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Ustedes perdonen.

 Quiza la exhibicion de este libro se pueda interpretar
como una mera demostracién de poderio
por parte de una editorial. Por favor, no lo miren asi.

Simplemente, si habia algun lugar donde volcar toda
nuestra vocacioén por los juegos de rol, ese lugar era éste.

Por eso no hablamos de simples reclamos comerciales,
sino de pilares y principios que influyan en la edicion.

Como las 288 paginas, de las que pueden extraerse
infinidad de aventuras y diversiones futuras,
al margen de que esté impreso a color.

Como el papel de 100 g GOTHIC SILK®, incuestionable
para la durabilidad y el respeto al medio ambiente.
O su encuadernado en tapa dura,
lomo redondo y plastificado en mate.
Evidentemente, esto tiene un precio...

2995 pts

Ya para acabar, sélo decir que este libro existe
y usted tenia que conocerlo.

Gracias.

Aquelarre. La tentacion.
Ediciones la Caja de Pandora
www.cajapandora.com
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Los secretos del segundo y esperadisimo manual basico de la
3? edicién de D&D. Clases prestigio, puntos de experiencia y
mucho mas....

15 | ROSSIER: LARA CROFT

iEs ellal La arquedloga mas dura y sexy que
jamas se haya visto en la pantalla pequefia (del PC), ahora ha
saltado a la gran pantalla. Nosotros no podiamos perdérnos-
lo... y creemos que tu tampoco.

LAFORJA 35

¢Cuantas veces ha aparecido un pergamino
vital en tus partidas? ¢ Y cuantas veces te has quedado con las
ganas de presentarlo a tus jugadores? Pues si quieres, ahora
podras aprender a fabricarlos.

36 | ELINCREiBIE HOMBRF MOSCA

Extravagante, delirante, absurdo, hilarante, descacharrado, im-
presentable, deejay, y freakie de la cabeza a los pies... |Y dlbUJa
cdmics! Descubre a Patrick Frisch: no tiene desperdicio.
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66 El Tuno

Uno de mis vicios mas confesables es el kiosko. Compro compulsivamente
casi todas las revistas que van saliendo. Creo que solo se salvan las de
muebles. La dltima ha sido una adquisicidn interesante, aunque de dificil
clasificacion: Planeta Humano. Aborda en articulos de fondo distintas cul-
turas, rematando con agenda de eventos. En una de las paginas de opinion
del ndmero de julio-agosto (jah! jesa gente sensata que sigue en la
bimestralidad!), el director y guionista de cine José Luis Cuerda (La Lengua
de las Mariposas, entre otras) nos obsequia con un relato bastante poético
Y que presenta como real, sobre un chaval que acude a diario a hablar con
una papelera. Tras exponer la historia, acaba con una bateria de preguntas
sobre los hipotéticos motivos de su locura. Y una de ellas es «;juega a juegos
de rol?». Amigos, esto es como el Guadiana, parece que no nos lo vamos a
quitar de encima. Y duele mas (y se me antoja un contrasentido) cuando quien
lo escribe vive de la fantasia. En fin, resignacion y hasta la préxima.

No sélo nos caen disgustos desde el mundo del cine. También nos caen
horrores primigenios. En estas fechas la cartelera amenaza con un miste-
rioso Tuno Negro. A mi, de entrada, me parece doblemente reiterativo. Es
negro de siniestro, por un lado, que la pelicula es de miedo. Pero eso es
evidente: esos patéticos vestigios del pasado mas rancio llamados tunos
provocan en la mayoria de seres racionales una sensacion de panico que
obliga a huir nada mas verlos (a no ser que te acorralen en un restaurante,
caso en el que sélo te dejan como salida arrojarles todo tipo de verduras
salteadas). Por el otro, yo nunca he visto un tuno verde (espero no dar
ideas, solo faltaria eso).

Pero no dramaticemos: de la gran pantalla también nos caen alegrias. Como
no, hablo de la biénica Lara-Angelina Jolie-Croft. Nos arriesgamos a confe-
sarlo: se nos hace la boca agua. Aunque no resista un andlisis racional,
eso sale directamente de las entrafias. Y como tenemos poco riesgo a
equivocarnos pensando que a vosotros también os ira el tema, le damos un
repaso en el dossier de este nimero a su historia.

Y asi hemos entrado en el nimero 11. Superado el 10, que por aquello de
nuamero mitico era una especie de referente psicolagico, y renovando vo-
tos para cumplir otra decena. Lo celebramos con nuevo (¢y definitivo?)
formato, que «inter nos» denominamos LID v 3.666. A los que busquen el
CD, les dirigimos a nuestra pagina web (www.cajapandora.com/lider/); al
tiempo de salir la revista se encontrara alli bien instalado todo el contenido
que habitualmente os ofreciamos en soporte magnético. Con los cambios
conseguimos, ademas, hacer vuestra inversion mensual algo mas econo-
mica. En fin, esperemos dar en el clavo.

Y eso es todo. O casi. Ya que he empezado por una de kiosko, remato con
otra. Soy poco dado a catalogar cosas como «imprescindibles», pero esta
es una de ellas: Ratman. Hacia tiempo que no reia tanto con un comic. -
Demasiado bueno para seguir a este nivel- me dije tras
el primero. Acabo de devorar el segundo y quiza le M
supera. Una verdadera joya para estas épocas de 4~ :
calorcito en las que tan frecuentemente pasamos
horas en trenes o playas abarrotadas. Convertira
tus ratos muertos en mas muertos... pero de risa.

