatos que se ofrecen gratuita-
mente en la red), y toda una serie de enlaces a otras webs relacionadas con el
mundo de fantasia y ciencia-ficcion. Dicho de otro modo, es un boletin de infor-
macién muy profesional, con firmas de las que uno suele tener en cuenta, y
con una periodicidad encomiable.

ESTE REPLICANTE ME SUENA...
http://www.cinefantastico.com/nexus?

No es facil encontrar una web de ciencia-ficcién que sea cumplidora. En NeXus 7
encontramos una web que no pretende cubrir todas las informaciones del universo
relacionado con la ciencia-ficcion, sino que su webmaster, David Diaz, se preocu-
pa de hacer buenas resefias, de cine, con fotos y fichas (vamos, que bien docu-
mentado), asi como ofrece una serie de complementos interesantes, como una sec-
cion de noticias, otra de guiones, entrevistas, chat,... y otro tanio en lo referente a
literatura de ciencia-ficcion. Aparte, resulta interesante (y curioso) encontrar una sec-
cian sobre Inteligencia Artificial, pero nada de demagogias (ni tampoco es que hable
de Tamara, que lo de Inteligencia Artificial va por otros derroteros). Es una seccion
descriptiva, cientifica y muy recomendable para quien quiera conocer algo sorpren-
dente sobre ciencia... pero sin ficcion.
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Puntuacion
Pro: NO SE ESTAN POR TONTERIAS v ACTUALIZAN

CADA DOS POR TRES, ANADIENDO CONTENIDOS INTE-
RESANTES.

CONTRA: NO SON MUY AMIGOS DE EVOLUCIONAR HA-
CIA NUEVAS SECCIONES v SON TERRIBLEMENTE RA-
CANOS EN RECURSOS GRAFICOS, AUNQUE DE VEZ EN
CUANDO NOS REGALAN ALGUNA SECCION NUEVA. LOS
ARTICULOS DE FONDO SE ACTUALIZAN CON MUY POCA
FRECUENCIA.

Graficos ;
Contenido :

Puntuacié
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Pro: SE NOTA QUE LA WEB ESTA CUIDADA. LA INTER-
FAZ E INCLUSO CADA ARTICULO ESTA MAQUETADO
CON MIMO, ¢ ESO FACILITA MUCHO LA LECTURA.
CONTEAS: NO ENCONTRAREMOS TODAS LAS PELICU-
LAS QUE QUERAMOS NI TODAS LAS NOVEDADES DEL
MERCADO EDITORIAL. ESTA LIMITADO A LO QUE EL
AUTOR DE LA WEB CONSIDERA OFORTUNO.




PRO: TE FPERMITE ESTAR AL DIA DE
TOoDO LO RELACIONADO CON LA FRO-
DUCCION DE UN MoDo DIRECTO, ¥ LOS
RESPONSABLES DEL FILM REALMENTE
ESTAN AL TANTO DE LO QUE LA PENA
LES VA DICIENDO EN SU FORO.

CONTRA: LA PELICOLA TARDARA AON EN
SALIR A LA LUZ, POR LO QUE EL CONTE-
NIDO ES UN TANTO PREMATURO. SEGURO
QUE DARA EL BoMBAzO DE VERDAD
UNA VEZ ESTRENADO EL LARGO.

© Independent DOGS, S.L.

SUPERHEROES INC. THE MOVIE
www.shinc.f2s.com

Si a estas alturas te tenemos que explicar que los chicos de In-
dependent Dogs Inc. estan filmando una peli sobre nuestro jue-
go de rol Superhéroes Inc., es para darte con un yunque, la
verdad. Lo que ya es mas justificable es que ain no supieras
de la existencia de esta pagina, donde los muchachos de esta
produccion nos presentan su proyecto. Podemos ver a los pro-
tagonistas de la cinta, fenemos un servicio de noticias, incluso
foros, enlaces a la lista de distribucion de esta pagina, e inclu-
so un chat para conectarte por medio de tu navegador (esto.
para los que se hacen la p*ch™ un lio, va de narices).

Pero como eso suena un poco a lo de siempre, pasemos a la

parte mas divertida. Pasaos por la seccion ‘Making of”. Alli en-
contraréis un par de videos de los entrenamientos de los com-
bates para la peli. Las patadas y guantazos que se atizan no
tienen desperdicio, la verdad. Pero ademas, podéis echarle un
cjo a la “furgo” de SHI para la pelicula. El modelo final respec-
to al modelo 3D virtual no esta nada mal, la verdad. Pero claro,
ahi no acaba la cosa. Si queréis ver fotos de la pelicula, si que-
réis bajaros unos fondos de escritorio y, en definitiva, si queréis
convenceros que la calidad del rodaje no es precisamente una
de esas chapuzas universitarias, entonces pasaos por la gale-
ria que tienen expuesta. : :
Realmente, la cosa motiva mucho. ;Que me estoy pasando de
peloteo? Si, si... pasaos por la web y luego me lo contais.
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En este numero estrenamos una nueva plata-
forma y una peli depresentacion que cambia-
remas en cada numero, esperemoas...

VIDEOS
TOMB RAIDER

La mujer mas esperada del afio (esa
Lara Croft poderosa) no para de dar ho-
tes para delicias de grandes y chicos.
Sobre todo de grandes.

FINAL FANTASY

Accion y artes marciales para gue los
seguidores de esta popular serie de vide-
ojuegos vayan haciendo boca.

SHERK
Una historia disparatada y absurda que
parodia los mejores cuentos infantiles.

- MONSTERS

Las aventuras y desventuras de dos
monstrues muy tontos.

EL PLANETA DE LOS SIMIOS
El remake de un gran clasico con el
sefio de un gran genio: Tim Burton.
Pero... ¢donde esta Charlton Heston?

EL SENOR DE LOS ANILLOS

A estas alturas, jqué os vamos a con-
tar? Simpleh’nente decir que este ya es el
trailer oficial de la pelicula.

SHAREWARE
MIRC 5.82

Uno de los clientes del IRC mas extendi-
dos. Para chatear a porrillo. Cuidadin
con la factura de teléfono...

NAPSTER 2.0

Antes de que se carguen este magnifico
rastreador v descargador de MP3, pruebalo
y disfruta de la musica que mas te guste.

WINAMP

El reproductor musical mas popular.

REAL PLAYER 8.0Y QUICKTIME 5.0
Para ver peliculas en Internet. Y nada de
cochinadas, sehin...?

ADOBE ACROBAT

Para poder visualizar todos los PDFs
que quieras, incluido el de SHI gue te re-
galamos en este CD.

" 50 Lider

HENTAI

Los dibujos mas ca-
lientes y himedos de
* toda la red. Si eres
menor de edad, mejor
que no las mires...

NOTA:

El ZIP para obtener
los dos tenderos de
BGI| se encuentra en
la raiz del CD. Sigue
atentamente las ins-
truccicnes que hay
en el articulo sobre
Baldur's Gate li: fo-
dos fos trucos (pagi-
nas 46 y 47).
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RUNEQUEST JAMES BOND 007 LA LLAMADA DE CTHULHU

_ RNQoD1 RUNEQUEST BASICO 1995 | |Bonoo1 JAMES BOND 007 2950 [ |CHT001 LA LLAMADA DE GHTULHU
RNQD02  ELSENORDELASRUNAS(PANTALLA) 1550 | |BONOD2  PANCRAMAPARAMATAR 2300 | |CHT002  FRAGMENTOSDETERROR
_ RNQOO3  RUNEQUEST AVANZADO 2850 |  |BONDO3  GOLDFINGER 2300 [ [CHT003  ELMANICOMIO
\RNQO04  DIOSES DE GLORANTHA 3100 : | |cHT004  SOLO CONTRAEL WENDIGO =
RNQODS ~ APPLELANE 1995 ORACULO T |CHTO05 EL TERROR DE LASESTRELLAS
~ RNQOGE  GLORANTHA- EL MUNDO 2950 1 |orad01 ORACULO 2200 |  |CHT006 LOSHONGOSDEYUGGOTH
| RNQDC7  GENERTELA- LA ENCRUCIJADA 2950 ]ORAooz ATLANTIDA R 1575 [ |cHTO07 PIEL DE TORO
RNQOUE  EL ABISMO DE LA GARGANTA 2700 "~ |cHTo0s LAMALDICION DE LOS CTHONIANS 1875
~ RNQOOS  SECRETOSDEGLORANTHA 3100 PENDRAGON CHT009 LAS SOMBRAS DE YOG-SOTHOTH 2075
RNQO10  EL LIBRODE LOS TROLLS 3500 | |PENo0t PENDRAGON 2995 | |OHTOT0  EL RASTRODE TSATHOGGHUA 2075
| |Rnao1t EL PORTAL DE KARSHIT 2700 [ |PEN00Z MAGIA CELTIGA 1500 | |cHTO1 SOLO CONTRA LA OSCURIDAD 1350
| |RNQO12  HIASDE LANOCHE 3500 | |PEN003 CABALLEROS AVENTUREROS 3500 | |OHTO12  LASTIERRASDEL SUERO 3500
RNQOT4  TIERRA DE NINJAS 3500 | |PEN004 EL JOVEN ARTURO 3500 CHTO13 LAS SEMILLAS DE AZATHOTH 3100
_ |CHTOT4  LAMASCARADENYARLATHOTEP 3500
STORMBRINGER PRINCIPE VALIENTE | |cHTot5 CRISTALDEBOHEMIA 985
[ |sTRoDt STORBRINGER 2995 | |PRVOD!  PRINGIPEVALIENTE 1995 | |CHTO16 LOSPRIMIGENIOS 3625
© sTRo0Z CANTQ INFERNAL 2850 jeHToM7 SECRETOS DE ARKHAM 3500
;ﬁ STRO03  DEMONIOSY MAGIA 2850 JUEGOS TEMATICOS | |cHTo18 TERROL AUSTRAL 3500
| |STRo04 EL OCTOGONO DEL CAOS 2850 | cwvoor CIVILIZACION (BOLSA) 4160
| |STROOS EL LOBOBLANCO 1995 | |pipoot DIPLOMACIA 5200 [ |cHTO19 LA CRIDA DE CTHULHU (CATALAN) 3500
© |STRO0G HECHICEROSDEPANGTANG 3500 i = IR HIET
| |sTRo07 STORBRINGER(PANTALLA) 1700 STAR WARS
o2t 5 i |sTWoor  STARWARS 2995
ROLEMASTER [ |sTwoo2 CACERIA HUMANA EN TATOOINE 1550
| ROLOOT  ROLEMASTER(I]-PERSONAJES 1495 EL SENOR DE LOS ANILLOS (ROL) | [STW003  COMANDOSHANTIPOLE 1550
——IROL002 ROLEMASTER (1) - COMBATE 1550 [ |LOR301 EL SEFIOR DE LOS ANILLOS 2095 | |sTwoos EQUIPO DE CAMPARA PANTALLA 2075
[ ROLOC3 ROLEMASTER (Il -HECHIZOS 2275 |  |LOR302 WOSES DEL BOSQUE 0SCURO 1350 | |sTW005 GUIA 1: UNA NUEVA ESPERANZA 2500
[ |ROLODZ  PANTALLAROLEMASTER 1200 | |LOR303  ASESINOS DEDOLAMROTH 1350 | [STWO0S  ESTRELLARENDIDA 1550
| |ROLOOS EL MUNDO DE LAS SOMBRAS 3500 | |LORan4 MAPA DE LA TIERRA MEDIA 800 STW007 BATALLA POR EL SOL DORADO 1550
———IROLO0B LOS MOSQUETEROS 3500 LOR305 LAS PUERTAS DE MORDOR 1350 | |sTwoos GUIA DEL IMPERIO 2995
| |LOR306  LAS RUINAS DE LOS DUNLENDINOS 1350 [ |STWO0S  ESPACIOPARALELO. 1550
PARANOIA [ |Lorao7 LOS PIRATAS DE PELARGIR 1350 STWO10 LA GUIA DE LA ALIANZA REBELDE 2995
[ PAROO1 PARANOIA 2995 [ |LOR308 LORIEN 2950 | [sTwoti LA CAMPARIA DEL GUARDI... 2995
| PAROD2  PARANCIAAGUDA 2850 |LOR309  LOSJINETESDEROHAN 2050 |  |sTWpi2  ELYERMODEKATHOLGON 2300
~ PAROD3 SECTORDOA 2850 | |LOR310 EL BOSQUE NEGRO 2995 | |sTwoi3 LA BRECHA DE KATHOL GO Il 2300
| PAROD:  EL ORDENADOR SIEMPRE DISPARA 2850 | |LOR311  LOSLADRONESDETHARBAD 1500 [ |sTwols  ELULTIMOJUEGOGONV - 2300
~ PAR00S EL CANTAR DE LAS CUBAS 1500 | |LOR3i2 BREE 1500 : X
f : [ |LOR313 LOS FORAJIDOS DEL BOSQUENEGRO 1800
NEPHILIM [ |LOR315  LASBOCASDELENTAGUAS 1500
~INPHO01 NEPHLIM 3500 [ |LOR3t6 ERECH 1500
WPHO0Z  SELENIM 3500 | |LOR317  ELREINODE ARTHEDAIM 2200
‘ " |Lora1s LAPUERTA DE LOS TRASGOS 1800 S =
DEADLANDS [ |tors1e DAGORLAD o s SENOR DE LOS ANILLOS. JUEGOS DE CARTAS.
IDEDUUW _IEEﬂ[?I:AEDS 3500 | LOR320 CARDOLAN g 2850 [ Jsacoot SATM: LOSMAGOS 3995
Dk LOR321 ENTS DE FANGORN 2200 SACD02 SATM: 10 MAZOS 15000
ALMOGAVERS [ |LOR322 PERSONAJES DE LLA TIERRA MEDIA 1995 | |sAC003  SATM 36 SOBRES Z 14400
']ALMOOW ALMOGAVERE.ﬁ 2300 : LOR324 CRIATURAS DE LA TIERRA MEDIA 1995 [ |sacoo4 DRAGONES: 36 SOBRES 14400
|ALMO02 TIRANT LO BLANC 1995 [ |LOR32 SERORES DE LA TIERRAMEDIA Tl 2575 | |sAC005  SERVIDORES DE LA OSCURIDAD 14400
| LOR327 SENORES DE LA TIERRA MEDIA Il 2575 [ |sacoos ELOJO SIN PARPADO 15000
|IN NOMINE SATANIS | MAGNA VERITAS __gﬁcﬁ's MINAS TIRITH 2995 [ |sAc007  CONTRALASOMBRA 14400
T stos IN NOMINE SATANIS 2995 |LOR329 PUERTOS DE GONDOR 1995 | |sAcoos LA MANO BLANCA 18200
T [mstz MORSULTIMA RATIO _ 2700 [ |LOR330  GONDORLOS SENORES DEL MAR 1985 [ |sACD0S  ISTARKTI 1700
———INS003 PANTALLA IN NOMINE SATANIS 1700 [ |LOR33 ATLAS NORESTE TIERRAMEDIA 2855 sACOi0 | ISTARKTZ 1700
T|Mse4  ESCRPTARIUM VERITAS 3500 | |Loraa2 TESOROS DE LA TIERRA MEDIA 2995 [ SACOT1  ELMAGO:LAAYUDA DELISTAR 1450
LOR333 SUPLEMENTO DE REGLAS S A, ~ 2300 | [sAc012  ELOJOSINPARPADO (10 MAZOS) 15000
CAR WARS LOR335 EL IMPERIO DEL REY BRUJO 3500
|CAR0O1 CARWARS 3100 ~ LOR335  MONTE GUNDABAD _ 2850
[CAROD2 _ VIOLENCIAENMUSKOGEE ; 2880 [ |LOR337 EL MAGO OSCURO DE RHUDAUR 2500 AQUELARRE JOC R
‘ jCARooa L'OUTRANCE R FANTASMA DE LA MARCA DEL NORTE 1500 [ ] AKROOZ T o e 1995
7I__OR339 LA BUSQUEDA DE LA PALANTIR 5 [ | AKROD3 RERUM DEMONI i 2850
CAZAFANTASMAS [ |LOR340 LA COMARCA 3500 | |AKROO4 DANZA MACABRA (PANTALLA) 2200
—jezFoon CAZAFANTASVAS 1995 ~ |LOR341 GORGOROTH 3500 \_ AKRODS  RINASCITA 2850
—|CZF002 PANICON 7 %5 | |LOR342 _ ISENGARDYLASMONTANASBLANCAS 3500 [ |AKROO DRACS(DRAGONES) 2575
T [czFoos APOCALIPSIS 995 | |LOR3#4 LA LUCHA ENTRE PARIENTES 300 || AKROOT RINCON 2500
[ CZF004 HISTORIAS TENEBROSAS 995 = ESTE I | | AKROE VILLA Y CORTE o,
: [ ILOR391 EL SENYOR DEL ANELLS (CATALAN) 2995 |: AKR00S AQUELARRE(CATALAN) 2200
LLAMA AL

Puedes cortar o fofocopiar esta hoja para tu uso personal.
Tianes derecho & accanar a la infarmacion que ta concieme, recopilada en nuesiro fichero de chentes, v cancelarta o
rectificaria de ser errénea. A través de nuasira empresa podras recibi informaciones comerciales de tu inferés. Sino
deseas recibiras, ta rogamos nos io hagss saber mediante comuNicacion escrita con fodos tus datos personales.
Envia una carta con tus datos personales a:

Pfg'ﬁggg, EdlonteliSa b EnduiOFERTA AY.pr_egu nta por el Departamento de VENTA DIRECTA
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Aram Kachaturian

Iniciamos aqui una nueva seccion, que espero 0s pueda
ayudar en vuestras partidas. Se trata de ponerie vuestra
propia BANDA SONORA a foda escena que se precie,
dandole asi mas dramatismo o espectacularidad a la ac-
cion que en ese momento esté llevandose a cabo.

n este numero —que oficiosamen

te esta dedicado a Dungeons &

Dragons os daré algunas refe-
rencias de bandas sonoras (con el nom-
bre del autor) que pueden servir en deter-
minadas situaciones; y lo haremos sobre
una corta aventura a modo de partida.

AL COMENZAR LA
AVENTURA...

Los jugadores (héroes, en este caso)
se acercan a un poblado montados a
caballe, donde mas tarde paran delan-
te de una taberna, desmontan y en-
tran en ella. Mientras esto ocurre, el
Dj. describe como son estos héroes,
coémo es el paisaje y el pueblo donde
estan adentrandose (como si se trata-
ra de los titulos de crédito iniciales de
una pelicula) con el tema Lifeforce The-
me (de la pelicula Lifeforce - Fuerza Vi-
tal compuesta por Henry Mancini).

UNATABERNA

Dentro de esta taberna suena una
suave melodia, Sarabande en re ma-
yor, de la Suite para clave n°® 11 (de
Georg Friedrich Haendel) y mientras
los héroes estan tomando un refrige-
rio, unos hombres con aspecto de
matones se acercan, burlandose de
ellos y de sus atuendos y aspectos
(lo que no saben es que los héroes
son unos rudos mercenarios en busca
de dinero y aventuras, que ya han
pasado lo suyo en muchas ocasio-
nes). Los jugadores se levantan de
sus sillas y.la accion esta servida a
ritmo de La danza del sable, del Ba-
Ilet Gayaneh (De Aram Kachaturian)
ya que esta escena debe de ser lo
mas comica posible, puesto que nues-
tros héroes se enfrentan tan solo a unos
simples bravucones y juegan con ellos
sin necesidad de llegar a matarlos.

:Es necesario presentarle?

Un hombre de aspecto misterioso se
acerca a la mesa en la que estan los
Pjs y les ofrece un frabajo: encontrar
un misterioso objeto (una espada) que
se encuentra lejos de alli, dentro de
una caverna situada en las faldas de
una montafia.

El hombre les cuenta a los persona-

jes una extrana leyenda sobre el ob-
jeto, y en caso que accedan a la mi-
sién, les advierte que tengan cuidado,
porque existe un maligno hechicero
que también va tras ese objeto.
Cobraran 1.000 monedas de oro cada
uno al comenzar y 4.000 mas si lo-
gran acabar la mision.
Durante todo el tiempo que ha durado
la conversacion, les han estado ob-
servando dos sujetos que disimulada-
mente salen de la taberna y esperan a
que los héroes salgan, para atacarlos
por sorpresa en compafiia de otros
ocho hombres mas.
Los temas elegidos para la conversa-
cion y el ataque y lucha son Progeny,
The wheat y The Battle (de la pelicula
Gladiator compuestos por Hans Zim-
mer y Lisa Gerrard) que van los tres
ligados y sin interrupcion.
Al dia siguiente deben embarcarse en
una nave, y por mar dirigirse hacia
las tierras que les han dicho que se
encuentra la montafia que buscan. Un
buen tema para escuchar mientras se
navega en barco es Tema de amor
(Adagio del ballet Spartacus com-
puesto por Aram Kachaturian).

LLEGANALAS FALDAS
DE LA COLINA

Y un ejército de muertos vivientes (mas
bien esqueletos vivientes con armaduras
y montados a caballo, como los de la pe-
licula El ejército de las tinieblas) se sitian
delante de ellos dispuestos a atacar.
Después de una encamizada batalla
que dura poco -ya que logran vencerlos
con facilidad una vez descubren que tan
solo son una ilusion del malvado hechi-
cero-, entran en la cueva.