En fin, me espera una cervecita. Buen verano a
todos, y felices vacaciones a los que pue-
dan permitirselas. Hasta la vuelta. =

@m@\@%
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TORNEOS Y
PARTIDAS DE
DEMOSTRACION

Caja de Pandora organizo los mayares torneos de
las jornadas (SA/y Aguefarre, entres rondas), y es
de destacar que la final de ambos estuvo arbitrada
por el mismo autor del juego (es decir, Ricard Iba-
fiez y Mikel Medina, respectivamentel. Farsa’s
Wagon avanzd la Muerte en Freeport, ganadora de
un premio Origins (el Oscar de los Jdrs}y Devir en-
sefio alguna Gura de! Dungeon Master, para poner
los dientes largos... como la resefia que te presen-
tamos en este niimero.

En cuanto a jecs, hubo de Magic Jyhad, Take your
daughiter to the Slaughter,Pokémon y SATM. No
faltd tampoco el torneo de Warkammer Fantasy.
Battles, CEP (Combate enel Espacio Profundo) y
enjuegos de mesa, Fanfunter Freak Trivial, ade-
mas de unlucide concurso de ilustraein.

EDITORIALES Y
PRESENTACIONES

Pusieron stand Caja de Pandora, Edge Enter-
tainment, Sombra y Ucronia; Devir, Farsa's
Wagon y Factoria de [deas asistieron sin po-
ner stand, y la tienda Joker hizo las veces de
representante de Astiberri.

Los fanzinerosos de la Cocoguawa presentaron
su £xo arinking game, con una buena promogion
de chicas en el stand. Impresionantes fueron
también los stands de as tiendas Mazinger y la
virtual Dracomrol. El propie Juan Carlos Herre-
ros Lucas se encargo de la preview de Coman-
dos de Guerra 2° ed., que usa el Sistema Som-
bra v ain tardard un poco en ver la luz.

Edge hizo una espectacular entrada de Zom-
fie: All flesh must be eaten. Ucronia presen-
t0 tres novedades (Mochios, £l legado de Ra-
der y La marca de los Profetas); Factoria,
Barrio Xino 2° ed. y Hombre lobo ed. rev..

Caja de Pandora, finalmente, dos de SH/ (pan-
tallas y Crossover #1), varias de merchandi-
sing de Aquelarre {gorra, camiseta, poster...)
y genéricas (talismanes freakies).

MESAS REDONDAS

Abundaron las mesas redondas (“D&D vs. Rol”,
titulo que nadie entendia; “Los jdrs espaiioles”,
“C:émo hacer un juega de rol” y “El mundo del
comic”. A mi humilde entender, la mas intere-
sante, por lo informal y explicativa, fue a pend-
tima (“Como..."}, a la gue asistieron -inmodera-
dos- Ricard Ibéfiez (Aguelarre), Sergi Latorre
(Barrio Xino), Juan Antonio Huerta (4nne Domi-
), Jordi Castells (Take your daughter..)... y un
abogado que pasaba por alli y decia estar muy
comodo en fa parte de arriba. Eso hizo que co-
rrieran rumores falsos de la presencia de David
Alabort (co-autor de Fanpiro) en las jornadas.
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NFERRADA

Llegamos a Ponferrada, capital del Bierzo y antiguo enclave
templario, el viernes 6 de julio por la mafiana, primer dia de
los cuatro que durarian las jornadas. El lugar: el Colegio
“Campo de la Cruz”: alli estaban, en el patio, a la vista de
tfodos, las carpas que cubrian los aproximadamente 800 asis-
fentes y las mesas de juego. Y es que uno de los grandes
aciertos de la organizacion (que los tuvo, igual que tuvo fa-
llos) fue planear las “Tierra de Suenos” a la vista de todos,
haciendo también buena promocién por la villa: Podias es-
far tomando una cerveza, y el camarero te preguntaba has-
ta cuando eran “las jornadas de eso del rof”, por ejemplo...

Entrada a la "Tierra de suenos

| hecho de contar con el

presupuesto mas alto de

todas las CLN hasta la fe-
cha les permitio alquilar las car-
pas (por cierto, algo bastante
caro). Por alli se vio a mas de un-
abuelo llevando a sus nietos de
paseo, 0 a alguna mama con sus
tres retofios rondando (y asom-
brandose) entre mesas de gente
que vivia sus aventuras, dibujaba,
jugaba al "mus” con cartas muy
raras (mucho, mucho) o formaba
ejércitos . Los nifios entendian
mas el lenguaje de “Magic”, “Pika-
chu” y “Orcos negros”.
Es de destacar la juventud de la
organizacion: la media de edad
estaba por los 16 afos. Hubo mo-
mentos en que los chicos de rojo
se vieron desbordados (con la
asignacion de las mesas de juego,
los mails de inscripcion o la taqui-
lla, por ejemplo). Si bien hubo mas
incidentes que en otras CLN, nin-
guno fue grave y quedaron en la
anécdota, gracias a la buena vo-
luntad de los asistentes (todo el
mundo iba a pasarselo bien). Se
vio que la experiencia es un grado
cuando el consejo de las CLN
(asistentes freakies hasta enton-
ces) se vistio durante dos horas
la camiseta roja de organizacion
para echar una mano en el mo-
mento mas critico.
Ponferrada, por la cantidad de no-
vedades presentadas y partidas
organizadas que se realizaron,
fue un auténtico paraiso para el
freakie rolero (especialmente).

Las actividades paralelas fueron
asimismo completas, como la pro-
yeccion de peliculas (Alien, Gla-
diator...), clases de esgrima y ex-
hibicion de Kendo, y algunas
visitas culturales que quedaron
deslucidas (eso de “el castillo
esta ahi, para quien quiera ir a
verlo”...); ademas, la feliz coinci-
dencia de un espectaculo de los
catalanes “Els comediants”, con-
ciertos de Ska-p y Mago de Oz en
un pueblo cercano... y un magnifi-

‘co espectaculo medieval enmar-

cado en las fiestas de “Ponferra-
da, ciudad templaria”.

Asi pues, “Tierra de suefos” es
un escalén mas en la carrera de
las CLN, que se van distinguiendo
en su andadura por la calidad y
calidez de sus eventos. Muchos,
al salir, preguntaban cuando se-
rian las préximas. Pues bien, esto
os lo podemos avanzar: si no hay
sorpresas (agradables... o no),
tendran lugar en El Ferrol (Galicia)
a finales de diciembre.

_ 14 WISE
Y bueno, la gente de Pandora, que

PUERTAS
ABIERTAS

A. Merino: AkerChampion




LA "FAUNA" DEL

OTAKUS Y VINETAS

Acudimos, como siempre, al Salén del Cémic de BCN.: la estacion de Francia era—del
3 al 6 de mayo- una cita ineludible para todo aquel freakie que una vez se haya com-
prado paginas con vifietas y bocadillos, ya fueran de Manara o Superiopez. Y salimos
de él (por segundo afio consecutivo) con una feve sensacién de decepcion.

99 Sala gz f

lntemacmnal £’
‘delComic

de Barcelona

Det 331 6 & Maig e 2003

SRy

fstacia de Franga

eso ayudaron la cada
vez mayor predominancia
del manga (no es que

tengamos nada contra el manga,
pero ya tiene un Salén especifi-
co) y el aire de “supermercado
del comic” orientado a la com-
praventa. Tampoco es que ten-
gamos nada conira los super-

mercados del comic -—ojala
hubiera mas-, pero que el Salén
sea solo eso...

Pero nos quitaron cualquier mal
sabor de boca las personalida-
des que asistieron: jChris Clare-
mont, Dave Gibbons, Carlos Pa-
checol... juntos y hablando de
superhéroes, que es lo suyo. Y
es que el tema de fondo del Sa-
16n (bastante al fondo, eso si)
fueron los superhéroes y “aque-
llos maravillosos afios” 80.

Si lo tuyo es el humor y las bue-
nas parodias, también podias
encontrar a dibujantes de nari-
ces: Cels Pinol, por supuesto, y
ademas JAN —con Adios, Lady
Arana, la mas reciente aventura
de Superlopez- y el gran Sergio
Aragonés, gue presento las dlti-
mas andanzas de su errante
Groo. Esta vez, con apuesta de
los dioses de por medio...

Cels hizo daoblete presentando las
penultimas (siempre son penulti-
mas, como los libros de King) no-
vedades del universo Fanhunter y
el juego de rol Fanpiro, acompa-
fiado de J.C. Poujade, de La Fac-
toria de ldeas... aunque con la
emocion de presentar el bombazo,

Un vistazo general al amb

Nos quitaron cualquier mal sabor de
bocalas personalidades que asistie-
ron: jChris Claremont, Dave Gibbons,

Carlos Pachecol...

se olvidaran llevar un ejemplar a la
presentacion, y un amable asis-
tente del publico se lo presto.

Pero la presentacion mas sona-
da fue, sin duda, la del
Aquelarre:la tentacion, Caja de
Pandora, 22 ed. (color) del vete-
rano jdr: la acompafaron los
“diables” (para el que no lo
sepa, grupo tradicional de jara-
na: ver fotos) que se dejaron la
pirotecnia en el infierno, pero no
los timbales y tambores; y el
grupo de teatro que les sucedio,
con una representacion medie-
valista, grito lo suyo... lo normal
en un duelo a espada y a muerte.
Lucha y jarana que tuvo lugar en
medio del bullicio del Salo, natural-
mente, que hizo el corrillo de rigor.
Son este tipo de “movidas”, cree-
mos —junto a los freakies disfra-
zados de sus idolos de turno- las
que dan vida al Salén, y ultima-
mente son mas escasas por parte

Fasin _— s
J.C. Poujade de Factoria

de la organizacion: las mesas re-
dondas (de tematica atractiva),
las exposiciones (retrospectiva
de GIN, genérica de comic argen-
tino, y los ganadores de la edicién
anterior; Max, Carlos Giménez y
Alex Fito) y otras son interesan-
tes (jsin duda!) pero no dan para
cubrir todos los asistentes (unos
80.000 en esta edicién).

Pero el Salon sigue siendo cita
ineludible: la oferta de los stands
ya es bastante atractiva de por
si (las retransmisiones de COM
Radio, las cervezas de La Cupu-
la, los juegos en red de
Dreamers... y ademas, el Salén
de este afio fue motivo de orgu-
llo para nosotros: coincidieron dos
dibujantes LIDER: Monteys (autor
del cartel) y MAN, presentando £/
hombre con miedo, un cémic que
(ya podemos decirlo) ha tenido
muy buena acogida.

Y asi, esperando al afio proximo...

El stand de Lider

SALQ DEL COMIC

Superman ya no necesita
cabinas de teléfono...

Lara Croft y una amiga

estuvieron también...

Un conocido "cazador
vampiros, de incognito...

Y algunos diables paa
acabar de liarla.

LIDER magazine 5




Se acaha de convocar en Valladolid el
prestigioso Concurso de Maguetas |

que organiza «PLASTICOS SANTOS»,
gue este afio alcanza su 28? edicion.
En este afio se continda con el «Sec-
tor Infantil del Concurso», especifi-
camente dirigido a los menores de
12 afios, con bases especificas.
Aparte de este Sector Infantil, exis-
ten dos categorias mas en el Concur-
so: a) de 13 a 17 afios cumplidos, y
la b) a partir de los 18 aos.