Agui, cuando llegan a la montafia y di-
visan al ejercito de zombies, se puede
utilizar el tema principal de “Carmina
Burana®, O Fortuna (de Carl Orff) y con-
tinuar con Marte de Los planetas (de
Gustav Holst) para la lucha que sigue.



DENTRO DE LA CUEVA

Y para ambientar durante toda la serie
de pasadizos y encuentros con seres
extrafios que alli habiten, se puede po-
ner Misica para cuerdas, percusion y
celesta del 3er mov. (de Bela Bartok).
Cuando al fin encuentren el objeto que
han venide a buscar (una espada que
resplandece dentro de una sala a oscu-
ras y que da poder a todo aquél que la
empufia, sin que pueda perder batalla
alguna), escuchan pasos de un grupo
de gente que se acerca. Estos no son
otros que el maligno hechicero co-
mandando un grupo de estipidos pere
obedientes Orcos al son de Tema de
Darth Vader (Marcha imperial) (de la
pelicula “El Imperio contraataca” com-
puesto por John Williams).

Empieza la pelea con el tema La batalla
en la nieve (también de la pelicula E/
Imperio  contraataca compuesto por
John Williams). Uno de los héroes (a
ser posible alguien como un mago o si-
milar) se enfrenta al maligno y decide
coger la espada méagica. Con lo cual, al
empufiarla se crea un haz de luz que
llena toda aquella sala v tras los Gltimos
compases de The last baffle de The
Myths and Legends of King Arthur and
the knights of the Round Table (de Rick
Wakeman) logra cortarle la cabeza al
hechicero que no era otro que el herma-
no malvado del hombre que confrato a
los héroes para la mision.

UN PRINCIPE

Este hombre —el patrén de los Pjs- es
un principe que deberia estar reinando
en esas fierras y que fue perseguido
por su infame hermano, al morir el
padre de ambos.

El es el autentico sucesor del trono,
pero hasta que no encontrara la espada
de su padre no pedria vencer a su her-
mano el hechicero. Ahora ya puede rei-
nar en paz en su tierra y todo se lo
debe a los magnificos héroes, que han
hecho que esto fuera posible.

En nimeros sucesivos de la revista os iremos dan-
do mas facilidades e ideas para que una partida

0s pueda salir bien redonda y seais la envidia de

los demas Masters.

MUSIC FROM THE MOTION PICTURE

Aqui se puede escuchar un extracto del
tema E/ salon del frono (de la pelicula
La guerra de las galaxias compuesto
por John Williams) mientras son conde-
corados por el actual rey y habiéndoles
entregado el dinero prometido.

Mas tarde se alejan del lugar hacia
nuevas aventuras, al ritmo del tema
inicial Lifeforce theme (de la pelicula
Lifeforce-Fuerza Vital' compuesta por
Henry Mancini).

FIN DE SESION

Bueno, ya sé que la historia deja mu-
cho que desear pero tan solo era para
iniciaros y demostraros lo que se puede
llegar a hacer con la masica.

¢0s habéis dado cuenta de lo facil
que resulta buscar temas para crear
vuestra propia banda sonora en cual-
quier modulo?

Pues en nimeros sucesivos de la re-
vista os iremos dando mas facilidades
e ideas para que una partida os pueda
salir bien redonda y seéis la envidia de
los deméas Masters.

De momento, os podéis acercar a cual-
quier tienda de discos o incluso a una bi-
blioteca piblica (hay muchas que ya dis-
ponen de servicio de mediateca y prestan
fanto discos compactos como cintas) para
conseguir informacién de mdltiples temas
musicales. A partir de ahi, vuestra imagi-
nacion sera el Gnico limite. W

ohn Williams
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UNA BALADA VENECIANA

Por Sergi Latorre

Aventura de Villa y Corte para un grupo de 3 a 5 jugadores. Seria aconsejable que al
menos un par de ellos fueran reflativamente habiles con el acero.

JUEVES DE CARNAVAL

s de suponer que los Pjs no ten

dran excesivos problemas para

encontrar alojamiento en alguna
fonda o posada, pese a que la ciudad
bulle de actividad por esas fechas. El
Dj deberia, mediante descripciones,
introducir a los jugadores en un am-
biente tan especial:
Las calles, estrechas y tfortuosas, se con-
vierten de improviso en rios de llamativos
colores y misteriosas mascaras que, por-
tando estandartes y al son de numerosos
instrumentos, convierten Venecia en una
ciudad tomada por la magia y la locura.

: Mapa de Venecia por DeFer (1700 A.D.)

Los palazzos en los que habitan los
naobles estan al rebosar de miembros
de la aristocracia veneciana que, me-
diante el anonimato que concede un
antifaz, llevan a cabo el placentero e
inofensivo juego de la seduccion y la
infidelidad o, por el contrario, practi-
can el aberrante y peligroso juego de
la lucha por el poder y el asesinato.
Las plazas y canales estan inundadas de
color y masica, y tan habituales son, a la
luz de la luna, los apasionados romances
como las traicioneras pufialadas.

Y seran las traicioneras pufialadas las
que pondran en alerta a los Pjs, ya que,

la noche del jueves, y una vez instala-
dos en la posada, o recorriendo las ca-
lles de la ciudad, podran oir claramente
el familiar sonido de una reyerta. En un
callején cercano, un extrafio individuo de
apariencia noble se defiende habilmente
con su estoque del ataque de cuatro ber-
gantes, y pese a que sus asaltantes utili-
zan dos dagas y un par de espadines, el
alacado pierde terreno debido a la ventaja
numérica de sus agresores, por lo que no
aguantara demasiado. Es un buen mo-
mento para que los Pjs intervengan...

Si no lo hacen... improvisa una nueva
partida o buscate un grupo de jugadores
menos pufieteros o mas valientes...

Francesco

Una vez puestos en fuga los atacantes
(ver ficha “miembro del gremio de ase-
sinos”), el agredido se presentara como
Francesco Todi. Se trata de un indivi-
duo alto y enjuto, de constitucion delga-
da y piel blanca. Recoge su corta mele-
na negra con una cinta, y sus ropajes
oscuros, pese a ser de telas nobles y
excelente factura, revelan que su duefio
ha pasado por tiempos mejores. Tras el
combate, Francesco agradecerd cortés
pero desapasionadamente la ayuda
prestada, y se alejard sumido en sus
pensamientos. De pronto, pero, deten-
drd sus pasos y se dirigird de nuevo a
los Pjs, a quienes ofrecera un trabajo:




cree que alguien intenta acabar con su
vida, v le interesaria contratar a los Pjs en
calidad de guardaespaldas, al menos du-
rante los fres dias que quedan de cama-
val. A parte de una modesta pero correcta
paga, les procurara también alojamiento
(en su pequefio palazzo) y comida.

No aportara demasiada informacion acer-
ca de quién o quiénes quieren acabar con
él, alegando que lo ignora. Tan solo co-
mentara que no es el primer ataque que
sufre, y es por ello que prefiere tener cer-
ca a habiles luchadores.

Si los Pjs registran a alguno de los asal-
tantes, en caso de haber acabado con
uno o mas de ellos, descubriran en sus
mufiecas un extrafio tatuaje que represen-
ta un reloj de arena vacio. Francesco ne-
gara saber que significa, pero si los Pjs
investigan, buscando informacién entre
los habituales parroquianos de las taber-
nas o cualquier otro tipo de contacto, des-
cubriran que es el simbolo del gremio de
asesinos de Venecia. Un grupo muy peli-
groso, al servicio de quien pueda pagar
sus servicios, y cuyas acciones les han
encumbrado al status de leyenda. En
caso de capturar a uno de los asesinos
vivo, éste no hablara bajo ningtn concepto.

El palazzo de Francesco

Francesco vive en un pequefio palaz-
zo de cuatro plantas que, aunque con-
serva parte de su antigua grandeza,
parece haber pasado una mala épo-
ca. Pese al tamafio de la vivienda,
Francesco no dispone de servicio,
por lo cual la suciedad y el polvo em-
piezan a conquistar muebles y pare-
des. También la iluminacién es escasa,
consistente ésta en algunas velas y
candelabros dispuestos en diferentes
rincones. La unica decoracion son enor-
mes cortinajes, armaduras, escudos de
armas... excepto en los dos grandes
salones. Estos se encuentran en el pri-
mer y segundo piso, uno sobre el otro,
y en cada uno de ellos, en los muros
que dan a la fachada, hay sendas bal-
conadas que ofrecen una buena panora-
mica de la pequefia plaza situada ante
la casa de Francesco. EI muro opuesto
a la balconada esta ocupado, en el pri-
mer piso, por un'gran retrato de una be-
lla dama, ataviada con un ampuloso
vestido dorado. En el segundo piso, en
lugar del retrato hay un gran espejo,
del mismo tamafio que el cuadro y
cubierto por una pesada cortina.

Si los Pjs preguntan por el retrato, Fran-
cesco explicara que la mujer es la que
fue su esposa, Beatrice, la cual fue ase-
sinada hace un afio y medio, envene-

nada en extrafias circunstancias. Nada

sabe del autor o el movil del crimen, y
nada sacaran los Pjs de Francesco a
este respecto.

VIERNES DE CARNAVAL

Asi pues, si lo desean, los Pjs podran
pasar ya la noche del jueves en el
hogar de Francesco. Este, al retirarse
a su alcoba, les advertira que no sue-
le despertarse antes del mediodia, por
lo que, si los Pjs lo creen convenien-
te, y tomando las debidas precaucio-
nes, podran deambular por la ciudad
y obtener mas informaciéon acerca de
Francesco en sus posadas y mentideros.
Si asi lo hacen, descubriran lo siguiente:
P Cierto. La esposa de Francesco fue
sorprendentemente envenenada, pues
no se le conocian enemigos al noble
veneciano.

P La muerte de su amada afectd
profundamente a Francesco que, des-
de entonces, ha dejado de acudir a
las diferentes fiestas y actos sociales
que se celebran en la ciudad, perma-
neciendo recluido en su pafazzo. Se-
gun se comenta, su tormento es tal
que ha llegado a buscar respuestas
en el Mas Alla, poniéndose en contac-
to con brujos y ocultistas.

P No es oro fodo lo que reluce: las
malas lenguas aseguran que Beatrice
no era muy fiel que digamos a su espo-
s0, por lo que su popularidad era enor-
me entre aristocratas y cortesanos...

P Los miembros del Gremio de
Asesinos son implacables y crueles;
si alguien puede pagar el precio de tu
cabeza, date por muerto...

Francesco saldra de su habitacion al
mediodia y ofrecera una frugal comida a
los Pjs, preparada por una cocinera que
trabaja para el noble italiano. Durante el
agape, informara a los Pjs que esa no-
che tiene previsto acudir a un baile de
mascaras que se celebra en el palazzo
de un importante aristocrata, por lo cual
los Pjs deberian acompafiarle y vigilar
que nada le ocurra. Seria bueno que los
Pjs se procurasen algun disfraz...

El resto de la tarde, hasta el momento de
dirigirse al baile, Francesco lo pasara en
su hogar leyendo o jugande al ajedrez
con alguno de los Pjs. Si éstos le dan
conversacion, el noble participara de ella
y abrira para sus invitados una botella de
buen vino, mientras se interesa por los
viajes y aventuras que nuestros héroes
tengan a bien contar. Sobre lo que no sa-
caran nada los Pjs es al respecto del ase-
sinato de su mujer o el interés del gre-
mio de asesinos en él.

Y, asi, la noche caera sobre Venecia...

Miembro del gremio

de asesmos de Venecia
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(debido a que su naturaleza so-
brenatural, ligada a la resisten-
cia del espejo, supone el reque-
rir gran esfuerze para acabar con
ellos) y que, al perder todos sus
puntos de RES, se rompen en
pedazos dejando tan sélo res-
tos de cristales rotes. Son zurdos
o a que son el reflejo de
Francesco, y este es diestro...




Aquelarre: lamascarada
Francesco guiard a los Pjs hasta un
lujoso palazzo ubicado en el corazén
de la ciudad, atravesando calles aba-
rrotadas de disfraces y mascaras. Alli
seran llevados por un chambelan a
un gran salén, en el cual la flor y nata
de la aristocracia veneciana baila al
son de una orquesta, a la luz de innu-
merables candelabros y ocultos sus
rostros tras un antifaz.

El Dj deberia dejar que los jugadores dis-
frutasen de la escena, organizando alguna
trama paralela (la seduccion de una bella
cortesana, por ejemplo...).

Francesco se mostrara en todo mo-
mento cortés con los asistentes al
baile, pero parecera nervioso e in-
quieto. Y todo ese nerviosismo estalla-
ra cuando, ya muy avanzada la noche,
y sin dar ningin tipo de explicacion,
salga disparado en direccion a la puer-
ta, sin reparar en si los Pjs van tras él.
Y seria bueno que lo hicieran...

De entre los muertos

En el exterior, el cielo tiene aquel co-
lor negro-azulado que sefala la fronte-
ra entre la noche y el alba. Si los Pjs
siguen a Francesco, veran como éste
corre por las laberinticas calles de la
ciudad sin detenerse ante nada, giran-
do esquinas y atravesando puentes.
No deberia ser facil seguirle sin per-
derle, por lo que los jugadores debe-

ran pasar algunas tiradas de Buscar,
Correr, Rastrear, o lo que el Dj consi-
dere pertinente. Pronto reduciran distan-
cias con Francesco, y podran percibir
que este parece perseguir a una mujer
que, pese a su aparatoso vestido, se
mueve con agilidad y rapidez. Al girar
una esquina, de pronto, se encontraran
ante un puente que cruza un canal. En
la orilla en que se encuentran esta Fran-
cesco, inmovil y de pie ante el puente.
En la ofra orilla, frente al aristocrata, hay
una enigmatica mujer, de delicado talle y
ataviada con un ampuloso vestido dorado
(si algtn jugador pasa una tirada de Me-
moria, recordara que es el mismo que lle-
va la mujer del cuadro), que oculta su

rostro tras un antifaz. Francesco balbu-

ceara entonces estas palabras:

“ Es... es ella... Beatrice... ha vuelto...”
Por mucho que protesten los Pjs, Fran-
cesco intentara cruzar el puente para re-
unirse con la dama. Y sera entonces cuan-
do, desde un par de callejones cercanos
a la mujer, apareceran un grupo de enig-
maticos enmascarados (tantos como Pjs
+ 1) que, desenvainando sus estoques,
se interpondran en el camino de Frances-
co. Cubren todo su cuerpo, incluida la ca-
beza, con una gruesa capa negra, y por-
fan guantes y sombreros del mismo color.
Sus rostros estan ocultos por mascaras
negras de aspecto muy siniestro (llama-
das por los venecianos “mascaras del Dr.
Muerte”) y, curiosamente, todos ellos empu-
fian la espada con la mano izquierda.
Francesco, fuera de si, desenvainara su
acero para abrirse paso hasta la dama vy,
a menos que los Pjs colaboren, no saldra
con vida de la reyerta...

ido aprovechando el fragor de la lucha,
y lo ha hecho sin dejar rastro. Seria
bueno que los Pjs calmaran a Frances-
co ¥ lo llevaran de vuelta a casa. Al fin
y al cabo, ya empieza a amanecer y
los espectros sblo aparecen de noche...

SABADO DE CARNAVAL

Francesco sera parco en palabras en
cuanto al suceso: simplemente, estara
convencido de que la enigmética
dama era su difunta esposa, Beatrice.
Nada sabra al respecto de los espa-
dachines sobrenaturales, pero no pa-
receran importarle. De lo Gnico que
esta seguro es que su gran amor ha
vuelto de entre los muertos, y su
maxima preocupacion serd encontrar-
la. Es por ello que, antes de retirarse
a su alcoba, comentara a los Pjs que,
esa misma noche, volvera a recorrer
los salones de la ciudad en su busca.
Es posible que los Pjs, tras los acon-
tecimientos de la noche del viernes,
vean la evidente intervencion de fuer-
zas sobrenaturales en este asunto,
por lo que, si deciden dedicar la ma-
fiana y tarde del sabado a la busqueda
de informacion al respecto de la relacién
de Francesco con el mundo ocultista,
sabran por sus contactos (pagados con
oro o una jarra de buen vino) que, tras
la muerte de su esposa, el noble ita-
liano buscod guia en el mundo sobre-
natural acudiendo a DiPino, un autode-
nominado “alquimista versado en la
senda invisible”, que habita en una
especie de observatorio astrologico,
localizado en una colina situada a las
afueras de la ciudad.

DiPino recibira a los Pjs en su extravagante hogar, una
suerte de observatorio cuya decoracion es una amal-
gama de laboratorio cientifico y mazmorra de brujo.

A los Pjs les deberia costar acabar
con los enmascarados (ver ficha “En-
mascarados”), los cuales pareceran
inmunes a las armas de fuego.

Lo realmente espeluznante sucedera
cuando maten a cualquiera de ellos: el
sonido del impacto no sera el habitual
de metal atravesando carne, sino que
consistira en un ensordecedor estrépito
de cristales rotos. Y como si de crista-
les rotos se tratara, cuando los enmas-
carados mueran, pareceran desintegrar-
se bajo sus disfraces, y en lugar de un
cadaver los Pjs encontraran lo que pa-
rece ser un cristal hecho pedazos. Eso
comportaré la revelacion de que no son
simples asesinos quienes quieren aca-
bar con el noble, y comportard también
una tirada de IRR por Pj...

Una vez “destruidos” los atacantes,
Francesco recorrerd obsesivamente las
calles adyacentes al canal: ella se ha

DiPino

DiPino recibira a los Pjs en su extrava-
gante hogar, una suerte de observatorio
cuya decoracion es una amalgama de
laboratorio cientifico y mazmorra de bru-
jo. Es un hombre bajito y entrado en
afios, de abundante pelo blanco y
sencillo atuendo, que, si los Pjs saben
ganarse su confianza, revelara que,
efectivamente, Francesco acudit a él
muy afectado por la muerte de su es-
posa, e insatisfecho con las respues-
tas que los sacerdotes le habian dado
al respecto. DiPino, viéndose impo-
tente para ayudarle, puso al aristocra-
ta en contacto con Sall, un conocido
mago de Florencia. Pese a que DiPina no’
conoce cual fue la relacion que mantuvie-
ron, sabe que Francesco pagd al mago
una gran suma por “algo”, posiblemente
un objeto magico de gran poder, con el
que el atormentado noble pretendia apagar




el fuego que consumia su alma. Por des-
gracia, DiPino no conoce la naturaleza de
tal objeto de poder o ‘ayuda” que Fran-
cesco recibio de Sadl, ni cree posible sa-
berlo sin preguntar al aristécrata directa-
mente, ya que Sall entregé su vida el
pasado inviemo... Eso es tedo lo que los
Pjs podran averiguar scbre la relacion de
Francesco con el Mas Alla.
Evidentemente, si los Pjs preguntan al ita-
liano al respecto de lo que saben, éste se
pondra colérico, alegando que todo ello no
es de la incumbencia de sus guardaespal-
das. Eso podria costar el trabajc a nues-
tros protagonistas y el médulo al Dj, asi
que sera mejor que actlien con tacto...

SABADO NOCHE

A diferencia del dia anterior, Francesco no
dara sefiales de vida hasta bien entrado el
creplsculo, momento en el cual saldra de
su aposento, ya preparado para bajar a la
calle. El plan del italiano es simple: reco-
rrer todos los palazzos y salones de baile
donde esa noche celebrara el camaval la
nobleza veneciana, con el objetivo de co-
incidir de nuevo con la mistericsa mujer.
Y si los Pjs cumplen con su parte del
confrato, no tendran mas remedio que se-
guir a Francesco en su periplo noctumno.
El decadente aristécrata recorrera, durante
la noche del sabado, diferentes palacios y
bailes, desarrollandose estos de igual ma-
nera que la descrita en el capitulo “Aque-
larre: La Mascarada”. La (nica diferencia
es que, pese a los anhelos de Frances-
€0, no encontrard en ninguna de estas
fiestas a la supuesta Beatrice, con lo que,
antes del alba, el italiano regresara a su
hogar abatido y desanimado. Y sera en-
tonces cuando, en la plaza que da acceso
al palazzo del noble, tendra lugar la em-
boscada del gremio de asesinos.

La venganza de un hermano

Momentos antes de que Francesco y el
grupo de Pjs lleguen a la puerta del pa-
fazzo, un numero igual al numero de Pjs
+ 4 miembros del gremio de asesinos
saldran de entre las sombras de los
porches de la plaza, dispuestos a aca-
bar con el italiano y sus escoltas. Sera
tarea del Dj y los jugadores el desarro-
llar la accion, dando lugar a una escena
de combate que debera poner las cosas
muy dificiles a los Pjs. Pese a todo, y a
menos que los Pjs actien de manera in-
competente, tendrian que vencer a sus
enemigos. Ademas, el Dj habria de con-
seguir que uno de ellos, concretamente
un joven asesino, sobreviviera a la re-
yerta, permitiendo el interrogatorio por
parte de los Pjs. Si éstos son implaca-
bles con sus adversarios, el Dj siempre
tiene el recurso de comunicar a los juga-
dores que uno de los asesinos heridos
por Francesco, pese a estar grave, sigue
vive, por lo que podran intentar sonsacar-
le alge. Y vaya si le sonsacaran.