Veinticinco grupos, mas seis del Sector Infantil,
dividiran los temas a presentar al concurso. Se
ha establecido un premio para cada grupo, que
seran trofeos o placas de plata para las catego-
rias a) y b) y maguetas para construir para el
Sector Infantil. No obstante, el Jurado se reser-
va la posihilidad de declarar premios desiertos o
premiar en un mismo grupo cuantas obras sean
merecedaras de esa distincion en los casos que
lo estime opartuno. La mejor obra de los diferen-
tes grupos de marina del certamen sera galar-
donada con el trofeo «Memaorial Francisco Dau-
ra», que otorga AEME. Asi mismo se
establecen los siguientes premios especiales
ademas de los normales de cada grupo:

-Trofeo AEME, a la Mejor Obra del Concurso.
-Trofeo ACADEMIA DE CABALLERIA, ala Me-
jor obra sobre a Caballeria en Espafia en toda su
historia. -Trofeo REVISTA ESPANOLA DE HIS-
TORIA MILITAR, ala mejor obra histdrica de
tema. esparol.

El plazo de entrega delas obras sera del 27 al 29
de septiembre de 2.001. Los resultados del con-
curso se daran a conocer a partir del dia 4 de
octubre y laentrega de los premios se celebrara
el dia 20 de octubre de 2.001, en el Salon de
Actos del Banco Bilbao Vizcaya Argentaria (C/
Dugue de la Victoria, 12.

Las obras premiadas en esta nueva edicion del
concurso seran expuestas al publico en los esca-
parates de «PLASTICOS SANTOS» desde el
dia4 al 21 de octubre de 2.001.

Este «XXVIII Concurso de Maguetas Plasticos
Santos» contara con la colaboracion de los fabri-
cantes eimportadores de maquetas de Espafia,
asf como otras entidades relacionadas con el
modelismo, (Asociacion Espanola de Modelis-
mo Estatico «REME», Academia de Caballeria
de Valladolid y Gobierno Militar de Valladolid.
Los aficionados interesados en este certamen
pueden solicitar las Bases y cualguiera otra in-
formacion a |a entidad organizadora: PLASTI-
COS SANTOS, ¢f Constitucidn, 7, 47001- Valla-
dolid. O hien visitando su pagina weh:

wivw.plasticos-santos.com

s LIDER magazine

LIDER NET,

realidad en lo virtual.

No, no nos hemos equivocado (ni tt
fampoco). Esta es la seccion de “El
estado de la aficion”, donde damos a
conocer todos los acontecimientos de
interés freakie que podamos (son
muchos, y nuestro espacio poco). La
seccion de Internet sigue estand mas
adelante... pero LIDER NET es algo
mas, que ya es una realidad en el mun-
do de lo virtual: la version electronica
de LIDER, tu revista.

¢ QUE ES LIDER NET?

Ahi es donde podras encontrar noticias

frescas, novedades roleras, el ultimo trai-
ler de El sefior de los anillos, Spiderman o Fi-
nal Fantasy... programas shareware, utilidades,
galerias de imagenes (jpronto, el reportaje foto-
grafico mas extenso de las jornadas de Ponfe-
rradal)... es decir, todo lo que podias encontrar
en nuestro CD listo para descargar, y mas, cada
vez mas....  Modulos de iniciacion a Leyenda de
los Cinco anillos (por ejemplo)? No problemo.
iEscenarios para Heavy Gear ... ¥y sin hexago-
nos? No problemo. Lo tendras, también, en LIDER
NET. ¢ Listados de tiendas? Busca... y si no lo en-
cuentras, pide, y ya buscaremos nosotros por ti.
Ya sabes que nos encanta afadir secciones...

Fécil. hitp://www.cajapandora.com/lider/ .

LA LISTA LIDER

Pero estamos de estreno doble, queridos lectores... Si
en Lider NET encontraras las noticias mas frescas, des-
de la lista de correo de LIDER te enteraras, cémoda-
mente en tu buzén, de todas las novedades que se pro-
duzcan en ésta tu revista... y no s6lo eso. También
todas las informaciones que lleguen a nuestra redac-
cién de préximas jornadas, noticias de clubes... y el pul-
s0 mas actual posible del estado de la aficion. En el ca-
lendario tendras la informacién al dia y detallada, por si
quieres saber qué se cuece por ahi este domingo... in-
cluso si no estas suscrito.

DESAFIOS

¢ Has encontrado una pagina genial de cualquier juego
de rol? 4Un escenario para Warhammer Fantasy?
¢ Quieres dar a conocer las jornadas de tu club? Pues
colabora con nosotros: tan simple como mandarnos un
mail a lider@cajapandora.com . Y si eres de Venezuela
y quieres aprender a jugar, o simplemente buscas un ju-
gador para la zona de Mdstoles, o ese manual raro del
Al-Qadim que seguro que alguien no usa...jno lo dudes!
Lo moveremos por tierra y cielo (bueno, lo haran los
routers) hasta encontrar una respuesta... o a alguien
que la sepa.

. Te apetecen estos servicios gratuitos? Pues la direc-
cién es http://groups.yahoo.com/group/revistalider. Para
subscribirte puedes mandar un e-mail a revistalider-
subscribe@yahoogroups.com , o jmas facil aun!, desde
la pagina de nuestra editorial, www.cajapandora.com y
clicando en el botén correspondiente. /A qué esperas?

LiDER, ahora, también tu lugar en la Red.




DESAFIOS

Hola a todo el mundo. Este mensaje es
i el se e o ~ simplemente para promacionar nuestra
i PIEL PAHDA TOMABANDS DE : T GAFAS DE 50[ PARA By s asociacion juvenil recientemente fundada.
. LUNAY SEPONEAFTERMOON. . . | SMIRDENOCHE ~ Nos Ilamamos «ARCANOS MAYORES»,
o e A : "o S , 4 e S | yestamosenlacasa de la juventud de
; Y s e : e e L : : Mejorada del Campa (Madrid), asf que si
COUWL[OS ('Dl-; VEEDAﬁ 0' FALSOS; S e : GOIECCMN Dl.:. G!TAS’ s 0s gustan las emaciones fuertes, podeis
SEC-’UN POSIBIES: L0S MﬁS EXAG‘ERA— . Fianvn ai L SIMESTRAS: CARPE DIEM pasaros por allilos sahados a de 17 220
: % ‘ f “MEMENTO MOR”, "VIVA LA : 4
" : M‘UERTF'A. S N aunque dentro de unas semanas la tendre-

; 7 : mos todos lo dias en esas haoras.
EAMVERAS POR‘ ' - .. ~ Tenemos auténticos experos en Vampiro: La
: DOGUIER \ JEE A . Mascaradsa, Vampiro: Edad Oscura, Hombre
: N\ (¥ : = . lobo: Bl Apacallpsis, Advanced Dungeons &
Oragons, El Seror de los Anillos, Warham-
« mer, Warhammer 40k, Magic, Pokemon,
7th Sea, Legend of the Five Rings y todos los
i juegos de rol y estrategia gue te puedas ima-

- ginar, ademas de juegos de PC.

- CRUCIFIJO ROBADO A
1A ABUELA Y :
EVIDENTEMENTE

iNo'dudes en pasar a visitarnos!

Un grupo de directores de juego de Santiago
- - . w1 de Compostela esté colaborando con el Cen-
CAMISETADEUN ~  « tro Sociocultural de la localidad de Vite, con
MUNDO DE TINIEBIAS ~"S\Ia finalidad de dotar de una seccion derol a
(FUE NEGRA). - - [a hiblioteca de dicho centra, con el fin de
‘ i @ promover losjuegas de rol entre la gente del
barrio. Piden cualquier tipo de calaboracitn:
iy ¢ ; la donacion de esos manuales viejos que no
ENVUELTO CON -~ _ gt L uséis serfa una, pero agradecen cualguier

L AS ESOU{MS - W _ ING!%NSO,’ VELAS Y. DEMA ayuta, de todo tipo que sea.

LRI L, B O™ ARAFERNALIA PARA RITUAL

NUNGA SALE SIN ELLOS. La direccion del Centro es la siguiente:
. e Centro Sociocultural de Vite

Calle Carlos Maside sfn
- 15703 Santiago de Compostela

; 00 ta QUE UEVA

O FUE EN TIEMPOS: e ‘ s | :

. NEGRO (EL PREFIERE LA : D ‘ o . : GABARDINA DE CU?RO s iGracias por vuestra atencion!

- EXPRESYON "DE AUTOY. — - _ " " (105 MAS HORTERAS B ol
T ' " LA LLEVANCON EL

-FORRO INTERIOR. .

e ROJO) SR

: ¥ EOTAS DE MUCHAS ANI[MS' (MUGHAS) -
: (+ YA SABES UN sm:Esmn_Lo DE LOS DE TODA LAVIDA.
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el sistema D20 en
un marco de
fantasia ¥ para
niveles bajos-
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Son siete las editoriales que nos presentan sus noveda-
des, aon calientes de la imprenta... Buena parte de éstas
{vedlo vosotros mismos) son de produccién enteramente
nacional, con empresas jovenes y trabajadoras... jHay
guien diga que el rol en Espafia esta pasando un mal mo-
mento? Y si ademas las editoriales disponen de una plata-
forma de presentacin y trato directo con la aficidn como
las CLN de Ponferrada... jqué mas se puede pedir?

Veréis que hemos instaurado dos premios para las noveda-
des que mas nos han impactado a la redaccidn, por su ca-
lidad general y por la mejor relacién entre calidad y precio,
y en dos categorias: nacional y extranjero. No es por
chauvinismo, ni porque tengamos el prejuicio hacia la pro-
duccién nacional (;3znosotros???): mas bien por todo lo
contrario. Las editoriales espaiolas se han lanzado a una

nada loca carrera por mejorar continuamente, y los resulta-
dos estan a la vista. Mas juegos, mas lineas, mas suple-
mentes, inclusa a color o en formates de lujo. Y desde Li-
DER no podiamos desmerecer este esfuerzo.

Este mes se llevan el gato al agua, en nacional, el Aguela-
rre 27 ed. Jujo, encuadernado en piel de cabritillo {muy
adecuada), y el TCM, de Ed. Sombra, que per segundo
afio consecutivo se ha hecha con el galardén LCJR a la
mejor editorial. En extranjero, la Mejor Calidad es sin duda
alguna para la espectacular Guia def Dungean Master, de
la 32 edicion, y nos sobran razones para darle la Mejor Re-
lacidn Calidad-Precio al econdmico Bardn de Munchausen,
un juego portatil y muy divertido.

Y el mes que viene, mas.
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HARRY POTTER AND THE
PHILOSOPHERS’
STONE CCG

El juego de cartas de Harry Potter estara disponible
en lengua inglesa a partir del 14 de agosto de este afio. Basa- [ g )
do en los populares libros de este famoso personaje, el juego emulara los NFulI.la];argj_lgE:;?amuire
duelos de hechizos de la escuela de magos de Hogwarts, en donde se desa- rara’ 4
rrollan buena parte de las novelas. ' : e
La primera coleccion constara de 118 cartas repartidas en dos barajas bési-
cas: una para la escuela de Griffindor y la otra para Slytherin, sus eternos
rivales. En cuanto al sistema de juego, destinado sobre todo al pequefio piblico, ocupara pena, i;“’;iaf
tan solo la minucia de una hoja, mientras que la versidn avanzada se “extenderd” hasta =1 TR senido h;ce prev
ocupar cuatro. El objetivo del juego consistira, basicamente, en derrotar al mago (o bruja) s e o
rival a base de desproveerle de las cartas que tenga en su mazo. Aventuras, conjuros y cla e L __ 5 ESE“inﬂls 2 Warlorg
ses de magia proporcionaran al pequefio mago los elementos suficientes para ayudarle en ;
su tarea. Parece que nos encontramos ante una version fight del sistema de Magic, aunque
habré que esperar a tenerlo en las manos para hacer un analisis mas a fondo. : e
En cuanto a la versidn espafiola del juego, la licenciataria espafiola Devir retardaré su apari- . : céiiifmm de las “bff:jran
cidn hasta septiembre u octubre, para hacerlo coincidir con el estreno de la pelicula o del ;
quinto libro de la serie, de aparicion inminente.
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MECHWARRT OR 4.
BLACK KNI GHT