El asesino, con dificultad debido a sus
heridas, explicara lleno de rabia que
Francesco debe morir por ser un mal-
dito traidor. Narrara con lagrimas en
los ojos, pese a las protestas del no-
ble italiano, que Francesco contratd,
hace afio y medio, a uno de los miem-
bros del gremio de asesinos, concreta-
mente al hermano del interrogado, con la
finalidad de que éste acabase con a vida
de su supuestamente amada esposa,
Beatrice. Una vez cumplida su parte del
trato, Francesco no sélo no pago el precio
convenido al asesino sino que, de mane-
ra traicionera, le atraveso el corazon con
su espada. El gremic de asesinos des-
cubrié recientemente la culpa de Fran-
cesco, y es por ello que han jurado

acabar con la vida del aristocrata. Si los
Pjs preguntan por los enigméticos es-
padachines que se rompian como el
cristal, el joven declarard que no sabe
nada de ello. Tras revelar todo ello, y
si sus heridas son de gravedad, expi-
rara, por lo que, seguramente, Fran-
cesco deberd dar muchas explicacio-
nes a los Pjs... (en caso de que el
chice no esté gravemente herido, Fran-
cesco tratard de eliminarlo, pues teme
que cuente su historia al alguacil...).

La historia de Francesco

Francesco llevara a los Pjs hasta el
salon del primer piso, el presidido por
el retrato, y alli confesara lo siguiente:
Es cierto que amaba a su joven esposa
con locura, y por ello no es menos cier-
to que el dolor y la ira le inundaron al
saber de las infidelidades de ésta. Lle-
vado por la ciega rabia y el despecho,
contratd a un asesino para que acabara
con la vida de su amada, arrepintiéndo-
se de ello demasiado tarde. Cuando se
dio cuenta de la locura que habia co-
metido, se dejo llevar por ésta y, en
un arrebato de dolor, e intentando miti-
gar su culpa, dio muerte, de forma
traicionera, al asesino que él mismo
habia contratado. Creyendo que el
gremio de asesinos nunca descubriria
su crimen, y convencido de que no
era la religion oficial la que podia en-
mendar su horrible acto, decidid bus-
car soluciones entre brujos y ocullis-
tas. Un “alquimista” local, DiPino, le
puso en contacto con Sadl, un pode-
roso brujo florentino que, a cambio de
gran parte de su fortuna (de ahi la ac-
tual decadencia de su patrimonio), le
hizo llegar un objeto magico de gran
poder que, utilizado correctamente, te-
nia la facultad de conceder a su due-
fio su anhelo mas profundo.

Ese objeto era el espejo que se en-
cuentra en el salon del segundo piso,
y tan solo tuvo que reflejarse en él
para que la magia del espejo tomara
partido para concederle su mas fervo-
roso deseo, que no era otro que la re-
surreccion de su infiel esposa.
Durante algin tiempo crey6 haber
sido engafiado, ya que nada sucedio.
Pero durante los dltimos dias los
acontecimientos se habfan precipita-
do, pues fue consciente de que el gre-
mio de asesinos habia descubierto su
traicion (por ello los dos ataques de
los que han sido testigos y parte im-
plicada los Pjs) y, por fin, parecia que
Beatrice habia regresado. No sabe ab-
solutamente nada de los misteriosos
espadachines zurdos, pero no tienen
para €l importancia alguna. Lo (dnico
que ocupa su mente es el saber que
Beatrice ha vuelto a Venecia y que, por
ello, su reencuentro esta cercano...
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A través del espejo
Tras su confesion, pedira disculpas a los
Pjs por no haberles puesto al corriente an-
tes de todo ello (logico, si tenemos en
cuenta que deja al noble italiano a la altura
moral de la vibora de rio), y les pedira
que continGien junto a él unos dias mas: el
tiempo suficiente para reunirse con Beatri-
ce y huir de Venecia para no regresar
jamas.Los Pjs podran dar su opinion al
respecto, pero seran interrumpidos por
una siniestra voz que, resonando por el
palazzo, llamara a Francesco por su
nombre. La voz proviene del salon del
segundo piso y, cuando los Pjs y el no-
ble italiano vayan alli, comprobarén con
estupor que la estancia se encuentra
vacia. Pero sera entonces, cuando
Francesco atraviese la habitacion y se
vea reflejado en el espejo, que los alli
presentes contemplaran, con espanto,
como el propio reflejo del aristécrata pa-
rece cobrar vida propia, pues, indepen-
dientemente de los movimientos de Fran-
cesco, su reflejo declarara lo siguiente:
-Mafiana por la noche, tu deseo se vera
cumplido.

Tras ello, la imagen reflejada de Frances-
co, ignorando la inmoviidad de éste, se
dirigira al reflejo de la puerta por la que
han entrado el noble italiano y los Pjs, y
saldra por ella. Sera entonces cuando la
puerta “real’, la que hay en el ‘lado” de
los Pjs, se cerrara de un portazo, sobre-
saltando a los que alli se encuentran. En
un parpadeo, el espejo parecera volver a
comportarse como tal, pero nadie librara a
Francesco del estupor, ni a los Pjs de una
tirada de IRR. ;

DOMINGO DE CARNAVAL

Tras los acontecimientos de la noche
del sabado, los Pjs pueden haber llega-
do a diferentes conclusiones. Si deciden
quedarse con Francesco, ya sea por
curiosidad (a ver como acaba todo esto)
o por dinero {el plan del italiano es huir
de Venecia con Beatrice, y la importan-
te suma que obtenga de la venta de sus
posesiones piensa compartirla con los
Pjs como pago a sus servicios), lo que
sucedera sera lo que sigue:

La mafiana y tarde del domingo trans-
currira sin ninguna novedad relevan-
te. Francesco se habra levantado tras
el mediodia, y se mostrard en todo
momento nervioso y excitado. Los
Pjs, por su parte, tienen las manos li-
bres para actuar como crean conve-
niente. Pues nada sucederd hasta
bien entrada la noche...

Al llegar la hora de la cena, Frances-
co apenas probara bocado. Echara a
la cocinera del palazzo tras pagarle
una generosa suma, y se sentara en
la gran mesa del saléon del segundo
piso, ante el espejo. La estancia esta-
ra iluminada tan solo por velas y can-
delabros vy, por la balconada, llegaran
los ecos de las Ultimas fiestas y bai-
les del carnaval de ese afio. Sera en-
tonces, tras la (ltima campanada que
indica la medianoche, que la tempera-
tura de la habitacion descendera de
manera ostensible, y serad entonces
cuando la puerta que comunica el sa-
lon con las escaleras se abrira (si los
Pjs han montado guardia o algo por el es-
tilo, no habran visto, en ningn memento,
que alguien se introdujera en la casa).
Entrard en la estancia la enigmatica
dama que los Pjs vieron la noche del
viernes, que cubre aun su rostro con un
antifaz, y tras ella entraran también los
enmascarados zurdos, tantos como Pjs
haya, espada al cinto y mascara al ros-
tro. Francesco se levantara de la silla
y, antes de que pueda hablar, la mujer
se quitara el antifaz, mostrando sus fac-
ciones: efectivamente, es la dama que
hay pintada en el retrato (a juicio del Dj
el realizar tiradas de IRR). Tras unos
momentos de estupor, y luchando por
contener las lagrimas, el noble italiano
.balbuceara estas palabras:

- Beatrice... has vuelto... yo...
Entonces, uno de los enmascarados avan-
Zara un paso Y, con una voz que a los
Pjs les resultara familiar, pero embozada
por la mascara, dira lo siguiente:

- Aqui estamos pues, Francesco, dis-
puestos a cumplir tu deseo.

Francesco respondera lo que sigue:

- Ya lo habéis hecho. Me habéis de-
vuelto a mi amor perdido. Os lo agra-
dezco. Y, ahora, marchaos”

Tras unos instantes de silencio, el en-
mascarado contestara al italiano:

- No lo entiendes, ¢ verdad? Cuando te
reflejaste en el espejo, y pediste que se
cumpliera tu mayor deseo, tu crefas que
se trataba del regreso de tu mujer del rei-
no de la muerte...

Pero no es asi: El espejo ha leido en tu
alma, y sabe que tu mayor anhelo es tu
propia muerte. Pues tu amor por tu espo-
sa es grande, pero mas grande es el sen-
timiento de culpa que te corroe por tus ho-
rrendos crimenes.

El crudo final de Francesco
Francesco se quedara inmovil, con un
rictus de sorpresa y desesperacion en
el rostro, y los espadachines desenvai-
naran al mismo tiempo sus estoques,
empufandolos todos con la mano iz-
quierda. La diestra se la llevaran a la
cara, arrancandose las mascaras y re-
velando que todos ellos tienen la faz del
mismo Francesco, pues son el reflejo
de lo que él mas desea...

FIN DE FIESTA

Si los Pjs salen en defensa de su
protegido, deberan batirse con los
“reflejos de Francesco’, con los
que estaran igualados en numero.
Pero el combatir con ellos com-
portara el hecho de permitir a la
dama caminar hasta el hundido
noble, que no se habra movido de
su silla. La muijer, tras llegar junto
a Francesco, acariciara su cara y
acercara sus labios a los suyos,
uniéndolos en un beso mortal.
Pues, durante este, la chica clava-
ra una daga en el corazon del aris-
tocrata, matandelo en el acto.
Cuando eso ocurra, los contrincan-
tes de los Pjs dejaran de batirse y,
entonces, uno a uno, y siguiendo a
la dama, entraran en el espejo, des-
apareciendo en su reflejo.

Si los Pjs no intervienen, la dama
y el grupo de ‘Francescos’ se
acercaran hasta el noble, que, en
su silla, recibira dacil el beso mor-
tal de su amada, tras lo cual el
grupe desaparecera en el espejo.
Si los jugadores se lo curran mu-
cho (pero mucho), puede que se
les ocurra alguna idea para salvar
a Francesco. Como siempre, el Dj
tiene la Ultima palabra, pero, en
principio, el final de Francesco lle-
gara con &l final del carnaval, de-
jando a los Pjs sumides en la os-
curidad del frio salon. pues una
corriente de aire apagara las velas
gue iluminan la estancia... H




UN ARMA DE VILLANOS: os
EL COLTELL B

Por Ricard |bafiez

Los romanos ya lo tenian muy claro, y diferenciaban perfec- U
lamente su arma nacional, el gladio o espada corta (poco
mas que un cuchillo fargo, con punta aguzada pero sin ape-
nas filo) con las espadas tracias, las sicas, bastante mas 0 - ell e
anchas y pesadas, buenas para desollar un buey y para de- arma de poco dafio, pere no os de
gollar a un enemigo por la espalda, pues aunque apenas te- ¢is engafiar: e arma letal e
nian punta, si que tenian un buen filo... Tan despreciable le anos diestras. Por esc
resulfaba ese arma a los romanos, que el nombre de los que oria, es especialmente adecuado
fas llevaban, sicarius (plural sicarij), ha terminado siendo si- para os, ladrones, p
nonimo de matoén a sueldo, bandido o asesino. bandidos y demés escotia P

fanteria remataban a los caballeros ene-

"Matente con aguijadas,

no con langas ni con dardos;
con cuchilfos cachicuernos,

no con pufales dorados”.

(Juras de Sta. Gadea. Andnimo.)

s cosa sabida que desde la Edad

Media hasta bien entrado el siglo

XVIIl la espada es arma noble, que
identifica a quien la lleva como nacido de
cuna honrosa. Era privilegio de caballeros
e hidalgos llevarla al cinto, incluso en po-
blado, donde las mas elementales nor-
mas de seguridad ciudadana prohibian el
ir armado. Asi que el que no podia (o no
querfa) ser tenido como aristocrata tenia
que contentarse con hierros bastante
mas cortos: los consabidos cuchillos y
-dagas, la vieja espada corfa y toda una
serie de armas bastardas y plebeyas, de
largos variables, que no gustaban nada a
las justicias, pues eran en la practica tanto
o mas peligrosas que las espadas.
Los romanos ya lo tenian muy claro, y
diferenciaban perfectamente su arma na-
cional, el gladio o espada corta (poco mas
que un cuchillo largo, con punta aguzada
pero sin apenas filo) con las espadas tra-
cias, las sicas, bastante mas anchas y
pesadas, buenas para desollar un buey y
para degollar a un enemigo por la espal-
da, pues aunque apenas tenian punta, sf
que tenian un buen filo...
Tan despreciable le resultaba ese arma a
los romanos, que el nombre de los que
las llevaban, sicarius (plural sicarii), ha
terminado siendo sindnimo de maton a
sueldo, bandido o asesino.
Heredera directa de la sica fue la culte-
llus o coutel carolingia, una espada cor-
ta y ancha cen la que las tropas de in-

migos caidos del caballo. Sera que si-
guen las tradiciones... Los francos la
consideraban un arma secundaria, lo

‘que no deja de ser normal, teniendo en

cuenta que su arma favorita era la “fran-
cisca’ o hacha de dos manos...

Las tropas francesas llevan el coutel
a la Peninsula, donde pronto sera adop-
tada como el arma emblematica de un
grupo de guerreros que sabran apre-
ciarla: Los almogavares.

En un principio ser al-mogauar (el que

gavares... Cuando se quisieron dar 0

cuenta, andalusies y catalanes descu-
brieron horrorizados que los almogava-
res de ambos bandos se habian unido, y
luchaban juntes, codo con codo, esgri-
miendo sus largos y afilados coltells, ca-
paces, se decia, de “cortar la vida" de
un brazo (es decir, seccionarle los ten-
dones) de un solo tajo.

Lo de las virguerias de los diferentes re-
yes para sacarse de encima a esa
pandilla de saqueadores peligrosos ya
lo contaremos en otra ocasion. Y esta

hace algaras o saqueos) era el castigo
de un delito: En Al-Andalus todos aque-
llos que demostraban una actitud incivi-
ca o violenta podian ser detenidos y de-
portados junto con sus familias hasta
las fronteras del reino, prohibiéndoseles
bajo pena de muerte cultivar |a tierra o
practicar algin oficio (de hecho, se les
prohibia la entrada hasta en las ciuda-
des). La idea, obviamente, era que para
sobrevivir se dedicaran a saguear mas
all4 de la frontera, impidiendo el asenta-
miento de colonos y creando una franja
de ‘tierra de nadie”. Los catalanes deci-
dieron combatir el fuego con el fuego y
crearon, a su vez, sus propios almo-

es la historia y origen del coltell almo-
gavar, mal traducido por muchos listi-
llos como cuchillo...

&Y qué fue de él? Pues crecio y tuvo
descendencia. Pues, afios mas tarde,
otro grupo de sagueadores, degollado-
res por la espalda y asesinos peligro-
50S y mas 0 menos enloguecidos em-
pufié algo muy parecido de nuevo. Nos
referimos a aquellos que en las Antillas
comian el cerdo asado, a la boucan...
Los bucaneros, que a pesar de las peli-
culas de Hollywood lo que empufiaban
eran solidos machetes de abordaje, de
hoja ancha, llamados Coutlas... ¢les
suena el nombre? M




MODULO DE KULT ADAPTABLE A CTHULHU

Aventura para un grupillo de Pjs (o uno solo) destinada a amargarles unas posibles
vacaciones. No es necesario que se conozcan, y pueden jugar con cualquier tipo de
personaje. Eso si, al menos uno de ellos deberia haber nacido o pasado su infancia
en Almuncia (tampoco es imprescindible).

1-DE VERANEO

Sea como sea (cada grupo es un mun-
do) los Pjs van a llegar a Almuncia, un
caluroso y bonito pueblo de Andalucia
fruto de mi imaginacion, para abandonar
por un tiempo las “quebradizas” metro-
polis, para visitar esos parientes lejanos
0 cercanos con los que pasaban sus va-
caciones en la infancia, o porque mira, les
dio por ahi. Si alguno es investigador de
oficio o similar, puede que acuda al pueblo
para resolver el repulsivo crimen que
acaecera (ver mas adelante).

El lugar en cuestion es un pueblo de
algo mas de doscientos habitantes
(ahora casi el doble: es verano), la
mayoria de los cuales son criadores
de cerdos. Es una zona bastante rus-
tica y muchas casas estan construi-
das con piedras a la vieja usanza.

Lo primero que vera cualquier Pj que

edificacion de tres pisos parcialmente
remodelada y cadtica en su distribu-
cién, cuyo precio es quizas mas alto
que bajo. Es muy famoso como res-
taurante y no hay dia festivo que no
se llene de domingueros.

2- UN PRIMER SUCESO

Si algun Pj conoce a alguien aqui, ese
alguien sera Leandro, el cachondo due-
fio de “El Cortijo" y quizds pariente
suyo. La misma noche de la llegada,
Leandro rogara al personaje en cuestion
que baje un par de horas a ayudarle,
pues hoy tiene una legion de clientes, la
mitad de ellos bordes. Si ningun jugador
conoce a nadie, dale a la sesera y bus-
ca una excusa para que alguno trabaje,
ni que sea por una noche, en este hos-
tal (y si no haz que le roben la cartera
y acabe fregando platos al no poder pa-

entre por carretera (asi llaman a ese ca-
mino de cabras) serd una curiosa pinta-
da garabateada con “spray” en la pa-

red. Reza: “CREMATORY EST LUX
MUNDI". En un banco frente la pared
escrita, reposan un par de abuelos que
seguiran a los Pjs con la mirada.

Si no conocen a nadie aqui, van a alo-
jarse en el unico lugar posible, el hostal
“El Cortijo”. Se trata de una antigua

cREPFTIRY
i
ol
My r P

gar). El caso es que el sujeto, sea
quien sea, estara a la 1:30 de la madru-
gada acordandose de todos los santos
y con una montafia de platos sucios a
su alrededor. En este momento, el inter-
fono que esta al lado del Pj y que co-
necta los tres pisos empezara, de sope-
ton, a soltar ruidos frenéticos a gran
volumen. Suponemos que se dirigira a
apagarlo cuando podra distinguir un voz

quizas humana que farfulla algo asi como:
“NO!' NQ! NO SOMOS DEMONL...,
...IMPUROS...

MAESE... TRESE... NO LAULEX"
(esto dltimo pronunciado en plan nifia
del exorcista hablando al revés).

Y ahi va la primera tiradita de EGO (sin
modificador) de la partida para quien lo
haya escuchado. Si se habia quedado
empanado, le desempanaran los gritos de
Leandro, también por el interfono, gritando
que le traigan cuatro carajillos arriba de
una jo... vez. Mirad que casualidad, pues
justamente a la 1:30 alguien morfa en su
cama (y no de muerte natural).

Por cierto, hay un antiguo automata en
la entrada del Cortijo que Leandro guar-
da como una pieza de museo (y lo es).
Por veinte duros se mueve y hace mu-
siquilla. Es algo asi como un hombre
(bastante bajito) vestido de arabe de fe-
ria. Cuando el jugador se largue des-
pués de lavar platos, vera como los in-
sultantemente penetrantes ojos del
monigote le miran fijamente. Habria jura-
do que antes miraban hacia otro lado...

3-UN PRIMER MUERTO

Sera pues por la hermosa mafana cuan-
do los Pjs se enteren de los hechos.
Si algan personaje es pariente de
Leandro, sera éste quien le dé la noti-
cia con lagrimas en los ojos. Han en-
contrado a Martin, un inocente loco
primo del hostalero, brutalmente ase-
sinado en su habitacion.

En el lugar de los hechos -una vieja casa
de dos pisos- hay un montén de chis-
mosos Yy dos policias, uno de los cua-
les acaba de echar las papillas.El otro
esta atendiendo a un anciano de inex-
presivo rostro llamado Manuel. Sélo les
permitiran subir a la habitacion si tienen
algtn tipo de autorizacion, aunque pue-
des permitir algin pequefio “trapicheo”.



Si logran subir, otro agente les detendra
ante la puerta: “Sois libres de pasar,
pero no os lo aconsejo”. Encima de Ia
tama hay algo asi como un cadaver.
Por una incision en el tronco le han sa-
cado las tripas y ya no tiene came en

P-De ‘el Fede” sabran que era, ya de
pequefio, la peste andante. Aterrorizaba
a fodos y todas con sus gamberradas
hasta que un dia cambio. Nadie sabe
por qué, pero se volvié muy introverti-
do y cambié su rostro maquiavélico por

‘Sivuelven al lugar de la pintada, veran que ha sufri-
do un cambio.“LUX” ha sido tachado. Debajo se ha
escrito “LEX”. Nadie vio quien lo hizo.

las extremidades. Lo menos ‘“gore”
pero mas angustioso es que tiene dos
alfileres profundamente clavados en los
ojos. Sobran las palabras pero no faltan
tiradas de EGO (-3). Si algin Pj es mé-
dico, bombero o estd acostumbrado a
estas cosas, su modificador sera -10.
Por ahora no pueden tocar el cadaver.
Mas adelante apareceran mas datos.

4-LO QUE PUEDEN
LLEGARA SABER.