POSEIDON

La expansién de Zeus

LORDS OF DESTRUCTION

.La eXpansion da Diablo 2

®Va a dar q
0 equivalen ; {

uros

JIA:
=8 Naturaje

wWizards OF
va podéis d

“Viol
n SWATs, Punk

En la seccion de Plomo en las Mesas le ha llega-

do de el turno a Void 1.1. En proximos nimeros

de Lider, comentaremos el juego rebelacion

“MageKnight Rebellion” (incluiremos algunas

aclaraciones sobre las reglas y varios trucos),

“Chronopia” y “Krash”. Comentaros para finali-

zar que las revistas francesas Casus Belli y Ra-

vage han publicado conjuntamente un pequefio

ainml;:m 1 reglamento de batallas de tipo operacional titu-

e iy (EOX OE T8 lado “Las Guerras de Lilith” que os puede ser de
= ' gran ayuda a los jugadores de Akelarre.
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ESPECIALISTAS EN IMPORTACION
24 4Lo0L sev

C/ Numancia n® 112 C/ Provenca n°85
08029 Barcelona 08029 Barcelona

centjocs@lix.intercom.es

HAvd. Basagofi, 64
48.990 - Higorfa -
Vizcaya

ESPECIALSTAS EN SENTA POR CORRED

“Htm

Pza. MarCELINO SOROA, 2
20.011 SAn SEEASTIAN.
TeL 943 46 27 82
luegos de Rol, Jueqos de Cartas. Juzgos de Eslraiegia,

. Camisetas, Vidaos, War mammarFB Warhammer 40K,
Nerchandising, P usA

1 Canovas (local 11)
CACERES - 100001
Tel. 927245715
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Cémic, ilustracion, cine,
m rol,
ciencia-ficcin... y mucho
mds en 200 m*.

Mg Farlane Toys, Toyz Biz, Dc Figures.
Pasters, Pins, PVC's, Juegos de Ro g
Trading Cards, Fanhunter, Camisetas, Star Wars,

MILLENNIUM

C/ Sant Sebastia, 38 08030 Barcelona
Tel./Fax - 93 346 01 43

ESPECIALISTAS EN IMPORTACION
carlos canal 24 41001k sevilla
954 21 18 18 nostromodlvidchk.net

uuinannh_ies@gﬂineanqnhies.cam f
Www.guineahohbies.com

JUINEA
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Todo en Rol. Naipes.
Estrategiay Simulacian

Avda. Basagoti. 65
48990 = Algorta - ((Yizcaya
~Oel / 3rax: (94) 460 16 43 8

rspecialistas en venta por correo




NLIEVOS
CAR{TLLOS Y
CONTENIDOS

Aunque es innegable que ei D&D 3*
refuerza notablemente el sistema de
combate, la nueva GDM hace gran
hincapié en consejos para arbitrar
partidas, interpretar a los PNJs y, en
definitiva, reforzar el aspecto “rolero”
(es decir, interpretativo) del juego.

Estos puntos ocupan de por si varios
capitulos de la guia cuando, en las an-
teriores ediciones, habian sido tratados
someramente y en algunos puntos di-
rectamente obviados. La utilidad de es-
tos capitulos es relativa: parecen estar
pensados mas para un master princi-
piante gue para uno veterano, lo que
ya nos da una idea sobre a qué tipo de
publico va dirigido primordialmente la
guia en cuestion. Adn asi, no estaria
de méds que todos nos los leyéramos,
que siempre se pueden sacar ideas...

Mencidn aparte merece el capitulo de-
dicado a la creacion de mundos, que
permite ampliar el sistema de juego a
otros universos gue poco o nada ten-
gan que ver con la fantasia heroica
del D&D. (;Armas de fuego? ;Pisto-
las laser? ;jDonde vamos a llegar?). Es
un prélogo bastante evidente al sis-
tema genérico d20. Sin embargo, no
2S MAas gue un somero resumen de un
suplemento (el World Builder’s Guidebho-
ok) que TSR publicara hace ya algunos
afitos. Y se echa en falta un poco mas
de concrecidn en algunos temas. Pare-
ce mas bien que se base en dar unas
premisas y ejemplos y dejar que cada
usuario o licenciatario del d20 desa-
rrolle con mas libertad sus mundas.

———

DUNGEON MASTER

D&D: LA GUIA DEL DUNGEON MASTER

En las CLNs de Ponferrada se presentd en petit

comité la Guia del Dungeon Master traducida, que
estara a disposicion del gran publico a finales de
este verano. Tuvimos suerte y pudimos echarle la
mano a un ejemplar (privilegios de ser prensa, qué
le vamos a hacer). Pero, tranquilo, no somos egois-
tas, te lo vamos a contar todo sobre la DMG para
que te vayas haciendo una idea de lo que vas a

encontrar en su 32 edicion.

as innovaciones introduci-

das en el Manual del Juga-

dor tienen su continuacion
natural en la GDM. Aparte de la
novisima presentacion grafica
(que ya esta sentando escuela) y
la impresion a todo color, este ma-
nual basico corona los numero-
s0s cambios en el sistema de jue-
go, cambios que pasamos a
comentar.