Hasta que el forense no haya exami-
nado el cadaver y el juez haya hecho
acto de presencia, los Pjs solo po-
dran saber lo siguiente. Si no quieren
investigar, que no lo hagan. Hay mas
sorpresas preparadas...

P El cadaver fue descubierto por Manuel,
padre del difunto, que a su vez fue descu-
bierto en la calle y mirando al cielo con
cara de poker por Pedro, un amigo suyc.
Si hablan con Pedro es probable que les
envie al carajo. Si se lo curran, les dira
que encontré a Manuel en la calle, miran-
do al cielo y sin pronunciar una sola pala-
bra. Intentd que reaccionara pero no hubo
forma. Vio la puerta de la casa abierta, en-
tr6, vio sangre y salio “exando peos” de
alli para llamar a la policia. Si los Pjs son
suficientemente indtiles como para ir a ver
a Manuel y pegarle bofetadas hasta que
hable ya puedes preparar una bonita es-
cena de linchamiento popular de los “fo-
rasteros”. Simplemente sucede que el po-
bre hombre ha enloquecido.

P-Martin, el difunto, era un cuarentén al
que llamaban “el pajaro”, excepto los
nifios, que en su infantil crueldad se re-
ferian a él como “el tarado”. Se decia
que hablaba con los conejos y las cu-
carachas, que meaba desde el balcon
Y que un dia se lo encontraron en cal-
zoncillos matando lagartijas con un tene-
dor. Pues si, el tipo era un poco raro y
sus reacciones impredecibles. Estaba
algo loco, pero lo que se dice de él son
solo habladurias sin sentido. Hay otro
dato. Si los Pjs se portan bien, haz que
un abuelete les diga que durante un
tiempo se le vio bastante con un ftal
“Fede”, un joven algo raro y gamberro
seglin él. “Zi, sho lo vi un dia ar Fede eze
pintando la pared de la caza de mi difunto tio
el mu desgrasiao”. Evidentemente, se frata
de la pintada que vieron los jugadores.

una expresion neutra, casi iriste, e in-
cluso se le veia por la iglesia (antes, el
cura solia ser objetivo de sus trasta-
das). La gente lo atribuyé a la adoles-
cencia, 0 quizds al excursionismo,
nueva aficion del muchacho, pues
siempre que podia se iba a pasear por
las montafias. Dos datos mas. Hara

Emeth, el guardian:
Un tipo feo y apestoso. Le cae la
piel a tiras, es totalmente calvo, casi
no tiene labios y va siempre man-
chado de sangre y cera. Su vesti-
menta: Un pantalon tejanc de ti-
rantes al mas puro estilo “granjero
guarro americano’. Durante todo |
combate farfullara cosas como:
‘iFraderli\Wessex!jSussex Nefradit
nomener sadith neferljKila kila
Fieshdress!'.
Si alguien quiere hablar con &l y
me saca una tirada de diplomacia
con efecto superior a 15.. (EMETH
le hara casol

9-EL CASO:
SUCESOS EN ALMUNCIA

En fin, parece que por esas cosas que
pasan, ni juez ni médico podran venir
hasta mafiana por la mafiana. La policia
vigilara la casa de Martin dia y noche.
En cuanto a Manuel, ha ingresado en
una clinica. Leandro le ha acompaiado
y deja el hostal en manos de su mujer
Remedios. Serd hoy cuando empeza-
ran a suceder cosas fuera de lo normal.
Tanto si los Pjs deciden pasar el dia ha-
ciendo el vago como si prefieren seguir
investigando, apafatelas para que sean
victimas (mejor en solitario) de alguno
de los siguientes sucesos:

P-El personaje dobla una esquina y ve
a dos gitanos apoyados en la pared,
uno a cada lado. Uno lleva el pelo riza-
do y el otro melenitas. Su manera de

AGL 20

EUE 27

CON: 27

BEL: g
Habilidades:
Sigilo:
Esconderse:
Buscar:

Acrobacia:
Paracaidismo;

{fué “boina verde")
Sierra mecanica:
(Fe.d: 8+6)
Arrojadizas y C.C: -

EGO:
CAR:
- PER:
EDU:

10 a todas,

Uriel y Sagun:

Su principal ocupacion es pelo-
tearle a Merced. Sélo saben gritar
Y amenazar y Unicamente en el
idioma de los locos. Son realmen-
te unos fanaticos y creen de ver-
dad en su Iabor y en Merced. Si
hay pelea, fucharan hasta la
muerte o hasta que noten que a
Merced no le importan un comino
{cosa dificil). Es totalmente inutil
intentar hablar con ellos,

AGL: ‘%G
FUE: 5
CON: 25
BEL: 0
Habilidades:
Esquivar:
Esconderse:
Sigilo:
Leer/escribir(su idioma):
Amenazar a gritos:
Paracaidismo:

(si, ellos también)
Espada ropera (sable):
(Fe.d: 8+2) '

EGO:
CAR:
PER:
EDU:

cosa de un mes se fue de Almuncia. La
pintada que se le atribuye, la realizé en su
‘nueva etapa” de buen chaval.

P> Nadie oyo gritar a Martin. Su asesino
se encargo de taparle bien la boca, dato
que les facilitara el forense en un futuro.
Lo que sono por el interfono fue lo que
pasaba por su cabeza...

P Si vuelven al lugar de la pintada, ve-
ran que ha sufrido un cambio.“LUX" ha
sido tachado. Debajo se ha escrito
“LEX".Nadie vio quien lo hizo.

vestir es algo anticuada. Le miraran
sonrientes y uno dira: “{Eh! jGuitarristal
iTocate argo, anda! El Pj mirara instinti-
vamente su mano derecha, donde lleva
una guitarra.Si vuelve a mirar los gita-
nos vera que ya no estan. Sélo vera,
muy lejos, un tipo con tejanos, camisa
de cuadros y una gorra verde. Tirada
de EGO (+3) al canto. Repite este suce-
s0 tanto como quieras durante la partida
(sin tirada); o una vez, o hasta que el
desgraciado no se atreva a girar mas es-

Lider 61



- @odulos

Merced: ;

Mas repugnante, si cabe, que los
otres dos, es un tipo patoso pero
todo un cerebro. Habla ambos idio-
mas y utiliza descaradamente a

. Uriel y Sagun. Cree en el crema-

torio pero cree mas en cémo ha-
cerse poderoso (recuerda que aun |
asl esta tan loco como todes). Su |
voz produce hauseas aungue se
le entiende bastante bien. Suele
ir encapuchado. Beberia lograr es-
capar de algln modo {en paracai-
das por ejempla).

Arte Oscuro:

Buscar:

Esconderse:

Esquivar:

Espionaje electronico:
Leerfescribir:

Poderes:

Voz de mando

Especial: ;

‘A Merced le da miedo usar armas
v opina gue con el poder "voz de
mando” y su arte oscuro le basta.
Si se ve obligado a usar un arma
todas sus tiradas para impactar se
modificaran con un ~3. Si el arma
es de fuego, debera superar pri-
mero una tirada de EGO. Ademas,
no sabe usarlas. e

quinas. La ultima vez que le ocurra
esto, lo que vera sera un guardia civil
con tricornio matando a golpes al pobre
gitano, el cual mirara al Pj y le dira sim-
plemente: “;Por qué me has mata-
do?”. Cuando el civil acabe con el gitano,
empezara con el Pj, aunque después de
unos cuantos porrazos, desaparecera.
Por cierto, siempre se vera a lo lejos al
fipo de la gorra verde.

P Un personaje estara tomando una bebi-
da en “el Cortijo”, pensando en sus asun-
tos, cuando alzara la mirada y vera que
el dichoso automata le mira fijamente.
Esto le sucedera diversas veces, inclu-
so alguna vez le parecerd oir la musi-

quilla y el ruido mecanico del asque-
roso trasto en plena calle. Como no,
vera por ahi un tipo de verde gorra
cuando esto suceda.

P La siguiente victima estara caminan-
do por la calle cuando vera a pocos
centimetros de su cara, una piedra que
se dirige hacia él. No podra apartarse a
tiempo y el porrazo le tirara al suelo. La
Gltima imagen que recuerde sera la de
un crio con ropa algo anticuada y en
posicion de haber tirado la piedra. En el
suelo, tendra la sensacion de que el
tiempo se ralentiza un poco. A su lado,
hay ofro crio tumbado con la cabeza
abierta. Decididamente, esta muerto. El ju-
gador creerd ver un extrafio ser, un an-

gel medio negro medio blanco con cho-
rrefones rojos, que pasara su suave
mano por el rostro del nifio muerto. Este
recobrara la vida y empezara a llorar de

matarse a pufialadas, cosa que eviden-
temente solo sucede en su imaginacion.
P Al personaje que oyt las voces por
el interfono, simplemente le sucedera

El juez y el forense haran acto de presencia. Otra
vez se llenara la zona de chismosos.

dolor. Cuando el Pj se levante, ya no
vera nada de nada excepto... jAL DE LA
GORRA! Este suceso no se repetira, sim-
plemente el Pj creera ver nifios de los
afios cincuenta en diversos momentos.

P Otro, verd unos crios (éstos son de
verdad) jugando a futbol. Cuando esté
desprevenido le arrearan (involuntaria-

mente) tal pelotazo en el cogote que por
unos instantes se le nublara la vista y...
le parecera ver como uno de los nifios

" que jugaba a futbol intenta apufialar a

otro por la espalda. Lo peor, la expre-
sion sardonica de los demés, que pare-
cen aprobar su accion. Al gritar que se
detengan, se vera rodeado de nifios con
cara de buenos que le piden perdon por
el pelotazo, y de fondo... pues si, al de
la gb.'ra. A este Pj le parecera ver y oir
las risitas de los nifios futboleros en di-
versos momentos de la partida (cuanto
mas comprometidos mas divertido),
hasta que en el momento en que ta
quieras, le parecera por un instante que
dos personas que tenga cerca quieren

que de vez en cuando le parecera vol-
ver a oirlas. Si‘pasa una tirada de PER,
se dara cuenta que esto sdlo sucede
cuando... jve a cierto tipo con gorral
Estos sucesos no son nada normal,
como habras podido adivinar. Aun asi,
preséntalos a los Pjs de la manera méas
natural posible y haz que duden sobre
si son alucinaciones o imaginaciones
suyas. Ten presente también que estos
sucesos no son en absoluto el nucleo
del modulo sino una parte de él .

Puede que los Pjs lleguen a la conclu-
sion de que hay que localizar a cierto
tipo con gorra. Facil: es un granjero
del pueblo amigo de casi todos. Aho-
ra te lees su historia, miras sus ca-
racteristicas, y deduces lo que pasa-
ra si los Pjs le atosigan mucho...

6-LAS TRES AGUJAS

A la mafiana siguiente, el juez y el fo-
rense haran acto de presencia. Otra
vez se llenard la zona de chismosos.
Se realizaran los diversos formalismos
y se trasladara el cadaver para que se
le pueda realizar una autopsia en condi-
ciones. Si alguien puede hablar con el
forense (y no sera facil), éste solo dira
que tras un primer examen superficial
cree que a la victima le sacaron las en-
frafias y le arrancaron la came de los
brazos cuando alin estaba viva. Fue
amordazada y atada de pies y manos,
aunque las cuerdas que usaron ya no
estan en el lugar de los hechos. En
cuanto a las agujas...solo comentara que
‘Hay musho loco desgrasiac suerto por
ahi”. Si los Pjs contactan con los policias
con mas o menos buena fortuna, quiza
les faciliten una copia del informe de la au-
topsia cuando ésta se realice.

Otra vez solites, y pensando en sus co-
sas (o viendo gitanos por las esquinas),
deberas pensar cualquier excusa para
que vayan a las afueras del pueblo.
Quizas persiguiendo al de la gorra, qui-
zas vean un chico con un “spray”, qui-
zas siguiendo una pista falsa, o para ir
de excursion y airearse un poco. El
caso es que en un momento dado nota-
ran un olor bastante desagradable y ve-
ran que a un lado del sendero que si-
guen hay gran cantidad de moscas. Si
miran por ahi, veran al “Fede”. Su esta-
do es similar al de Martin: no tiene tri-
pas, tiene agujas en los cjos, y de bra-
zos y piernas sélo le quedan los
huesos. Evidentemente ellos no sabrén
que se trata del “Fede” a no ser que



miren el DNI (reza “Federico Garcia
Ulloa”) en su cartera, que esta por ahi
tirada. Dentro de ésta, hay también un
cacho de papel en el que se lee: “Por
favor, consulten el texto apocrifo”.Si
algun Pj con mucho estomago decide
examinar el cuerpo mas a fondo (y
huele muy mal, pues lleva dias muer-
to) podra ver un interesante detalle si
supera una firada de buscar (-3) En el
centro de la espalda, justo encima de
la columna vertebral, tiene otro alfiler
profundamente clavado.

Los Pjs son libres de avisar a la poli-
cia. Si no lo hacen, cada dia hay un
“cinco por veinte" de probabilidades
de que el cadaver sea descubierto por
alguien del pueblo.

7-EL TEXTO APOCRIFO

Esto del “texto apocrifo” no es ningln
juego de palabras. Simplemente es
que en la habitacion del “Fede” hay
un cuaderno con esta titulacion. Si los
Pjs deciden ir a investigar a la casa
del “Fede”, deberan montarselo bien
para que les sea permitido. Recuerda
que esto es un pueblo y que Reme-
dios y Leandro, duefios de lo que
mas se parece al centro social del
pueblo, conocen a casi todos. Si los
Pjs les caen bien o son familia, a lo
mejor hablan con los padres de Fede-
rico para que permitan a los Pjs in-
vestigar en la casa antes o después
que la policia. Piensa también que de-
pendiendo de como hayan ido las co-
sas, la policia podria haber leido a su
vez |la nota sobre el texto. Si finalmen-
te se hacen con el cuaderno, podran
leer la delirante historia que se incluye
en los apéndices.

Suponemos que los Pjs, cansados y
abatidos, se retiraran a descansar.
Leandre, que ha vuelto provisionalmen-
te para cerrar unos asuntos en “El Corti-
jo", recibira a los personajes con muy
mala leche, gritando e insultando a los
santos y a los demonios. “{Mirad, algln
desgraciao me ha robao a Rasputin!
iPondré una denuncia! jSi lo cogen, le
arranco la piel a tiras!” Mira por dénde,
Rasputin es el nombre que Leandro da
al viejo automata. En el lugar que ocu-
paba tan solo queda su base, y como
habras sospechado, no ha sido robado:
se fue andando €l solito. Lo pueden bus-
car por donde quieran, deja que se can-
sen. Cuando se hayan aburrido, elige
uno al azar (o no), y haz que le suce-
da lo siguiente: cuando abra el arma-
rio de la habitacion para cambiarse
(seria divertido que estuviera en pa-
fios menores) aparecera cierto moni-
gote sonriente que lo mirara con sus
ojos de cristal. Si el Pj tiene tiempo,
podra ver que en su mano derecha
sostiene una hermosa navaja de afei-

tar. Tirada de EGO, iniciativa penali-
zada y a rezar para que Rasputin no
le rebane (y con bonificadores por
sorpresa) a la primera. Pasado el pri-
mer ataque, el combate se desarrolla-
ra normalmente. Piensa que si el Pj
saca su mega Magnum de triple cafion
y balas nucleares y se lia a tiros puede
acabar entre rejas por posesion (y uso)
ilegal de armas,jque no estamos en
Harlem! Para destruir al monigote, hay
que trocearlo, incinerarlo, fundirlo, o si-
milar. No reaparecerd como lo hacen
los zombis, pero si tiene capacidad
para volver a unir partes de su cuerpo
que hayan sido separadas a mampo-

de Martin. Los datos sospechosos so-
bre ésta son los siguientes:

P> La victima fue amordazada con toscas
cuerdas de atar mulas.

P Parece ser que, o bien murio desangra-
da, o bien sufri6 un “shock” al verse so-
metida a la tortura.

P Las heridas y desgarramientos fueron
pravocados con un cuchillo de cocina con
sierra bastante afilado.

P> Tenia fres agujas clavadas en el cuerpo
(ya sabes donde)

B-El forense (estard muy excitado, afir-
mando que a la ciencia le queda mucho
por recorrer) debera admitir que la colum-
na vertebral del sujeto sufria, mas o me-

i

e

rros. Mira sus caracteristicas y ten pre-
sente que si esta pillando mucho huira
para esconderse en algin rincn del
hostal y reaparecer en el peor momen-
to. Esto es todo por hoy, y recuerda
que si no han destruido a Rasputin del
todo, no deberian dormir tranquilos.

8-HACIA UN DURO FINAL

Llegados a este punto, haremos una
pausa. Pido al Director de juego que, si
aun no lo ha hecho, se lea bien los
apéndices. Una mafiana de cielo gris
da la bienvenida a los jugadores. Si
son amigotes del médico, los polis, u
otro pez gordo de los alrededores sa-
bran que ya se ha realizado la autopsia

nos a la mitad de la espalda, una deforma-
cion extrema. Martin fenfa dos vértebras
hechas trizas, y toda esa zona, extrafia-
mente hinchada, de modo que era imposi-
ble que pudiera tan solo sostenerse en pie
(cosa que hacia). Lo mas extrafio: Al ana-
lizar esta deformacion, encontraron resi-
duos de tejido de nervio optico.

Evidentemente. Martin tenia tres ojos y
le fueron cerrados con tres agujas (el de
la espalda deja de ser visible tras su
“puncion”).Y el “Fede”, y todos los que
conocen el secreto del Crematorio. A to-
dos les acabara apareciendo un tercer ojo
con el cual veran el mundo de un modo
que solo ellos podran comprender. Incluso
fres tipejos con aires dictatoriales que no

APENDICE 1:

LAGORRAYEL
FUEGO

El tipo de la gorra, “Benito” es culpable
de todo el tinglado... pero no lo sabe.
Resumiremos. De chiguitin era un nino
timida y algo tonto, y algunos se refan
de &l, en especial el “Fede”.Un dia vol-
via a casa y vio un perro muy, muy gor-
do delante suyo. Harto de huir, le plan-
td cara. Sorprendide, empezd a notar
un valor brutal. Mird al perro a los ojes
v le acojend de tal modo que el can se
fue de allf dejando un rastro de orina.
En realidad el perro era una criatura mi-
tica {y como dice el manual, algunas hi-
chos de éstos, o han sido olvidados, o
nunca se supo de ellos).

El perro en cuestion (pequeiio, fee y
alade en su farma real) fue a parar a -
nuestro plano y se encontrd con “Be-
nite", un nific tonto y coharde. le
transmitio un poder para ver si sem-
braba el panico en todo el puehble y
pasar asi un buen rato. Sorprenden-
temente Benito era un tipe muy hu-
milde gue solo utilizo su pader contra
Federico. Le pillé un dia en una es-
quina v le transmitié tal dosis de ho-
rror y desesperacion gue le volvio
loco [de shi el cambic que sufrid
“Fede”). Federico empezd entonces a
rondar solo por las montanas hasta
que un dia vio una especie de cueva
oculta y entrd en ella para hacerse
un escendite. Evidentemente no ha-
bia luz, y encendid un cirio para poder
ver. Asi se origino el “Crematorie”.
Empezd por buscar a mas repudiados
{locos, etc...] rondanto por diversos Iu-
gares, e incluso organizo la fuga de al-
guno de ellos de centros psiguiatrices,
hasta que se toparon con los “escriba-
nos”. El resto de la historia se puede
deducir del “Texto apéenfo”.

Por cierto, recordad que Benito es
humilde pero no tonte. Cualguiera
que se meta con el vera como su va-
liente chuleria le es devuelta con
creces v se torna en horrar.




una zana “fragil”.
Lo que los Pjs vieran por las calles
 fueron “flash-backs” de hechos que
ha |

paran de escribir notan unos extrafios pi-
cores en la espalda Glfimamente. Bienve-
nido al reino de los locos.

9-ENFRENTANDOSE A
"LA LUZ DEL MUNDO".

A los jugadores les resultard realmente
facil llegar a saber donde se encuentra
“el Crematorio”. Lo dificil sera destruir-
lo. Simplemente se levantaran de la
cama (eso si han dormido, teniendo en
cuenta que el barbero Rasputin puede
andar por ahi) y encontraran un plano
en el suelo de la habitacién. Un loco
que no queria que lo pincharan los es-
cribanos huyd, realizd un boceto sobre
la localizacion del “Crematorio” y lo tird
por ahi (;Como?;Que esto es muy
chorras? Yo creo que no. En estos ins-
tantes, las tripas del desdichado se fun-
den como la cera, y han acabado pin-
chandole los ojos. Su cuerpo no sera
descubierto en esta partida).
Sera ahora cuando se enfrenten al poder
del “Crematorio”. Leyendo el “texto apo-
crifo” y habiendo visto lo que han visto,
empezaran a nofar algo extrafio. Empeza-
ran a creer, no en el “Crematorio”, sino en
que si lo destruyen puede suceder algo
muy, muy malo, y cuanto mas
fiempo pase y mas cerca es-
tén de él, mas fuerte sera
su influencia. Lo re-
presentaremos asi:
Los jugadores ha-
ran 4 tiradas de
EGO (sin ningln
tipo de modifica-
dor); la primera
en estos mo-
mentos, la alti-
ma en el interior
del “Cremato-
rio”, y las
otras dos

en momentos intermedios a discrecion
del Dj. Si fallan una, sentiran que los
que fundaron esta “religion” lo hicieron
por el bien de todos y que eran buena
gente. Si fallan dos, creeran relativamente
en el poder del crematorio y tendran, pe-
nalizacion -5 en cualquier accion contra la
integridad de éste o sus miembros. Si fa-
llan tres, la penalizacion sera -11. Si fallan
4... creeran que, destruyendo el lugar, los
demonios irrumpirian en la zona arrasén-
dolo todo. Seran incapaces de hacer
nada en contra del santuario.

La Unica solucion para acabar con el lu-
gar es llamando a los bomberos. Real-

mundo igual que éste pero mejor. Si la
llama no se extingue, la maldad sera in-
cinerada. Debemos proteger, pues, tan
sagrado emplazamiento.

Su nombre serad “‘EL CREMATORIO”, el
gran templo motor del nuevo mundo.
Tres repudiados mas de este mundo
injusto han decidido unirse a nuestro
esfuerzo de quemar la maldad.

iLa luz estuvo otra vez a punto de
apagarse! Esto no debe suceder,
pues el mal volveria a reinar en la tie-
rra. Debemos sacrificar animales para
rectificar nuestra falta.

Hoy cacé un jabali. Lo atravesamos

Todos estamos aprendiendo a caminar por el Crema-
torio, entre estacas, animales, grasas, sangre y cera.

mente el lugar ejerce una influencia,
pero ésta depende solo de los locos que
lo alimentan. Si los Pjs lo apagan, la ilu-
sién no tiene por qué quebrarse, pero al
ver su obra destrozada, los locos pasa-
ran a ser psicopatas babeantes que
puede que si desgarren parcialmente la
ilusion. Bueno en fin, la otra parte del
enfrentamiento con el Crematorio (a no
ser que estén hasta “ahi” del pueblo y
se hayan largado ya) sera la fisica. Se
adjunta una descripcion detallada del Iu-
gar en cuestion. Si los Pjs salen de alli
mas o menos bien parados, pueden
darse por satisfechos.

Otra cosa: esta aventura puede parecer
bastante lineal en alglin momento, pero
no tiene por qué serlo. Simplemente
haz que los Pjs no se enteren de nada,
y se conviertan en paranoicos por las
calles del pueblucho.

Da rienda suelta a sus elucubraciones so-
bre lo que sucede para que crean que es-
tan en lo cierto. Que no se enteren de
nada que no hayan descubierto por si
mismos. A ver si le sacamos €l jugo a
ese ‘juegazo” que es KULT.

APENDICE 2:
EL “TEXTO APOCRIFO”

Hoy he encendido el cirio. No debe

apagarse bajo ningln concepto.

Hace ya un mes que la llama perdura

en las entrafias' de la tierra. El motor

que ilumina el mundo.

iDios! jHoy he fallado! jSoy escorial
Cuando llegué, el cirio estaba apa-
gado, por mi negligencia. He reci-
bido mi castigo, me he provoca-

do profundos cortes. Me lo
merezco. Comenzaré mi labor
de predicacion.

He reclutado dos servidores, no
de mi, sino de la luz. La luz es el
mofor del mundo.

Ahora lo entiendo todo. jlg-
norante de mi! La luz no
es el motor de este mun-
do, sino de un nuevo

con una estaca y prendimos fuego
en un extremo. El cuerpo del jabali no
ardio, simplemente burbuje¢ y se fun-
dié como la cera. No me sorprendio.
Alguien mas se unid a nosotros. To-
dos estamos aprendiendo a caminar por
el Crematorio, entre estacas, animales,
grasas, sangre y cera. El humo parece
insoportable, pero nosotros, los elegi-
dos, lo podemos resistir.

El lenguaje de los dioses surge por si
solo. La inspiracion solo puede ser divina.
Han sido elegidos los tres escribanos,
Uriel, Sagun y Merced. Ellos seran
aquellos que sacrificaran sus vidas.
Ya nunca dejaran de escribir. Viviran
en el Crematorio, y siempre al menos
uno de ellos debera estar escribiendo.
Si no fuere asi, el mundo se deten-
dria. Son casi semidioses.

El motor del mundo no podria ir me-
jor. Quemaremos la maldad y todos
cabran en el nuevo mundo. Los sen-
deros surgen, el lenguaje surge, y los
escribanos escriben con mas ilusion
que nunca. Con mi nueva forma, veo
mucho mejor. Nadie lo sabe. Soy el
sacerdote sumo y nadie tiene por qué
saberlo. Yo sé que soy bueno.

Hoy sucedid algo. Vi que ya no tenia
autoridad, quizas la perdi porque nun-
ca tuve que hacer uso de ella. “El pa-
jaro™ paso por donde no tenia que pa-
sar y una pared se onduld.
Estuvieron a punto de entrar los seres
del abismo donde los estamos ence-
rrando. Me enfadé mucho, y encima
él me pidio perdon en el lenguaje de
los mortales (es raro que sea el que
ahora uso yo). Tuve que decirle que
debia autoflagelarse, y le arranqué la
camiseta. Algo vieron en su espalda
los tres escribanos, y Merced, el ma-
yor, dijo que le mataria. Le dije que
no osara contradecirme y se rid de
mi. Me dijo que hablaba en el nombre
del Crematorio. Es curioso, antes el
Crematorio era nuestra creacion. Aho-
ra pretendian que fuera el crematorio



quien nos dominara. Me insultd y diri-
gio al guardian hacia aquél a quien
llamaban “pajaro” para que lo matara.
Nos advirti6 de que aquél a quien
queria eliminar era un demonio, una
aberrante imitacion del puro ser huma-
no, un agente de los del abismo que
quiso destruir nuestra obra al no aca-
far las normas. Hablaba en el lenguaje
de los dioses y decia que “el pajaro”
no era el Gnico demonio. Los encon-
traria a todos y los mataria. Consegui
que no le mataran, pues los otros es-
taban conmigo. Pero también sé que
todos acabaran sucumbiendo al poder
de Merced y los que son como yo
seremos exterminados. Merced me
llamé hereje. Yo sabia que los unices
herejes eran ellos. En mi mundo no ha-
bia ninguna ley, en el fondo todo era
bondad. El suyc es un mundo frio al
lado del fuego. No puede ser. Sé que
me persiguen para cerrar mi vision divi-
na. Sé que nos mataran a todos. Eme-
th, el agente de los escribanos y guar-
dian del Crematorio, no nos perdonara.

Lo firma el “Fede”.

No aparecen fechas por ningun lado.

APENDICE 3:
“EL CREMATORIO”

La enfrada es un agujerote feo en el
suelo, muy oculto, entre dos altas ro-
cas y unos setos, que se funden con
el agreste entorno. Al entrar en él (con

Detalle de

un saltito de un par de metros en ver-
tical) se abre ante nosotros un pasadi-
zo de paredes negras bastante lisas
(hechas por manos humanas). Hay
dos pintadas en las paredes en pintu-
ra roja (pintura, no sangre).Una reza
“Huyexj Mortem; Extintorj Klavierj
Tenebrae;” Su significado no lo sabe
ni el loco que la escribio. La otra se
trata de una flecha en el suelo que se-
fiala hacia el fondo del corredor, al
lado de la cual se lee:"Crematory”. Si

los Pjs son tontos y siguen la flecha, lle-
garan a un pequefio desnivel hacia abajo
rociado con aceite ultradeslizante. Se pe-
garan un fortazo y resbalaran hacia unos
simpaticos pinchos ocultos tras un falso fi-
nal de corredor en carton negro y alta-
mente bien camuflado (-10 para descubrir-
lo). El dafio que ocasionan los pinchos
(de madera) es el resultado de 1d20.

aguantaran 5 minutos, 10 con un pafiue-
lo mojado en la cara y unos 12 con una
mascarilla (mascarilla, no bombona de
oxigeno) de calidad. Pasado este tiem-
po recurriremos a las reglas sobre as-
fixia de KULT. La guarrada es tal, que
no se ve ni el suelo. El techo tampoco
se ve, ya que es muy alto y el humo
no lo permite. Por todas partes se ven

Merced me llamé hereje. Yo sabia que los unicos
herejes eran ellos. En mi mundo no habia ninguna
ley, en el fondo todo era bondad.

La auténtica entrada al “Crematorio” se
encuentra en el lado derecho del corre-
dor. Se trata de una pequefia puerta
metalica bien camuflada (-10 de nuevo).
La pueden descubrir también usando
el viejo truco de dar golpecitos en Ia
pared hasta que suene a hueco. Por
cierto, hay un “4 por 20" de probabili-
dades de encontrarse con algin loco
que entre o salga de ahi. Sus caracte-
risticas seran de humano normal. La
puerta conduce a otro corredor, y al
lado de ésta (por la parte interior) hay
unos pequefios ganchos oxidados
(normalmente sostienen la sierra me-
canica que dentro de poco usarad el
“guardian” para trocear a los jugado-
res) encima de los cuales se lee: “Vi-
fris, Incine, Flesh”. Este nuevo corre-
dor conduce a una escalera que baja,

a fachada posterior de la |Iesia.

¥ en medio de la cual se encuentra el
guardian acurrucado en un recodo de la
pared. Atacara a los Pjs por sorpresa y
sin cuartel, hasta la muerte. Si lo ven-
cen, llegaran, después de cruzaruna
portezuela metalica cerrada sin llave,
al “Crematorio”.

Se frata de una habitacion de unos
veinte por veinte. metros. El pestazo
es insoportable y con tanto humo no
se ve a mas de cuatro metros. Sin
ninguna proteccion contra el humo,

montaias de una cera asquerosa,
como rosada y con hilillos rojizos, e in-
cluso animales y residuos organicos
esperpénticamente unidos a la masa de
cera. Se ha formado una singular geo-
grafia llena de montafias de inmundicia
y lagos de cera fundida. Aqui y alli ar-
den tanto estacas enormes como corde-
les insignificantes.

Parece como un laberinto, y el suelo
esta lleno de extrafias hendiduras y
grabado con palabras sin significado
que representan los senderos y pos-
turas que deben seguir los locos para
no destruir el lugar (los Pjs no tienen
por que hacerlo).

Piensa que habra por aqui unos 30 lo-
COS mas o menos, y si consiguen
ver a los Pjs (cosa dificil a no ser que
miren con el ojo “antiniebla” de la es-
palda, y no lo haran ya que los que lo
tenian se han largado ya del lugar)
gritaran, pelearan y daran la alarma
como locos que son, haciendo gestos
raros y moviéndose como tontos para
no cargarse su preciada creacion.

Si los Pjs liegan al final de la sala,
veran una zona de unos cuatro me-
tros cuadrados donde tres tipos feos,
medio rubios, calvos, llagados por to-
das partes y disfrazados de monje
medieval escriben y escriben en una
especie de pupitre para tres y en un
papel inagotable. Detras de estos se
encuentra una maquina organica y
viscosa, que va escupiendo la cera
repugnante que hay por todas partes,
elaborada a parfir de grasas, excre-
mentos, tripas y cosas asi.

Por cada litro de materia que se le
meta, el trasto se pasa un dia ente-
ro echando cera, asi que los locos
solo tienen que mear de vez en
cuando en él y todo solucionado
(es un decir). Evidentemente, en
este lugar las tiraditas de EGO cae-
ran por todas partes.

Para terminar :

Queda decir que nadie sabe quién o
qué diablos construyd la sala donde
ahora se encuentra el crematorio... H

- deres "Voz d& Mando

“La llamada de Cthu

Na es muy ﬂ'ifieu_a_cnmﬁreste modu-
lo.a LIdC con unos poces cambios ¢n
el argumento. .
Benito deseubrid un dia un falso mure
6N SU vieja casa, tras el que se encon-
traba un muy antiguo texto con una for-

-mula extraiia. Gracias a ésta fue a parar

nada més y nada menos gue a las Tie:
tras del Suefio, donde se en

el perro alado (Nyarlathetep, con una de
sus mil méscaras), qien decidis otorgar-
Ig ef poder yamencionado para gue sem-

brara la locura por nuestra mupdo [y
echarte de paso de sus dominios).

La formula pertenecid a una agrupa-
cion de arabes del siglo XV que, entre
otras cosas, pretendian contactar con
otros mundos. Fueron ellos guienes,

velo del es_ﬁaciu_.-t_iempo y la frontera

_entre los planos paralelos. De ahi las

cosas raras que suceden en Almuncia
ahora que la sala s vuelve a usar.

Si lo crees conveniente, dales pts’tas
- sobre estos cambios en la trama: haz
que persigan el papel que Benito en-

contrd o que acudan al pueblo por ha-

ber oido hablar de cierta antigua acti-

vidad de brﬁjena arabiga en la zona.
Por cierto, si el Guardidn es malo y los
jugadores se cargan el crematorio, algu-

- na entidad fea . mala de ius Matos po-

aiés ttradas, puedes adap ar-

Jas més o menos a
cambios relevantes d
 de veinte al del dado de

dir Ia mf!uencla dél Lt

'_pnr ia tabla sobre per

fue aparece. en el manual. Para Eus po-

L

Oscuro :
como una espeme da teEequ:nesis, ¥

en el caso de fa Yoz de Mando, si fa .




VIEES

Manolo Carot

MANO A MANO

MAN Y MIGOYA

Por MAN y Hernén Migoya

Los autores de El hombre con miedo (novedad de
Ediciones La Cupula en el Salén del comic de Bar-
celona -3 al 6 de mayo-) se autoentrevistan para LIDER

es verdad que el
cabron del guio-
nista sabe engatu-
sar como nadie...

HM: ;Qué te
gusta mas de
la historia?

Man: No podria
decidirme por nin-
guna parte en
concreto. Hay es-
cenas que tal vez
me atraigan mas,
pero creo que lo
que funciona en
esta historia es
que su valor resi-
de en el conjunto.
No es un comic
efectista,  aunque
fenga escenas que
si lo sean: es mds
un ctmulo de sen-
saciones, de fen-

PREGUNTAS DE
HERNAN MIGOYAA MAN

HERNAN MIGOYA: ¢,Come te metls—

te en una encerrona como esta'? Me -

refiero a embarcarte en-un. proyecto
de dos comic-hooks de SIJ pagmas
cada uno, con gu n a|eno 'y remu-
neracion mlmma :

MAN: Llevaba ya bagzi.énte:..tiempo :que-

riendo hacer algo diferente a.lo.que esta-
ba acostumbrado, y EL. HOMBRE CON

MIEDO era la mejor opcion: me ofrecia el
trabajar con un guionistfa', algo :-auevo
para mi, ya que desde sismpre he ido
haciendo mis propias histbfias Y real-

mente me ha aportado mucho -dolores de

cabeza incluidos- debldo a que al 1raba|ar
sobre Ia idea de ofro te tienes que esfor-
zar mas, tienes que dibujar _c‘qsés que ta
mismo evilas cuando te _escribés los guio-
nes, y hace que conozcas nuevos enfo-
ques, nuevas maneras de contar las co-
sas. Ademas esta serie esta muy-alejada
todo lo que habia hecho antes, tanto por la
tematica como por la longitud de la-histo-
ria. Y como he dicho al prihcipié, esto es
lo que en su momento buscaba. También

sion, odio, ternura,
calma... No puedes eliminar nada, todo esta
meticulosamente Calculado para conducir al

Iéctor-po‘r I_Q_s_ cammoé adéc'uados.

HM ¢,Y que te gusta mas del dibujo?

_Man Eso na lo tendria que decir yo...

Pero en general estoy muy satisfecho.
Al principio le tenia mucho respeto: no

-~ sabia sl podria darle el aspecto sombrio
|y realista que necesitaba la historia. Y

sinceramente no llegué a conseguirlo,
pero qué le voy a hacer: las redonde-
ces y los espacios claros me salen sin
querer. Supongo que eso es a lo que

“llaman “estilo propio”+Asi que al final el

dibujo es otra de las cosas que descon-
cierta dentro de este cémic,

HM: ;A -quién
esta serie?

~le recomendarias

Man: A todo'bicho viviente, qué bira cosa
puedo decir.-A cualquiera que [e guste el

~comic en general parque es una buena

hls_toria,_cono. tiene accion, erctismo, vio-
lencia, intriga... y el dibujo... tampoco
estd tan mal. Ademas, nos hemos diverti-
do mucho haciéndola y eso se nota.

HM: ;Crees que EL HOMBRE CON
MIEDO cambiard el panorama nacio-
nal de los comics?

Man:. Claro, y el internacional. Creo
que habrd un antes y un después del
HcM. Es un comic muy nuevo, que
hard que mucha gente se replantee el
valor de cosas mundanas como la lite-
ratura, el cine o.. el sexo, y que co-
mience una nueva-era donde los tebeos

seran el tinico medzo de emzfetentmtento g

y divulgacion cuiiural posmle Bueno y
el rol tamb]én

PREGUNTAS DE
MAN AHERNAN MIGOYA

MAN: ig,_CGmoj 'p’asé por -tu: cabeza
una idea tan indefinible?

Hernan Mfgoya" El proyecto data de

hace ya muchos. anos,. probablememe

unos seis 0 ‘quizds mas (siempre me.

sorprendo echando caleulos). Me hizo
gracia una noficia en el periddico so-
bre un profesor (valenciano, creo) que:
se habia fugado con una alumna, de
la edad aproximada de nuestra prota-
gonista. La fuga durd un par de dias,
o mds, hasta que los pillaron.

Me pregunté qué debia pasar por la
cabeza de una cria asi; lo’convencida
que deberfa esfar de su amor por su
maestro, para participat en una locura
de tal calibre. Me llamé:la atencién
que me fijara pfec_isém'enté en los mo-
tivos de ella y no en los de él.

Y asi, empecé a darle vueltas a una
posible historia sobre una nifa y un
profesor que se fugan, en la que ella
fuera realmente el motor de la pasion
que los impulsa. ;Cémo luchar ante
la pureza de un amor creado por el
ser mas puro que hay, una nifa?

Un amor tal que arrastrara a cualquie-
ra: pensé que el hombre que la acom-
pafara o era un cabron, o un loco, o
un tipo enfermo de remordimientos y
sentimientos de culpabilidad. Y me
quedé con la dltima opci6n.
Naturalmente, para escribir un _pro-
yecto asi necesité deshacerme prime-
ro de todo tipo de coacciéon moral y
autocensura, lo cual en mi no resulta
especialmente dificil, como sabes.

Hernan Migoya

M-Mezclas género negro, cotidiano
y accion. ;Crees que este cdefel
mortal agradard a un publico tan
acostumbrado a la Coca Cola Light?

HM: “Francamente, querida, me impor-
ta un pimiento”. No, en serio: la idea es
contar una ambiciosa historia de sus-
pense, pero hablando de personajes y
temas de aqu-i',:sin estereotipos calca-
dos de tebeos yanquis ni experiencias
irreales. ;Qué reaccion espero? Creo
que la gente va a flipar.

M-“Dificil. de parir” es poco para de-
finir el proceso de materializacion
de EL HOMBRE CON MIEDO. ;Qué
te parece el resultado?

HM: Grandioso: Creo que es un gran te-
beo. Creo que_[é_s un tebeo mejor narra-
do y dibujado que el 99 % de los co-
mics americanos, gue son casi los
dnicos que cultivan género negro.

Y que es mejor que todos los comics

de suspense y-emocion-que se han he-
cho en-Espana. Greo gue estd a la al-

~ tura de Frank Milfer {pero contando

cosas mas interesantes) y de Alan
Moore (pero siendo méas wsceral)

_Cfeu que tiene una fuerza increible y
“que tu Raquel, nuestra protagonista, es

adoraﬁle Si Nabokov viviera, se enamo-
rarfa de ella. - |

-M-Has escrito- para TV, guiones de
*cine, relatos, libros...

¢Qué aporta el
mundo del c¢émic a alguien como ti?

HM: No lo sé. Sélo recuerdo que cuan-
do tenia 14 o 15 afos descubri que yo
también queria escribir guiones de co-
mic. Fue leyendo La muerte de Elek-
tra, de Frank Miller. En aquel momento,
senti que tenia que conseguir emocionar
a los demas como aquel cémic me ha-
bia emocionado a mi.

Senti que aquélla era mi misién en la
vida, ya que siempre iba a estar solo
en ella.

M-;Vamos a seguir viendo a Hernan
Migoya en mds comics?