PX

Esas siglas magicas gue hacen brillar
los ojos de los PJs... ahora se calcu-
lan segtin los VD y, en principio, por
combates o encuentros (con un pro-
medio de 7'6 encuentros para suhir
de nivel). La tabla de PX ha experi-
mentado un profundo cambio: se ha
unificado para todas las clases, para
evitar las anteriores discriminaciones
y, ademas, se progresa mucho mas
rapidamente. Solo hace falta com-
parar los 3.000.000 de PX que ne-
cesitaha un guerrero antes para al-
canzar el nivel 20 con los 190.000
PX que necesita ahora cualgquier
personaje independientemente de su
clase para alcanzar el mismo nivel.

LAS CLASES

DE PRESTIGIO
Similares a lag carreras
avanzadas de Warhaminer.
Tienen requisitos que hay que

cumplir antes de poder optar

por ellag (ciertos bonificadores

de ataque, alqunas dotes y

> aptitudes, re.::tricz.;:%neg
0S MAGICOS de alineamiento...). Como

gtiJcE:; que también hace brillar contrapartida, oﬁ'eczn
los ojos de los PJe.. Ha habido una como ]?ene-ﬁcwg Pio eres
revicién y unificacion de la exclugivoe que, ala
nomenclatura. Se ha incluido tablas | larga (ono tanto),
para generar objetos con nuévas pueden resultar tmzat
propiedades, aparte de los objetos p?sada. De momeg ; o
tradicionales, y se ha afiadido <blo ge presentan &

algunos objetos nuevos a log viejos
clasicos. Esta es otra 4rea para
futuras expansiones. Enla edicion
traducida ee aprecian algunas
paginas donde se mezclan
ilustraciones en blanco y negro con
otras en color, pEro no es un error de
impresion, sino fruto de la
reordenacion alfabética obhgad.a
(ciertas ilustraciones ya eran grises
en el original, aunque estaban

agrupadas).

arquero arcano, agesino
(el retorno de un viejo
conocido), guardia negro
(jpor fin un antipaladin!),
Adefencor enano, maestro
del eaber y danzarin de
lag sombras, pero
futuras expansiones
(como la quia para
monjes Y querreros o el
Manual de los Reinos
Olvidados) ampliaran

notablemente el numero

; PNJS
5 2 : .
C:trgtddistlo' ;na’c: zf,-téndar de personaes

: 3’“ flo - nadores de las difere
™ ¢ o niveles1220
reparar ese encu

aro de nivel 14 en un

de estas clages.

Las antiguas GDMs compartian un defec-
to de serie: eran bastante prescindibles

ante. Contiene las

ntee clases

{muy atil para
entro con un

El capitulo relativo a los puntos de see ® it baﬂ:iamén). También s€ indugc‘;: 5
experiencia incluye diversos méto- o, gc?;seg exclusivas para PNJa 2;101:339
dos alternativos: experiencia fija, !'f" " (eimilar 2 los Chal’f.lfineg }-lur?crata,
solo por rol, etc. de 1a anterior edml-?:n;:lawloms PNJs
38}
| plebeyo (que sustt iente.
: I:ile n:fel 0), experto Y Combia;en
lages tienen su Pro” 1
y| BEstascia tancenﬂ'adaene
SE NCUEN TROS togEes 1::0 lac claces de PJs:
€ introduce g combate 0
Degafio (VD Con.cg?t 0 del Valor de ;
o ‘€S Un nimero de | 4 200 o CONCLLSLUON Y
€ repreg - i
0 monsime. ecsta 18 Peligrosidad ge | VALOPACION FitiAL
9astar un 25095 4o ) cula que haria falta Las antiguas guias del Dungeon Master
golpe, confur 0s recurgog (Puntoe de compartian un defecto de serie: salvo un
equivalente 0s..) de un grupo de niye] par de capitulos, eran bastante prescindi-
decarro]] Para derrotayj,, Esto perm v les. Con la nueva edicidn y la incorporacidn de
i ar una tabla que sirve pary e | las novedates que hemos comentado, la cosa
A0 Cuantog monstruoe de yp VD camhia hastante: esta nueva DMG resulta
0 hacen falt, Para prep, muy dtil. No en vano se va a convertir en el
€ncuentrg para un aranun punto de referencia obligado de tados los juga-

un buen ingtpyyy, grupo dmadO. Es
Combates anteg Zl;to et

e su
Pasarse demagisg, EII: la r:::a i

dores y masters del D&D y el sistema d20. Y,
a tenor del esfuerzo invertido y el resultado
obtenido, parece que tanto WOTC como De-
vir eran conscientes de ello.

LiDER magazine
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'LARA CRO
SEDUCCION

4 Por Xavi Marturet

VIRTUAL

Portada de revistas,
embajadora virtual de
Inglaterra, heroina de
un juego de cartas
coleccionable, prota-
gonista de varias
series de comic,
estrella de la gran

pantalla y sin duda
alguna la coleccion de
poligonos mas sexy
que jamas se ha visto
en pantalla de ordena-
dor... en dos palabras:
Lara Croft.

Si quieres saber mas
de sus andanzas por
las dos pantallas, ade-
lante, sigue leyendo...




dossier

Lara Croft

- DOS RAZONES PARA

La sesién del preestreno de la pelicula esperaba-

' mos que estuviera a rebosar. En boca de todo el

mundo (aunque no literalmente) estaba la inter-
pretacion de Angelina Jolie y sus dos acompanan-
tes. ; Tendria algo mas esa pelicula que dos razo-
nes para inundar de feromonas una sala de cine?