HM: Siempre. @
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omo resultade se ha organizado

una auténtica revuelta en el

Olimpo y los dioses y demas
criaturas mitologicas se han unido, las
unas para ayudar a la celosa Hera, y los
otros al incorregible Zeus.A los familiariza-
dos con los mitos griegos esto les tiene
que sonar de algo; sin duda alguna esta
extrafia pareja constituye uno de los ma-
trimonios peor avenidos de la historia; to-
dos los mitos griegos estan plagados de
historias en las que Hera se vuelve loca
de celos per los continuos escarceos
amorosos de Zeus. Sin ir mas lejos, lo,
que en el juego aparece como rehén
suyo, fue transformada en vaca por acce-
der a los deseos del Padre de los dioses.
Pues bien, con esta ambientacién mas
que atractiva el autor, Richard Borg, crea
un juego que nada mas leer las reglas nos
recordara a uno de los juegos que sin
duda estuvo presente en la infancia o
adolescencia de mas de uno de nosotros
y que abrié a muchos las puertas de los
juegos de estrategia. Me estoy refiriendo
al Stratego. Era éste un juego que con
toda sencillez y de un modo abstracto
reflejaba muchos de los aspectos de la
guerra a tener en cuenta. Pues bien, en
Zeus y Hera tenemos alguno de los
mejores elementos de aquel clasico,
pero remozado y adaptado al tema de
la mitologia con todas las posibilidades
y variantes que ésta ofrece.

EL SISTEMA

Para reflejar el enfrentamiento cada ju-
gador dispone de un mazo diferente de
cartas que representan los aliados res-
pectivos de Hera y Zeus. De ese mazo
vamos robando cartas a nuestra mano

Lider

| gilencio... ise juega!

y desde la mano colocamos boca abajo

en el tablero algunas de esas cartas

para que se enfrenten o resistan a las
cartas contrarias. Basicamente el juego
consiste en enfrentar las cartas del ta-
blero con las del enemigo; en estos re-
tos la carta con el factor de fuerza mas
alto vencera. Las cartas en el tablero
permanecen ocultas hasta que se reali-
cen los retos, por lo que los faroles y
los faroles dentro de farcles se suceden a
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lo largo de toda la partida. Lamentable-
mente, nuestre lado del tablero puede ver-
se pronto en peligro de quedarse sin car-
tas (si esto ocurre, o si perdemos la carta
de rehén, podemos ir diciendo adits al
Qlimpo), por lo que hay que hacer buen
uso de las siempre escasas acciones
que podemos realizar. Donde el juego ad-
quiere todo su sabor mitologico es en el
uso de las cartas de poderes mitologicos.
Veamos. Las cartas de Pegaso sirven de
exploradores y con ellas descubrimos
tanto las cartas del contrario que estan en
el tablero como las que estan en su
mano; con la carta de Hades recupera-
mos a uno de nuestros muertos; con las

HERAY ZEUS:
LUCHA DE DIOSES

Por Javier Mejia Alberdi

El Olimpo esta revuelto: el matrimonio reinante (Zeus
y Hera) esta teniendo una «pequefiay discusion matri-
monial. La razén, no podia ser otra, son los escarceos
amorosos del infatigable Zeus.

Hera, ya cansada de ser el hazmerreir de dioses y
mortales, ha raptado a la jovencita por la que Zeus ha
osado abandonar el lecho conyugal, y esto no ha sen-
tado nada bien al padre de los dioses, y en vehganza
ha raptado a uno de los servidores favoritos de Hera,
el bueno de Argos «el de los cien 0jos».

Sirenas atraemos a nuestro bando a uno
de los contrarios; las Medusas sélo pue-
den ser vencidas por los héroes; con la
Pitonisa descubrimos toda la mano del
openente; Pandora y su caja traen la des-
truccion. a todas las cartas, tanto aliadas
como enemigas... y por fin, cuando se
harten de que sus peones luchen por
ellos, los mismisimos Zeus y Hera pue-
den descender a librar la batalla en perso-
na (estan representados ademas de las
cartas en dos bonitas figuras), pero cuida-
do porque un simple Pegaso enemigo los
puede devolver al Olimpo, asi que mejor
guardarlos para cuando se acerque el fi-
nal. En un primer momento las reglas
pueden parecer un tanto demasiado com-
plicadas para un juego de cartas, por la
variedad de poderes especiales de las
cartas mitologicas, pero basta una o dos
partidas para asimilar completamente la
mecanica. Ademas, los editores han teni-
do la buena idea de incluir en la caja una
hojita resumen con la descripcion de los
poderes de todas las cartas, lo que facilita
las primeras partidas. Como viene siendo
norma en estos juegos de cartas o en los
tematicos la presentacion es mas que co-
rrecta; por un lado las cartas tienen el en-
canto afiadido de que los dos mazos
sean diferentes (aunque, claro esta, no a
efectos de juego), y para que no tenga-
mos la sensacion de que el juego son
solo dos mazos de cartas, nos incluyen
los complementos ya mencionados: figu-
ras de Hera y Zeus, hojas resumen...
iAh, v la traduccion al castellano!

Aungue incluye elementos de juego de
guerra o estrategia, y la mecanica se
base en los enfrentamientos o «retos»,
Hera y Zeus es sin lugar a dudas, un jue-
go de cartas; eso si, sin el inconveniente
de tener que ir cada semana a la tienda
para comprar mas sobres y asi estar a la
altura de tus compafieros de juego. No es
la primera novedad en juegos de cartas
para dos o mas jugadores, porque este

(ltimo aflo hemos visto como han ido
apareciendo uno tras otro César y Cleo-
patra, o Battle Line (basado en las bata-
llas de la antigiiedad), o el alucinante
Galaxy. Todos ellos se caracterizan por
utilizar casi exclusivamente cartas, ser
completos y no necesitar de ningln su-
plemento, una cuidada presentacion y
(ijmenos mal!), tener unos precios muy
asequibles.

EN DEFINITIVA

Hera y Zeus, es, en cualquier caso, un
juego interesante, especialmente para
los que les gusten los temas clasicos
(¢quée mejor manera de explicarle a tu
hijo 0 a tu hermano pequefio quién era
ese tal Poseidon?), sencillo de jugar
pero con variantes y sorpresas sufi-
cientes para tener que devanarnos los
sesos 0 jugamosla en un farol, y que
requiere una cuidada combinaciéon de
tactica, suerte, sangre fria y astucia. |




ANILLOS DE PELI

En junio de 1999, tras ha-
berse concretado la mayor
parte del casting de la peli-
cula, se inici6 la labor de
preproduccion y, posterior-
mente, de rodaje. En estos
uffimos dieciocho meses
se han rodado las tres pe-
liculas integramente, en un
colosal esfuerzo que mu-
chos de los actores y pro-
fesionales implicados re-
conocen que no repetirén
en el futuro si pueden evi-
tarlo. El rodaje se ha lleva-
do a cabo integramente en
Nueva Zelanda y Austra-
lia, aprovechando los es-
pectaculares paisajes de
las Antipodas que, combi-
nados con los magnificos
decorados llevados a cabo
- por el equipo han dado
como fruto imagenes ab-
solutamente impactantes
y, lo mas importante de
todo, mas o menos fieles
a la obra de Tolkien.

por Oscar Estefania

LAS PRIMERAS
PRUEBAS VISUALES

Coma era inevitable, a lo largo de este
afio y medio se han filtrado (intenclonada-
mente o no) diversas imagenes relaciona-
das con los films, tanto de actores como
de decorados y sfectos especiales, v la
verdad es qUe el ‘feeling” no podia ser
* mejor. Jackson si que parece haber man-
tenido su promesa.de mantener la fidelidad
" respecio a la cbra original, e incluso las
_recientes imégenes de los ejércitos de
Rohan y Gendor parecen reflejar las ideas
gue se habian hecho [a mayoria ds aficio-
nados de forma ciertamenie fidedigna.
El rodaje de la trilagia llegé a su fin durante
la tercera semana de diciembre. Era mo-
“mento de hacer los pagueies.y dejar que
los equipos de posproduccién se encar-
garan de dar los quués definitives a las
peliculas, proceso que se prolongara a lo

et ]

largo de la primera mitad de este afio
2001. Visto desde este punto de vista,
tampoco falta tanto para que llegue el an-
siado momento...

.Y LA TRAMA?
AMBIEN CONOCIDO
OMO “HOLA, VENID,

ALEGRE DOL")

A los més puristas de la obra de Tokien
~ ware que permitieran a New Line afrontar

todo esto les parecera muy bien. Pero,
4qué pasa con el respeto hacia el argu-
mente del libro? ¢Los oropeles de Ho-
llywood tendran una influencia negativa
en este aspecto? Mas bien todo lo contra-
rio. De hecho, Peter Jackson ha reiterado
en varias ocasiones:su infencion de res-
petar la obra original al maximo. Pero, Y
es un PERO con mayisculas. Por raze-

' Nes que a este amanuense.se le esce-

pan, Jackson ha decidide dejar fuera de la
trilogia: de peliculas un fragmento de la
obra tan relevanie como el vigje de los
cuairo hobbits a traves del Bosque Viejo
y su, encuentro con Tom Bombadil y
Baya de Oro. El neozelandés ha repetido
hasta la saciedad que, aun cori el metraje
de tres peliculas & su disposicion, EI Se-
fior de los Anillos es demasiado grande
para plasmarlo integramente en el celuloi-
de, especialmente el primer-volumen, La

“comunidad del anillo, y por eso ha tenido

que eliminar un fragmento. Y, continda en
su alegato, el (nico fragmento que podia ii-
minar sin tener que mutlar también momen-
tos posteriores del libro era el encuentro con
Bombadil. La verdad es que razén no le fal-
ta, pero estoy seguro de que a ningdn aficio-
nado le hubiera imporada que la pelicula du-
rara veinte- minutos més si ello e permitia
disfrutar del bueno de lanwain Ben-adar.

Sin embargo, aparte de este (¢pequefio?)
detalle, parece ser que Jackson tiene pre-
visto recrear con €l maximo detalle la total

integridad del libro, con especial atencion,

por supuesto, a los puntes clave como €l
Concilio de Elrond, Moria (en la que algu-
nos ya hemos podido ver paseando a
McKellen disfrazado de Gandalf), la sepa-
racion de la Compafiia (escena de la que
se ha rumoreado que es un autentico luja-
zo), las batallas da Cuernavilla y los

Campos del Pelennor, etc.

IMencion aparte merecen los efectos espe-
ciales que Jackson empleara para realizar
la trilogia. La compafia responsable de
los mismos, WETA (que también se en-
cargd de los efectos de Agarrame esos

" fantasmas, ;¥ quién no. recuerda aquel

magnifico espectre?), se pasé una buena
parte del proceso de preproduccion dise-
fiando herramientas especiales de soft-

con garantias una produccion: de esta

magnitud. Algunos de los primeros frutos:

los habéis visto en los frailers de la peli-
cula. Los hobbits, una de las grandes pre-
ocupaciones de los aficionades, adquiri-

-ran-su tamafio preciso al ser digitalizadas

las imagenes normales de los actores
(maquillados) y luego retocadas informati-
camente. Llama también la atencion el
personaje de Gollum, que sera creado in-
tegramente mediante infografia (crucemos
los dedos -y esperemos que no sea tan

nefande coma el infame Jar Jar Binks)"

Todos esios pequefios detalles hacen
que, por ahora, todes podamos frotamos
las manos con la esperanza de que, por
una vez, y sin gue sirva de precedente, las
expectativas respecto a un proyecto de este
tipo se confirmen en toda su extensian.

LOS TRAILERS

Como son estos americanos. Cuando el
rodaje lievaba apenas unos pbcos me-
ses, y los rumeres eran cada vez mas
ascletos y dudosos, New Line nos hizo
a todos la vida més feliz con la emision
del frailer oficial de la pelicula del que pu-
disteis disfrutar en un nlmero anterior de
LIDER. El trailer, que Unicamente podia
ser Visto por Internet en la pagina oficial,
fue bajado por 1.4 millongs de personas
en el p[imer'fin de semana, dejando en
pafiales los numeros del trailer de La
amenaza fantasma, el fenomeno reciente
més parecido al proyecto de New Line, vy
convirtiéndose en un auténtico hito en una
maniobra comercial de este tipo. El plano
progresivo ahierto sobre la llanura de (lo
gue debe ser) Mordor con la enorme hor-
da de orcos avanzando bajo un sol abra-
sador habra quedado grabade de forma

indeleble en la mente de muchos aficiona-
dos, al igual que las imagenes de la Cima
de los Vientos, los Nazgil, los hobbits...
Por si a alguno le quedaba alguna duda,
esta peguefa obra maestra las despejo
por completo. Recientemente se ha emiti-
do un segundo fréiler que también se pue-
de bajar en Ia pagina oficial de la pelicula.
Ante tanta buena noticia, solo existe una
leve sombra: la fecha de lanzamiento de
las peliculas. Lo que en principio iba a ser
un estreno progresivo a lo largo de afo y
medio (Navidades de 200, verano de 2001
y Navidades de 2001) se convirtio en lo que
se antoja casi una agonica peregrinacion por
el desierto: La Comunidad del Anillo se estre-
nara en Navidad de 2001 (de hecho ya tiene
fecha de estreno definitivo en Estados Uni-
dos: el 19 de diciembre), Las dos torres en
Navidad de 2002 y El retomo del rey en Na-
vidad de 2003, Habra que armarse con una
buena dosis de paciencia...

UNA LARGA TRAVESIA

Ante €l revuelo que ha provocado la pro-
duccion de la trilogia filmica de El Sefor

de los Anillos, uno no puede por menos -

que preguntarse si no es demasiado pron-
to para todo esto. Cuando ain queda casi
un afio para el estreno de la primera peli-
cula, la trilogia ya lleva mas de un afio en
candelero, y lo estaba cuando. ni siquiera
se habia visio una sola imagen. Hay
websites en Internet que llevan funcionan-

-do casi ires afos, proporcionando al afi-

cionado todos los datos que pueda imagi-
nar. Ya se han confimado varias
licencias para hacer videojuegos de las
peliculas, y Decipher, el gigante de los

juegos de cartas; ya se ha hecho con el

permiso para publicar un JCC ambientado
en la Tierra-Media que contara con image-
nes de los largometrajes. Uno no puede
evitar comparar todo esto con la fiebre
que lleva generando Star Wars durante
las dos ultimas décadas. Hasta cierto
punto, se podria decir que las peliculas
basadas en la obra de Tolkien supon-
dran para el género de la fantasia en el
cine lo que |a trilogia original de Lucas
supuso en 1977 marcara el antes y el
después (a diferencia de la pelicula de
D&D, que parece haber sido un fiasco)
an todos los sentidos, tanto en uso de
efectos especiales como en la opinion

que de este tipo de films tiene le publico

general. Crucemos los dedos, W

©The Lord of the Rings, Trilogy “Copyright 2000 New Line Ginema Productions, Inc. All Rights Reserved
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@esde la ultima fila

LIDER CON EL NUEVO LIDER:

SANTIAGO SEGURA

Por José Ramén Martinez

Hola, soy José Ramon
Martinez y es la primera
vez que escribo para la
revista LIDER. Estoy
muy orgulloso de ello, y
espero que alguien se fije
en mi y me ofrezca un
contrato remunerado.

Jaime Noguera, ese direc-
tor editorial de Sulaco Edi-
ciones -conocerle es
amarle- y al mismo tiempo uno de los papeles mas
descacharrantes de Torrente 2, me invito a la rueda de
prensa que Sarntiago Segura celebré en Marbella con
motivo de fa presentacion oficial del film en esta ciudad
de la Costa def Sol que sirvié de escenario para su
rodaje. Me encomendo asistir junto a él a ver qué con-
taba Santiago para una revista llamada LIDER que
no me sonaba de nada. Como es amiguete, le hice
caso. Tras ver la pelicula por primera vez (me fo pasé
en grande, id a verla) empezo la rueda de prensa.
Estaban Santiago, José Sanchez Mota de “Cruz y

Raya’”, que hace de socorrista piscinero y Jaime.

P:;Para cuando la tercera parte?

S$S: Para dentro de mucho. Primero tengo
que pensarmelo mucho, es decir, tomar-
me mi tiempo de reflexion para saber hasta
donde puede llegar el personaje. Puede ser
dentro de dos afios o dentrc de diez.

P:;Como te han sentado las criticas, tan
diferentes de la opinion del publico que
abarrota las salas?

88: No las entiendo. Hacen que no pien-
se que lo he hecho mal. Cuando veo
como reacciona el publico, la depresion
se pasa. Sobre todo, ayudan al exce-
lente resultado de taquilla.

P: ¢Por qué Marbella?

§8: Queriamos ir a Laponia, pero
daba pereza movilizar todo el equipo
alli, tan lejos, con el frio... No, en se-
rio: ;donde ibamos a estar mejor que
en la playa? Marbella fue nuestra pri-
mera opcion, y como nos dieron mu-
chas facilidades... dinero no nos die-
ron, pero si muchas felicidades.
Marbella contiene muchos elementos
torrentianos.

P:;Qué actor no sale en la pelicula

y te hubiera gustado que estuviera?
$S: Ahora mismo no se me ocurre nin-
guno. Estén todos los que yo queria.

P:;Qué hace falta para salir en To-
rrente 37

§S: Aqui tenéis un gran ejemplo (Sefala
de arriba a abajo a Jaime Noguera, “El
Sebas” en la pelicula). Si tienes este
aspecto, puedes tener cabida.

P:¢iEn qué faceta te encuentras
mas realizado? ;Actor, director,
guionista...?

S$S: Creo que con la de guionista,
porque es el que inventa todo. Aun-
que en el momento de cobrar, la que
mas me satisface es la de productor.

P: Dinos tres personajes piblicos
que se parezcan a Torrente.
S$8: Esta es la tipica pregunta trampa
para que me moje y diga tres personas
que me caen mal. Me abstengo.

P:¢Qué le ha parecido a Raphael la
imitacion de José Sanchez Mota,
mitad morena de Cruz y Raya, en la

cancion “Misién en Marbella” de
los titulos de la pelicula?

SS: La primera opcion era que la cancion
la cantase Raphael, pero estaba muy
ocupado con la representacion de “Jekyll
y Hyde”, asi que se lo ofreci a José.
Cuando lo grabamos, quedamos con Ra-
phael en el estudio, le pasé los auricula-
res, y dijo: “bien, muy bien, pero...;este
chico me imita, no?”

P:¢Qué opinion tiene Jesis Gil de
la pelicula?

SS: Aln no lo se, no la ha visto. Esta
noche la vera, espero.

P: ¢Se va a superar la recaudacion
de la primera parte?

§S: Pronto superara a la primera parte.
Para mi, lo importante era superar a Ho-
llywood en las taquillas, ahera que los
cines estan llenos de peliculas america-
nas, y al fin se ha logrado. Hemos con-
seguido que la gente, al pensar en una
pelicula espafiola, no la identifique con
un rollo. Me siento orgulloso de eso.

P: ;Qué consejo darias a los jove-
nes que empiezan?

S8: Actualmente, hacer cine es muy facil.
A ello han contribuido las camaras digita-
les, con las que se pueden hacer muchi-
simas cosas con poco coste. Mi consejo
€s que no se rindan, y si no, que me mi-
ren a mi. Que alguien como yo haga cine
es un milagro. ;Porqué ellos no van a
poder lograrlo?

P:¢Qué nos puedes decir del juego
de ordenador de Torrente?

SS: Una empresa que llevan unos cha-
vales, Virtual Toys, empezd a elaborar-
lo cuando salié la primera parte, y le
han puesto tanto empefio que la cosa
ya va para ires anos. El otro dia estuve
con ellos, poniendo voces en el juego,
y parece que les falta poco. A ver si
para Navidades...




Santiago Segura presento su Ultima parida en Bar-
celona. LIDER no quiso perdeérsela y asistio al es-
treno de Torrente 2: Mision en Marbella. Glamour de
boina y alpargata, risas enfermizas y cacahueles
revenidos presidieron la ceremonia y el pase de
este hifo putafivo del séptimo arte.

La rueda de prensa estuvo prefiada de
anécdotas. El movil de Santiago no dejaba

de sonar. Un nifio de Marbella que sale al
principio de la pelicula (el de los Pikachus) se

subi6 al escenario a chupar camara. Un sefor le pi-

did a Segura una camisefa y después, una pegatina. Santiago

comentd “y luego me pedira que se la chupe”. Otro tipo solo hablaba de ir al chi-
ringuito. Nos despedimos de él (de Santiago, no del tipo del chiringuito) y le de-
jamos rodeado por una masa humana que le pedia autdgrafos y demas reliquias

con las que hacer una nueva religion. gy
E

GRACIAS AMIGUETES...

Con estas palabras el gordo calvorota mas caradura del mundo inici6 el dis-
curso del estreno de su Gitimo engendro. No habia para menos: un monton de
amiguetes {que aparecen en el «flime») estaban alli: Gabino Diego, Andreu
Buenafuente, el Paco... Hasta nos parecio ver a alguna famosa top model,
pero no nos acordamos de quién era.

«ESPOLIESTER»: EL «<AGRUMENTO»

(Cuidadin, que leer esto sus puede aguar la fiesta). Se abre el telon, salen unas
«chatis que te cagas», musica en plan afios sesenta, Torrente se contornea como
si fuera el James Bond... Unos titulos de crédito prometedores. Empieza la pelicu-
la: Torrente gastando la pasta a manos llenas hasta que se arruina por ser mas

chulo que un ocho. Empieza la pesadilla: Torrente monta una academia de de-
tectives con un drogata (Gabino Diego). Entre trabajito y trabajito empiezan
a enredar alin mas una trama de terrorismo que amenaza con mandar a
tomar viento toda Marbella... Adivina, ¢como se llama la peli?

..DE NADA, TiO

Dentro de las coordenadas «caspa-Torrente», la pelicula esta
pero que muy bien: chistes zafios que harian enrojecer al
paleto mas deslenguado, culos y tetas para parar un
tren, accion y humor por un tubo... En fin, todo lo
que el sefior Segura hace para pasarselo pipa con
los colegas, ganarse una buena pasta y hacer reir
al respetable que guste de este tipo de humor (que no
es poco, a juzgar por la lista de las pelis mas taquille-
ras). El mundo esta mal repartido: el secreto del éxito se en-

cuentra en manos de un bufon maniaco.



POR FIN...
LLEGAN'LOS
REFUERZOS!

La empresa Excelsior sacara de nuevo
la Segunda Edicion del juego, la que ya
vimos en la caja con sus 80 figuras de
plastico. Y sin perder tiempao, lanzard el
conacido Venus: Bauhaus Forces of
War, seguida del Mars: Capitol Forces

of War. El tercero serd muy probahle-
mente Mercury: Mishima Forces of

War, y sequiran el resto de facciones.
Todo el material gue tengais guardado
sera reutilizable. Eso es todo por ahora.
Alegraos los gue habeis estado aguan-
tando en las trincheras, porque los re-
fuerzos para el contraatague contra los
Seriores de la Ciudad ela ya estan agui,

Mientras tanto, agui tienes accesos
a paginas dedicadas a juegos de fan-
tasia en general, y sobretodo donde
puedes abtener hoy en dia informa-
cion sobre Warzone y Chronopia:

http:{/www.paradoxplaza.com
hitp:{[www.excelsior.cc
nttp:linicia.es(de/blitzer

Para figuras oficiales y “alternati-
vas”, consultad:

http://personal3.idden.esfjuegossin-
fronteras
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ESCARAMUZAS Y BATALLITAS

CON FIGURAS (;YIl!

Texto:
Imagenes:

Esther Tornos Sales i David Revetllat i Barba
David Revetllat i Barba.

ndo esp

| clentes) aqui tenéis la continuacion del articulo que
. 0s ofreciamos en LIDER 3 sobre el que por ahora es
. el mejor reglamento tactico futurista. Lo que espera-
' bamos ha sucedido: la empresa americana Excelsior
Entertainment ha adquirido de la sueca Paradox
Entertainment la licencia para volver a lanzar los jue-
gos de batallas con figuras Warzone y Chronopia.

QUIEN ES QUIEN

omo viene siendo habitual en
uestros articulos, no nos dedica
mos tanto a sobrecargaros crean-
do més reglas (algo que podéis hacer vo
sotros mismos), sino a aclarar y mafl
zar mediante estas ayudas no oficialg
las ya existentes. Pero empe riog

algo de historia. Sin duda alguna deberhos

agradecer a Bill King, el creador de War-
Zone, el disefio original de tan buéh-.{eg!_a
mento. ‘en su primera edicion. Mut

Chronicles, el juego de rol en una oscura
era tecnoldgica, vino a nuestra peninsula
en castellano.en su segunda edicion de la
mano de Henrik Strandberg, Matt For-
beck, Paul Beakley, Magnus Seter y Nils
Gulliksson (éste-(ltimo, el principal relan-
zador del juego ahora desde Paradox), y
establecia la ambientacion aprovechada
luego por King. Dave Jones se basaria en
el reglamento de Warzone de Bill King
para desarrollar el de Chronopia. Mas tar-
de, sobre el Warzone de Bill King,” John
Grant haria algunos sanos retoques para
establecer la segunda edicion, ya bajo la
batuta de John Roberison, aungue sin una
sola mencion de honor a King. Fue duran-
te este largo espacio vacio entre la prime-
ra y la segunda edicion (durante el cual,
con astucia de lince, Games: Workshop
hacia aparecer la caja de Warhammer
40.000) cuando, en opinion de varios co-

- _merciantes, en Espana se perdio a gran

parte de la clientela de Target Games, Y,
por lo que parece, en ¢l resto del mundo,
a pesar que en Espafa durante este inter-

valo aparecia Chronopia en castellano, el

all n-miniaturas en...

TROPS

La oferta de Heartbreaker, absorbida por
Target Games, era de las mejores del
mercado en relacion calidad/precio en
cuanto a proporcionar grandes cantidades
de tropas, tanto que las tiendas han va-

AL
o\ ﬁ
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ciado la mayor parte de sus stocks. De

0 muchos jugadores de Warhammer

)0 admiten comprar figuras de Target

Games porque resultan mas rentables

ofrecidas por Games Workshop.

gmeno se ha estado dando con

las figras de Void en la actualidad

omo alternativa para Warhammer Fan-

tasy Battles se suele preferir las figuras

de la casa Harlequin). Hay varias ca-

sas de figuras que ofrecen material inte-

resante que no hay que desdefar, con
gran surtido en bichos y soldados.

Para el pintado, los autores del presente
texto. seguimos prefiriendo las-pinturas de
tipo enamel antes que las acrilicas. Aun-
que den algo mas de trabajo, los acaba-
dos salen favorecidos, aungue también
se logran buenos resultados con acrilicas,

..... , P s——
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» Enescuadras de base:
: Podéis disponer de 1 especialista
[ " ‘ por cada 5 no especialistas.

P Enescuadras de élite:
Podéis disponer de 1 especialista
por cada 2 no especialistas.
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Nueva Unidad (ayuda no oficial):

PERRO DE COMBATE

Perros seleccionados genéticamente
por su inteligencia, fuerza y destre-
za, descendientes de perros guardia-
nes y especialmente adiestrados. No
pueden servir junto a la Legion Oscu-
ra ni Cyhertronic.

Los perros de combate deben servir
como parte de una escuadra (maximo
un perro par escuadra) y cuentan
para el limite de soldados de ésta.
Llevan chaleco antibalas (ya inclui-
do en su blindaje). Sélo combaten
cuerpo a cuerpo. No pueden escalar.
No pueden liderar su escuadra si el
jefe muere, pero si estan bajo la tu-
tela del jefe de escuadra de la forma
habitual. Son la mascota de la es-
cuadra: se les considera uno mas de
ella, tiradas normales de moral si
muere y son necesarias. No estan ci-
hermejorados, pueden ser usados por
la Hermandad. Se les considera un
gspecialista (nuevo limite de 1 espe-
cialista por cada 5 no especialistas
en escuadras de base, o 1 por cada
2 en escuadras de élite).

Usad la peana habitual, y una figura
de perro del fabricante de vuestra
eleccidn.

PERRO DE COMBATE
(COSTE: 15)
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“desde el extremo mas cercano de la
base de la figura” a su objetivo, hasta la
parte mas cercana de la base de la figu-
ra objetivo. El extremo mas cercano de
la base circular de una figura coincide
con una linea imaginaria que pasara por
el centro de esa peana (es decir, la ca-
beza) aunque siempre mediremos a
partir del limite de la peana.

P Saltar o no saltar

En la seccién de salto, se nos dice que
en saltos de hasta 7,5 cm la figura tiene
que tirar contra caidas con un 10+blindaje-
4. O sea, que si uno de nuestros valero-
50s soldados salta dentro de una trinche-
ra, igual se rompe la crisma, una forma

al juego. En todo._caso pondrlamos el salto
con necesidad de'tirada de comprobacion
de dafio a partir de los 5 em; con menos
de 5 cm, entraria dentro del mowmuento nor-
mal de superacién de obsticulos (5cm=4

piezas de Exin Casillos). De todas formas g

sOlo podrd traspasar una pared igjljal asual
fura (3 piezas Exin Castilos, 3,75 cm), y
para aliuras mayores tendra que escalar.
Las tablas que acompafian este articulo
os ayudarén un poco con todo.

P Cobertura

Lo de la coberura también ocasiona
confusiones. Si al crear el escenario
cuiddis que el decorado tenga las medi-
das adecuadas, os ahorraréis proble-
mas durante la partida. Con la segunda
edicion, nuestra figura puede estar tapa-
da o cubierta, y también importara con
qué material, sea blando o duro. Lo pri-
mero afecta a la habilidad de quien dis-
para, y lo segundo al dafio que recibe
la victima. El problema viene al deter-

« minar que la figura esta tapada o cubier-

ta cuando se ve menos del 50% de di-
cha figura. En algunos casos, por
mucha buena voluntad que pongamos,

fonta de perder a un soldado tiplco, de los

nos es imposible determinar si esta cu-
bierta o tapada a mas o a menos de la
mitad. Cuando hablamos de la mitad
superior, nos es facil con nuestro queri-
do sistema: usar dos piezas de Exin
Castillos una encima de otra o sus me-
didas equivalentes nos evita problemas
(con figuras tamario 2 y 3). Pero cuan-
do hablamos de mitad izquierda o mitad
derecha cubierta o tapada, ése es otro
problema. En estos casos, podemos
volver a usar el referente de la peana
circular de.25 cm de didmetro: si el
50% de la. _peana mas esta tapado 0
cubiesto

ra tapado/cublerm con una SQIa pieza de
Exin Castillos, 0 no visible con sélo 2 pie-
zas (verticalmente). Os ofrecemos tam-
bién un diagrama que no llegd a publicar-
se en LIDER 5 por falta de espacio sobre
las diferencias de nivel entre combatien-
tes, con la vieja formula para figuras de ta-
mafo 2 y 3 de Z=(1/2x)+(1/2Y).

Si estas empezando a jugar, puedes dejar

de lado las reglas sobre vehiculos e inte-
riores sin ningln problema. Cuando cojas
practica con el reglamenio de base, ya
iras a por estas dos interesantes seccio-
nes mas adelante. En cuanto a la tactica,
queé te voy a explicar yo a ti, sagaz juga-
dor de rol y wargames: busca siempre
cobertura, y si tu escuadra no tiene mas
remedio que atravesar campo llano, colo-
ca un soldado delante de tu jefe de escua-
dra a modo de escudo (si de todos mo-
dos matan al jefe de escuadra, ése
soldado sera el siguiente jefe de escuadra

, 0 no (ved el gréfico que acom-. -

al encontrarse en la posicion mas cercana
al anterior en el momento de su muerte).
La tactica variard segin tus escuadras:
las hay muy buenas en cuerpo a cuerpo
y nefastas en tiro, 0 especialistas en tiro a
largo alcance, o a medio... Tienes un lar-
go listado de ejércitos con sus tipos de
tropas y cualidades y defectos de cada
una: estidialo con calma. Warzone es un
reglamento tactico excelente, que permite
recrear situaciones de combate al nivel de
los reglamentos histéricos. Puedes hacer
algo divertido. con tus soldados: poner
nombres a:los jefes de escuadra y a las
figuras mdwlduales resulta mas emocio-

argento de Hisares. Si poseéis la pri-
eraedicion y queréis obtener la segun-

. da; ésta se encuentra disponible en algu-

nas paginas web (ver pag. 79).

CONEXION

Con el fin de proporcionar cobertura a los
jugadores de Warzone y Chronopia, pen-
sdbamos ir ofreciendo periédicamente en
esta saccién de LIDER las estadisticas
oficiales de Warzone que no llegaron a
vuestras manos, asi como nuevas tropas'
para el resto de corporaciones, ademas
de indicaros qué figuras podiais usar (so-
bretodo de i-Kore y Citadel). Sin embargo,
dada la reaparicién del juego, os podréis refe-
rir directamente & las fuentes originales. @




ENTREVISTA:

ALEX CORTINA

Texto y fotos: Esther Tornos Sales

En el articulo de hoy, y entre los ecos de [§
la feria de figuras y maquetismo mas im- |8
portante de Esparia, organizada por la Aso-
ciacion de Modelistas de Torrent, os ofre-
cemos todo un regalo para la vista: la en-
trevista y las fotos de algunas de las ulfi-
mas creaciones de Alex Cortina, consi-
derado por muchos como unc de los me-
jores pintores de figura histérica.

LIDER- Danos unos primeros datos
de cara a los lectores de LIDER que
nunca han oido hablar de ti.

ALEX- Me llamo Alexandre Cortina Bo-
nastre, 24 afios. Mi principal hobby es
la historia, soy un enamorado de ella
como habréis podido comprobar. Mis
otras aficiones son mas comunes,
como puede ser la masica, y también
admito que algunos ratos los empleo en
jugar con la Playstation, sobre todo en
invierno que es cuando dedico menos
tiempo al pintado de figuras.

L.- Un poco de curriculum: publica-
ciones, ferias, premios...

A.- En cuanto a las publicaciones, en
estos momentos tengo dos en proceso
para  Euromodelismo. Posiblemente
cuando este articulo salga a la luz ya
habran sido publicadas.

En cuanto a las ferias, me he presentado
a relativamente pocas. El motivo de ello
es muy sencillo: nadie lo subvenciona y
es muy caro salir al extranjero. En Espa-

fia el tema de ferias esta bien, pero podria
estar mejor dado que posiblemente es el
pais donde mas “figurinismo” existe. En
esto los italianos son los mejores. La pri-
mera Vez que me presenté a un concurso
fue en 1998 en la Feria Mundial de Paris,
donde cbtuve un certificado. Después
acudi a la Feria del Soldado de Plomo de
Girona, la cual hace muchos afios que
esta en marcha y Ultimamente se estan
poniendo fuertes. Aquella vez gané un se-
gundo premio y en 1999 obtuve dos pri-
meros premios en dos categorias diferen-
tes. En estos momentos soy socio de la
organizacion de esta feria, la asociacion
“El Baluart”. En noviembre del 2000 volvi
a presentarme y gané una plata. Mi tercer
concurso fue en Valencia, en la feria de la
Asociacion de Modelistas de Torrent
(AMT). Gané ofra plata por aquel enton-
ces. A nivel mundial, la feria mas prestigiosa
es la Euromilitaire de Folkestone en Inglate-
ma. Alli gané la medalla de oro en 1999. Esta
es una feria donde no importa el renombre
que tengas o el pais del que provengas.

No se dejan influir por fodo ello y lo que
cuenta es la calidad del trabajo, que es
como creo que deberia ser en todas par-
tes. El mundo de la figura era un mundo
inocente, pero Gltimamente estan surgien-
do sectarismos...

Al entrar en el santuario de Alex,
alli donde da color y vida a sus fi-
guras, y echar un simple vistazo
alrededor, hay varias cosas que
inevitablemente llaman la aten-
cion. La primera es una vitrina de
cristal, justo al fondo del estudio,
llena a rehosar de figuras, a cual
mas bella, que dan la impresidn de
poder desprenderse de la peana en
cualguier momento. Y la otra es
una sensacion de atemporalidad,
pues las paredes estan rebosantes
de fotos y pinturas de aconteci-
mientos y personajes de diferentes
épocas histdricas, y las estante-
rias contienen un sinfin de artilu-
gios y libros de las vestimentas y
objetos gue fueran importantes en
su tiempo. Un estudio muy perso-
nal a partir del cual ya puedes ha-
certe una idea bastante certera
del carisma y la personalidad de
este artista.

Detras de Alex, una lmagén que nos revela su ideologia

En cuanto al material aportado a las ferias
yo tengo mi propia filosofia. Hay mucha
gente que siempre presenta las mismas fi-
guras una y ofra vez en las diferentes fe-
rias. Yo pienso que al menos la mitad
de las figuras han de ser nuevas, uno
se ha de ir renovando y mostrando la
evolucion en los concursos.

L.- Explica como es el mundo del
pintado de figuras histéricas de cara
a todas las personas que lo desco-
nozcan. ;Es como una mezcla de las
artes de escultura y pintura?

A.- Es una tendencia més. Posiblemen-
te comenzo formando parte del maque-
tismo general. El mundo del soldado
de plomo es muy antiguo (los egipcios
ya lo usaban para desarrollar la estra-
tegia de las batallas). Su época de
mayor esplendor fue a finales del si-
glo pasado en Inglaterra.

Dinde encontrar hibliografia y
material de referencia en la red:

www.ctv.es/USERS/militaria
www.andrea-miniatures.com

www._digitalmk.com/amtshow

www.panweb.sicap.it/pega-
somodels/default.htm

Asi identifica Iasfiguras

-' Lider@



Las peanas: parte de la obra

.

detalle y rigor |

@I Pincel de marta

Pero no seria hasta los afios 70 en que se
puede afirmar que se consolido el soldado
de plomo fuera del mundo del maquetis-
mo. El tema de las figuras se ha ido per-
feccionando muchisimo desde entonces.
Yo opino que si te gusta el tema histori-
co entonces tiene gracia el figurinismo,
porque es una manera de trasladarte a
la historia, haciendo una cosa que es
real y que en su momento lo fue. Claro,
es un trabajo anadido.

L.- La bibliografia es importante en
este arte. ;En que tematica te basas
y de donde sacas todo el material?
A.- El material de referencia lo saco
basicamente de Libreria Militaria. Por
figura puedo llegar a consultar uno,
dos o incluso tres libros, pero el rigor
histérico no lo es todo. Siempre que
puedo, intento ir al lugar concreto don-
de ocurrié la accién o el hecho gque
refleja la figura, y si no intento despla-
Zarme a un museo que contenga algo
relacionado con ello. Es importante
acercarse fisicamente a aquel hecho his-
torico. Como ya he comentado, soy un

Las figuras son muy diferentes entre
ellas, muy cargadas, con mucha ropa
y muy suntuosas. Ademas me gusta
pintar su piel, me es simpatico.

También consulto bibliografia de pintores
de la historia del arte, aunque no tengo
predileccion por ninguno en concreto. Los

. P i - . L% % 3 L |
Alex pinta las caras de sus figuras con especial cuidado

enamorado de Ia historia y me encantaria
poder volver al pasado para observar la
vida tal como era y aprender todo lo que
rodeaba a la figura en concreto.

He tfocado diferentes temas historicos:
del mundo clasico (Roma, Grecia...)
existen pocas figuras; del mundo napo-
leénico también he hecho cosas, pero
el que mas me gusta es el mundo me-
dieval. De él existe una bibliografia
muy extensa y no es un mundo limi-
tado. Es decir, por ejemplo en la épo-
ca Napoleonica se llevaban unos tra-
jes concretos de colores concretos.
En la época medieval la libertad es
muche mayor, no tienes que cefiirte a
un modelo cerrado, lo cual te ofrece
posibilidades mucho mas grandes.
Ultimamente también me atrae mucho
el tema moro. Es algo nuevo para mi.

efectos que hacen, el tratamiento que
realizan, todo ello se ve reflejado en mi
obra. En estos momentos estoy llevan-
do a cabo una figura con el estilo Rem-
brandt del claro-oscuro. Todo arte ha
evolucionado siempre a base de probar
€0sas nuevas, asi que creo que no nos
hemos de estancar en una cosa concre-
ta, se ha de ir evolucionando.

L.- Sabemos que tienes un estilo
propio y estas creando escuela y,
como sucede siempre con las nue-
vas ramas de una doctrina, has reci-
bido diversas criticas: explicanos tu
estilo de pintura, y en qué se dife-
rencia de los otros.

A.- Utilizo pinceles de marta pura (Ko-
linsky), pero para ciertos tipos de pinta-
dos o técnicas no me importa usar pin-

Ballestero de Barcelona (Aprox. 1455

celes sintéticos, aunque eso si, que
sean buenos. Sin embargo cada pincel
es un mundo, pues te puedes comprar
uno de la mejor marca y igual a los
cuatro dias ya casi no le quedan pelos.
Doy a todas mis figuras una capa de im-
primacion, pero no tanto porque sobre ella
se pinte mejor, sino para conocer mejor
cada detalle de la figura y descubrir cua-
les son los puntos mas dificiles. Utilizo
sobre todo pinturas Humbrol, pero parale-
lamente también uso pinturas al élec. Am-
bos tipos de pinturas se pueden mezclar
sin problema. Las pinturas al oleo las uso
desde hace poco y soy el Unico pintor es-
panol de renombre que pinta con Humbrol
y al dleo. Conozco la técnica gracias a
unos amigos italianos que pintan todas
las figuras unicamente al oleo. Hay un
buen intercambio de informacion entre
nosofros. Espafia es el pais del acrilico,
y si ademas no pintas con acrilico es-
tas como mal visto. En ltalia utilizan ba-
sicamente las pinturas al 6leo, y en In-
glaterra pinturas de tipo Humbrol. A nivel
mundial existen dos pintores importantes
de pintura Humbrol: Bill Horan (que es el
padre del figurinismo) y Mike Blank.

Sin embargo, yo creo que el mejor esti-
lo de pintura no es la acrilica, de esmal-
te o al ¢6leo, sino aquél con el que uno
se slenta mas contento de los resulta-
dos. Cada tipo de pintura tiene sus ca-
racteristicas: el acrilico se seca muy ra-
pido, pero para mi eso es una desventaja,
porque no me gusta trabajar con la pin-
tura seca. Ademas, en mi opinion que-
da como muy tipo plastico, el tejido no
da la sensacion de ser fejido, y estas
muy limitado a unas pocas técnicas.
En cuanto a las técnicas de pintura que
utilizo, no me baso en una técnica particu-
lar y determinada que aplique a todas mis
figuras, sino que depende de la figura. A

* algunas les hago muchas filigranas, en

otras aplico efectos de sombras y luces o
uso pincel seco en una gran parte de la fi-
gura. Para conseguir fonos satinados o



ropas sedosas, practico la técnica del fun-
dido de pinturas (con disolvente y aceite
de lino). A veces aplico luz cenital, pero
no suelo hacerlo como si fuera vertical,
que es lo que suele realizar la gente, sino
que le doy una orientacién inclinada, dado
que en la realidad la luz vertical solo se
da a una hora muy concreta del dia. Una
habilidad que posec es que no tengo que
hacer primero un dibujo del disefio que
quiero realizar, sino que lo aplico directa-
mente. También, siempre que puedo, in-
tento recrear un diorama que esté ligado a
esa figura, haciendo como una pequefia
maqueta en ese trozo de tierra. De esta
forma la figura se hace mas creible. Por
ejemplo, s la figura representa a un solda-
do que combatid en tal batalla que trans-
currié en invierno, entonces le pongo nie-
ve. A su vez, en cada figura coloco una
placa explicativa de lo que representa.
Tengo un problema y es que no suelo es-
coger peanas rectas, aunque siempre de-
pendera del tipo de figura, sino con cur-
vas, por lo gque tenge que fabricar yo
mismo la peana y creo que me sale bas-
tante bien. Eso si, a las figuras Napoledni-
cas les pongo siempre placa metalica.

L.- ¢Cuantos aios llevas dedicando-
te al pintado de figuras?

A.- La pasion por la historia la he tenido
siempre, desde que era muy pequefo,
y esto es un punto muy importante. De
nifio me gustaba mucho dibujar, aprove-
chaba las horas de clase para dedicar-
las al dibujo, y me atraia también el
tema militar y las maquetas. Fue en
1994 cuando ya dejé practicamente del
todo el tema del maquetismo y me de-
diqué completamente al figurinismo.

L.- ;Dénde encuentras los modelos
de figuras que usas?

A.- Ahora y desde hace dos afios, com-
pro todo el material de fabricas italianas.
Son las mas importantes de preduccion
de figuras. Quiza compro algo francés o
belga, pero es minoritario. Me gusta mas
el tema que tratan los italianos y cémo tra-
bajan. Tienen un gran nivel y las figuras
quedan mucho méas humanas, muy vi-
vas, con una vida y movimiento brutales,
respiran. Las espafiolas son méas de foto,
son un poco sencillas y no me identifico
con ellas. La escala base que utilizo es la
de 90 mm., aunque también he hecho al-
gunas de 54mm. La escala de 90mm es
una escala dificil porque hay méas espacio
donde pintar, los efectos de luces y som-
bras son mas amplios. Estas obligado a
darles mucho mas realismo.

L.- ¢Pintas sélo figuras de exposi-
cion o también pintas ejércitos para
juegos de batallas historicas?

A.- Bueno, la verdad es que el soldado de
plomo proviene de aqui. Todos hemos es-

cuchado alguna vez el cuento de Hans
Christian Andersen El soldadito de plomo,
y este soldado formaba parte de un gran
ejército que poseia el nifio. Luego estas fi-
guras se han ido perfeccionando.

No, no he hecho nunca este tipo de fi-
guras. Me gusta que sea mas artistico,
que sean diferentes... Otra cosa diferen-
te que he realizado fuera del campo de
las figuras historicas de 90 o 54 mm.
son las figuras planas, y si tuviera tiem-
po me gustaria poder esculpir.

L.- ¢Cuanto te han llegado a ofre-
cer por una de tus figuras?

A.- Lo que te ofrezcan depende del co-
leccionista. Una vez me ofrecieron
mas de 250.000 ptas. por una figura
normalita, pero no lo acepté. No porque
no me pareciera suficiente, con menos

.ya me hubiera bastado, sino porque se

que pintaré bien mientras pinte para mi,
si pintase para otro quiza no le pondria
tanta dedicacion. Una figura que he pin-
tado ya es parte de mi y mientras pue-
da vivir con el presupuesto gue poseo
no me venderé ninguna.

L.- Las fotografias son siempre in-
justas. iDénde podremos ver ex-
puestas tus obras?

A- En los concursos, desde luego. Y en
la vitrina de mi estudio, bien cuidadas.

L.- Algin otro comentario que nos
quieras hacer...

A- Mucha gente se estanca en un tipo de
técnica. Ven a alguien, les gusta el estilo y lo
copian. El arte evoluciona por las diferentes
inquietudes de un artista, no porque todo el
mundo vaya indagando en lo mismo. A par-
tir de las personas que rompen los moldes
es de donde todo evoluciona, y esto es lo
que ocurre también con el arte. Yo intento di-

ferenciamme de los demas y tener un esque-
ma propio. Intento hacer mis propios cimien-
fos. He visto varias pautas y he hecho mi
propio estilo, que la gente ya identifica. Me da
una gran satisfaccion que me reconozcan
por la obra, que vean mis figuras expuestas
en los concursos y rapidamente sepan
que son mias. La gente a veces se aco-
jona porque mira a su alrededor, ve figu-
ras muy bien acabadas y entonces desis-
te de intentar hacerlas. Yo pienso que lo
importante no es hacerlo bien, sino pasar-
telo bien por ti mismo y por placer, no ser
mejor que los demas. A mi me gusta el
resultado hasta llegar al final, no el resulta-
do final. Cuanto mas sé pintar, mas me
doy cuenta de lo que me falta por
aprender y esto es lo que me anima
para seguir adelante.

Por Gltimo afiadir que el arte del pintado de
figuras es un arte muy nuevo. Creo que
no tardard mucho en que sea realmente
considerado como tal. M

Ali Pasha (Bat. de Lepanto, 1571)
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ﬁ No Llevan Sello...

TRANSMIGRACION

Caracteristicas comunes a toda
la expansion:

P Los Familiares, que son criaturas
tipo o con alguna habilidad especifica
del color que poseen gue tienen la pe-
culiaridad de hacer que los hechizos de
los dos colores mas afines cuesten uno
menos de mana incoloro de ejecutar.

P Los Magos de Batalla, verdaderas
joyas, gue son criaturas 2/2 por tres
de mand, con dos estimulos diferentes
verdaderamente interesantes.

i §
uiincle s Maga de guerea Hscapisol
ntre £ juegs, si pegaste ¢l eoste del
{iulo T8, destruye ba crinfurs
dide tenis Is nabilidad de volar,
e o
fitre 611 UeRD, 91 pagaste el
attrmrils 2 &, robn dos carias,

e, B pRIEEE ol
ey Lt e

P Los Encantamientos, gue obli-
gan al oponente a ensefar una car-
ta aleatoria de su mano, y realizan
un efecto del nivel del coste de

" pjecucidn de la carta mostrada, y
un par de ellos san muy buenas.

78 Lider

Por Toni Aldea Fernandez

Una nueva expansion ha salido a fa calle del juego de
cartas que goza de mayor salud del mercado, la que
hace 23. Y una vez mas (pero cada vez menos) nos
sorprenden con nuevos tipos de cartas y habilidades,
que habra que ver qué incidencia tienen en el juego. Lo
que esta claro es que quieren llevar el tema hacia los
entornos mas limitados (limitado y construido) y hacia
barajas multicolores; en pocas palabras, quieren que
se juegue y si puede ser, con cartas de las ultimas ex-
pansiones. No, fontos no son.

amos a analizar, color por color,

qué cosas interesantes nos pre

senta esta nueva expansion en
cuante a criaturas, personajes y arte-
factos.

ARTEFACTOS Y TIERRAS

En cuanto a los artefactos, sdlo el Dra-
conio me parece interesante: un 9/9
volador por 16 de manaa y 10 de coste
de mantenimiento, que cuesta dos me-
nos por cada tipo de tierra que tengas
en juego, tanto de ejecucion como de
mantenimiento. Menos mal que le han
puesto el mantenimiento, porque si no
apareceria en todas las barajas de co-
ger criaturas del cementerio. ¢Su utili-
dad? Habra muchas, seguro: mirad el
metamorfo azul de este articulo y tem-
blad, o pandemonium, o etc. También
podria verse algin Planeador de Vien-
toligero, que te permite por 4 coger
cualquier numero de artefactos y/o cria-
turas, yretirarlos del juego para despuées
ir recuperandolos poco a poco; un uso
interesante de este artefacto podria ser
incluso retirar una serie de cartas cuya
utilidad en una estrategia concreta es
pobre para esperar siempre cartas 0ti-
les. Por ejemplo, una baraja de control
que se enfrenta a otra de control: si se
consiguen retirar todas las cartas para
frenar las criaturas del contrario que qui-
zas apenas tenga, se dejan de coger
cartas indtiles en esa partida.

Las tierras son otra cosa: 5 fierras tri-
ples. Aunque tengas que subirtte a la
mano una tierra son increibles. Del res-
fo, solo el Crater de Meteoros sé vera
en limitado y construido.

BLANCO

En una primera ojeada el blanco no pare-
ce nada del otro mundo; solo una carta, el
Canto de Orim, me parece realmente
buena. De todas formas, tiene de todo de
lo que hace gala el blanco: prevencion/
ganancia de vida, proteccion, destruccion
de encantamientos, anulacion de ataque,
etc. Eso si, sin mejorar lo ya existente.

Como criaturas destacan Voz de to-

tampoco puede atacar, para ganar tiem-
po las barajas de control o de combo,
se vera creo que en todos los formatos.

AZUL

No hay ningtn contrahechizo verda-
deramente resefable, los tres son ex-
cesivamente determinados: Contra-
decir, contra azul; Embrollar, contra
hechizos con varios objetivos; y Mana
de Ertai, contra hechizos con estimu-
lo pagado, pero en limitado y construi-
do podria verse alguno.

Los Escapatormenta, tanto el Fami-
liar, para blanco y negro, como el
Mago de Batalla que con blanco gana
vida y con negro destruye criatura no
negra, no estan mal pero no son los
mejores de la gama.

Del resto, Esperanza Hundida, sera

Todavia se mejora mas el rojo, con los Escapatrueno,
el Familiar para verde y negro —aunque €s un poco
flojo-y un excelente Mago de Guerra.

dos, 2/2 volador con proteccion a la
carta; Discipulo de Kangee, criatura
con la habilidad de permitir volar a otras
criaturas que sera decisivo en limitado,
Familiar Escapasol, muro 0/3 para
mejorar los costes de azul y verde,
perfecto para barajas de control; Mago
de Batalla Escapasol, que con el esti-
mulo verde destruye criaturas volado-
ras, y con el azul roba dos cartas.

Del resto Marcha de Almas, una Ira de
Dios pobre, pero ojo con ella en entor-
nos muy limitados; y el Canto de
Orim, por B el jugador contrario no pue-
de realizar hechizos, y si le afiades B

base de mas de un combo. Es un en-
cantamiento que obliga a levantarse a
la mano una criatura a cada jugador
durante su mantenimiento; Elemental
de Tromba Marina; por AA3 tienes
un 3/4 volador que, si pagas uno
mas, devuelve todas las criaturas a
las manos de sus propietarios -base
de alguna baraja, seguro- y Mascota
de Dralnu: por AA1 un 2/2 que pa-
gando A2 mas y descartando una car-

' ta de tu mano adquiere la habilidad de

volar y X contadores +1/+1, donde X
es en coste de ejecucion convertido:
tremendo.



NEGRO

Para empezar, dos cartas que ya exis-
tian pero con algin cambio, Atascar
(Hymn to Tourach) por N2 esta bien,
aunque el estimulo se lo podian haber
ahorrado; Intencién Diabolica, un De-
monic Tutor con el coste adicional de
sacrificar una criatura. La primera podria
verse en todos los formatos y la segun-
da no creo que salga de los de este ciclo.
Los Escapanoche no estdn mal: el
Familiar, para azul y rojo, es un 1/1
regenerable, y el Mago de Guerra
con azul devuelve dos criaturas a la
mano de sus propietarios, y con rojo
destruye una tierra.

El Sefior de los muertos vivientes
me parece muy bueno y base de baraja
para cualquier formato, +1/+1 a todos
los zombis y puede traerlos del cemen-
terio a la mano; Escuta Phirexiano,
por N3 es un 3/3, pero si pagas 3 vidas
como estimulo se convierte en un 5/5,
$Que?...;Juzam?...;Has dicho Juzam?
Y por dltimo, Devocion Torcida: siem-
pre que un permanente sea devuelto a
la mano de un jugador, ese jugador
descarta una carta de su mano. Por
ahora nadie habla de ella, pero, o estoy
muy equivocado, o es formidable:
cuesta N2 y en una baraja azul y ne-
gra, de descarte, combinada con boo-
merang y cartas similares, se puede
hacer un destrozo brutal.

ROJO

Dafio y mas dafio; todavia se mejora
mas €l rojo, con los Escapatrueno, el
Familiar para verde y negro —aunque
es un poco flojo-, ¥ un excelente Mago
de Guerra: con negro descarta dos
cartas de la mano, y con verde destru-
ye encantamiento.

La Furia del Caminante de Planos,
para limpiar poco a poco de criaturas al
contrario; Catapulta de Muerte otro

componente para la baraja de zombis,

y ademéas de dafio directo (esto tiene
nombre:  “ametralladora”); Bombar-
dear, por R 3 de dafio pero para criatu-
ras y no valen rojas; Estallido de
Magma, que puede hacer 3 a un objeti-
vo y 3 a otro: todo esto es dafio, no me
equivoco, es DANO.

Pero también existen criaturas y también
hacen dano: Kavu de Lengua de Fue-
go, un 4/2 por R3 que cuando entra hace
4 a una criatura; y Tahngarth, héroe de

El Espectro del juicio Final, por AN2 es un 2/3 vola-
dor que cuando dafia al oponente, te permite coger la
mano del adversario y retirar la carta que desees.

Tarluum por RR3 un 4/4 que no tapea,
ademas pagando R1 y girando hace su
fuerza en dano a la criatura objetivo, pero
recibe de dafio la fuerza de la criatura.

VERDE

El verde siempre son criaturas, pe-
quefias y buenas, como por ejemplo,
el Heraldo de Gea, un 1/1 por V1
que hace que las criaturas no puedan
ser contrarrestadas, la Driada Qui-
rion, un 1/1 per V1 que cuando jue-
gas un hechizo no verde recibe un
contador +1/+1... nada, que si lo bajas
en los primeros turnos y lo mantienes
puede hacer mucho dafio; el Familiar
Escapaespina, para rojo y blanco,
un 2/1 por V1; el Mago de Guerra
Escapaespina, que con rojo hace 2
de dafio a un objetivo y con verde
destruye un artefacto, quizas el mejor
de los Magos; y Nemata, Guardian
de la Arboleda, un 4/5 por VV4 que
crea saprolines por V2, y que cuando
sacrificas un saproling da al resto +1/
+1 hasta final del turno; nada, que
saprolines al poder. Es la unica cria-
tura grande decente.

Y un buen encantamiento, Favor del
caminante de planos, que hace lo
contrario del negro (Desdén): la carta
que muestra el contrario da +X/+X a la
criatura a nuestra eleccion, asi que el
limitado serd muy interesante si te sale.

.

CONCLUSION

Es una huena coleccion gque permi-
te explorar nuevas estrategias e
intenta equilibrar mas los costes
asi como proveer a los jugadores
habituales con armas contra las
barajas dominadoras de construidg,
sin hacer demasiadas concesiones
a extendido o clasico, pero si dan-
do alguna gran carta.

Si tuviese gue elegir 10 cartas, seguro
fue estarian entre éstas, pero solo las
destacadas en amarillo marcan clara-
mente la diferencia de la expansidn:

DORADAS

Comenzaremos por las que al bajar
suben una criatura del cualquiera de
los colores del coste de ejecucion:

Harpia de la caverna, por AN un 2/1 7-Elemen
volador que vuelve a la mano pagan- 8-Senor de los mt

do una vida; Pantera Veloz, por VB1 -Bevoeian T

un 3/4 que se puede jugar como ins- 10-Catapulta de Muerte.
tantaneo, el Kavu Astado, por VR un 11-Mago de Guerr I
3/4; el Zombi de Lava, por RN1 un 12-Tahngarth, heroe de Tarluum.
4/3 inflable; la Serpiente Shivana, 13-Atascar.

que por VR3 es un 7/7 que arrolla; el 14-Intencion Diabolica.

Draco Plateado por BA1 un 3/3 vola- 15-Heraldo de Gea.

dor; y atencién al Espectro del jui- 18-Favar, Desden y Furia del Cami-
cio Final, por AN2 un 2/3 volador nante de Planos.

que cuando dafia al oponente, le coges 17-Los familiares, especialmente el
la mano y retiras la carta que quieras. hlanco.

Del resto de criaturas, cabe destacar 18-Las criaturas doradas baratas.
la Arafia antigua

para limitado y el
Mago Entrometido.
De los Amuletos todos
estan bien en mayor o
menor medida, realizando
un efecto especifico en fun-
cion de cada color del cos-
te de ejecucion.

Y por ultimo, resanar la
Cruzada de Dralnu: los go-
blins se pueden afadir a la ba-
raja de zombis. La Llamada de
Eladamri: un Demonic Tutor para
criaturas. Y Terminar, que por NR
se carga todo Ic que convenga. |
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tro concurso de trampas.
Se fallaré en LIDER n® 11, asi que.
~aun tienes tiempo... |

-

BASES:

Escribenos 250-300 palabras explicandonos tu trampa
favorita o con la que hayas conseguido matar a mas
PJs y te la publicaremos en LIDER (se agradeceria
que, por el mismo precio, pusieras algun dibu chulo).
Ademas te regalaremos un juego completo de dados
trucados para que acabes de p***** a tus jugadores...

jjiNi nombre ni elfa ni nada!!!

Vaya, aln estabamos
buscando a la elfa
Ha ganado un fantabuloso ta- pero con los

fén de 25.000 pts. en produc- _nervios hemos
tos de rol. perdido su
(Nota: Ocell, recuerda que le HombreyEpattascy
daremos el mismo premio a la £l “Ped'cm'“'-’--
persona que elijas). ISOCCRROI

SUSCRIPCION A L NGMEROS ATRASADOS
LiDER P s . LIDER

Si, quiero recibir LiDER ( Marca con una X tu eleccién):
Durante UN ARO:

[112 n*de LIDER + LIDER especial Médulos, por solo 9.540 ptas. Recibir a partir del nimero ||
112 n*de LIDER + DESCUENTO, por solo 8.295 ptas (15% de descuento). Recibir a partir del nimero|__|
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POREAGION. [ ({0 fe SIERR ] [ NE G T o i i A 80 |
PROVINGIA] | | | | 1 [ S G )
PROFESION | | | [ A ) G | 0|
FECHADE NACIMIENTO Firma:

Encontraras las portadas y la descripcion en el
CD o en nuestra pagina Web.

FORIMA DE PAGO ELEGIDA

Cupén de Concurso
[OTalén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL n° —i e =

CDomiciliacién bancaria: autorizo al banco que resefio a pagar los recibos que le sean Nomb‘re:
presentados por EDICIOMES LA CAJA DE PANDORA, SL.

Apellidos:
Titular de la cuenta: Nombreyape\lidos:l ] | | | | 1 I | | | | | | | | ‘ ‘ | | o
e [ T P e TR T T T T L R Direcc.
2]
|

Clave banco Clave sucursal oIt T brestoyg | N0 M0 AN S| SR8 085 S|
Domicilio de la sucursal (Calle, Localidad, Provincia, P | | | | | | | L [ 1 | [ | | |

Firma del Titular: Poblacién

[0 Giro Postal n®
O Ingresoc en cuenta: 2100 3417 58 2200019295 ( enviar comprobante de la operacion)

O Tarjeta de crédito Visa Eurocard Mastecard Red 6.000 - =
Nombre yapellidosdeltitutar: | | | 2] 2 | | P L 19 [ L L 1| Mi trampa se llama:
Nomerodetarjeta:] | | | L [ [ [ Il | [ L QL[ [ |1
Fecha de caducidad: . Firma del titular:

Tienes derecho a acceder a la informacién que fe concieme, recopilada en nuestro fichero de clientes, y cancelarfa o rectificaria de ser emonea. A traves
de nuestra empresa podrds recibir informaciones comerciales de {u inlerés. Sino deseas recibirias, te rogamos nos lo hagas saber mediante
comunicacion escrita con todos tus datos personales.

Suscripciones resfo del mundo suplemento de 2.500 pts.




SUPEF&HERDES NC

=4 /xg/ar Jueyo de SUperheroes B a ) 1C1Qn
edibado en Caséellano

" ¢Quieres saber mas sobre
Ref disponibles: - la pelicula de Superhéroes?
~ Caya basica; ML es &
oremtnes www.shinc.f2s.com/
= Coe basica: Arcanos
= Coja bascea: Dioses
- Caa basica; mnhllmanos

“cye eisies Tusieieres— Ljbro de reglas+

FProximamentde: - - -

= Superkeroes: La Ponballa com|c+f|gu l'a'l'

camiseta=
2995 Pts

www.cajapa- fdora.com — " o -
(C) 2001. Ediciones la Caja de Pandora, S L. Tedos los derechos reservados 1P’4ND?F
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DEVIR IBERIA SL
Rambla Catalufia, 117, principal 2%

gy

08008 - Barcelona
Telf. 932 389 870 - Fax 934 151 342

spain@devir.net