Comienza la pelicula y vemos a
Lara Croft enfrentandose a un
robot que parece salido de Apple-
seed o Battletech: una pasada de
bicho mecanico. De entrada ya se
nos esta advirtiendo que has ve-
nido a ver una pelicula de accién
interpretada por alguien que a
buen seguro hara replantearse a
mas de uno la diferencia entre “mi

novia” y “la que me gustaria que
- fuera minovia”. -
~ Los juegos de camara estan bien,
los saltos exagerados de la Jolie

estan bien calculados, sin llegar al
descaro de Tigre y Dragon. Ob-
viamente nos encontramos ante
una pelicula de accién, accion y
accion. ¢Argumento? Demos un
poco de margen, aungue todo in-
dica que la “ruta” de la pelicula no
tendra demasiados elementos sor-

 presa.

Poco después descubrimos a los
dos acompanantes (; sirvientes?)
de Lara, un mayordomo de cal-
zoncillos almidonados y un infor-
matico que parece estar siempre
muerto de miedo. Dos contrapun-
tos distantes y una chica gue es
toda una aristécrata con raices
britanicas muy acentuadas. Dine-
ro, iujo, belleza y una pasion por

16 LiDER magazine

las antigliedades. La combinacion

perfecta para un Indiana Jones
femenino (objetivo claro de Tomb
Raider desde que naciera su pri-
mera entrega para los videojue-
gos). : :
Ahora bien, sigamos nuestro tra-
yecto y miremos con atencion el
argumento...

OBVIAMENTE, NACIDO
'DEL VIDEOJUEGO

Ya lo habia comentado el director,
Simon West, en los sets de en-
trevistas. El apenas habia jugado
un par de partidas a algun vide-
ojuego de Tomb Raider. No le vio
la gracia. No le llamo |a atencion.
Lo mataban cada dos por tres y
apenas llegd a un recorrido de
nieve que, de paso, reflejé en uno
de los momentos finales de la peli-
cula. Vamos, que el hombre se
aburrio y no se identificd con el
personaje en el videojuego, asi
‘gue comenzo su obra de un modo
mas que criticable...

Tras la escena del inicio contra el
robot, Lara descubre que en bre-
ve se producird una alineacion
planetaria que, en combinacion
con ciertas piezas ancestrales
dignas de cualquier museo (frag-

mentos de un Unico objeto triangu-
lar) puede provocar una catastro-
fe, especialmente si caen en ma-
nos poco indicadas.

Esto implica la busqueda de las
piezas, por supuesto, en un argu-
mento claramente de videojuego,
es decir, una ruta muy lineal, con
pocas variaciones. Una carrera
contrarreloj de 48 horas con inci-
dentes calculados que, si bien no
aburren y hacen que pasemos un
buen rato viendo escenas de ac-
cion, reducen muchisimo el ele-
mento sorpresa. :

. ¢El recorrido? Pues aparte de
cuatro saltos en la propia mansion

Croft, Lara viajara a Camboya,
donde la mitad del enigma le
aguarda en la Tumba de la Luz
Danzante. Luego, directos a Sibe-
ria (¢ recordais lo que deciamos
antes de la carrera en trineo?),
concretamente al templo de las
Diez Mil Sombras.

PERSONAJES
Y ACTORES

‘Y ya esta?” os preguntaréis.

Pues si, lo cierto es que la pelicula

resulta un tanto del estilo de La
Momia, pero sin la interaccion de
los personajes de la pelicula de
Brendan Fraser. Y eso que habia
actores como para poder dar a lu-
gar a escenas muy interesantes,
Lo malo es que el director parece
que se quitd de encima la pelicula.
Se preocupo en hacer unas exce-

lentes escenas de accion y en
disponer a toda costa de Angelina
Jolie: “Para mi resulta obvic que
Angelina Jolie era la Unica actriz

que podia interpretar el personaje.

de Lara Croft (...) Necesitabamos
una mujer de aspecto imponente
pero también una gran actriz que
supiera enfrentarse a esas esce-
nas de una forma totalmente crei-
ble. Pienso que solo Angelina es

capaz de dar la talla dramatica sin

perder el atractivo sexual que de-

~manda el personaje de Lara. Sa-

bia que Angelina no defraudaria
las expectativas de los fans del

- geénero sohre el aspecto de Lara

Croft. Lo mismo pensaban los pro-
ductores y todos nos sentimos
entusiasmados cuando Angelina

_ aceptd participar en el proyecto.”

Como veis, West se centré en una
protagonista capaz de saltar por
todos esos escenarios, entre los
que se incluian los famosos Pi-
newood y el famoso “estudio de
007", el mas grande de Europa y
donde se construyo la Tumba de
la Luz Danzante y el Templo de las
Diez Mil Sombras. Pero le falto tra-

bajar en el guién "plantando” a sus =

personajes de forma mas solida.

Claro gue hay excepciones, COmo
por ejemplo en el caso de Lord
Croft, padre de Lara en |a ficcion
e interpretado por Jon Voight, pa-
dre en la vida real de Angelina Jo-
lie. Por cierto, curiosidad y maru-
jeo: padre e hija estaban de

|



UNA PELICULA

¢Qué tendra Angelina Jolie
que nos vuelve locos?

morros (sobre todo Angelina, cla-
ro) y gracias a esta pelicula hicie-
ron las paces. Pero a lo que iba-
mos: Voight borda su papel en sus
apariciones esporadicas a modo
de flash-backs. Aporta el poco
dramatismo y la solidez de Lara
en la pelicula, siendo uno de los
grandes aciertos de este largo.

Por lo demas, el malo es muy
malo. Pero vamos, que sélo |e falta .
lanzar las carcajadas a lo ‘bwa-
ha-ha-ha” con los brazos en ja-
rras. No es muy creible que diga-
mos, y menos cuando se tas da

de lord y luego no se corta un
pelo en propinarle un directo al
mentén de Lara. Este “elemento” es
Manfred Powell, interpretado por
lain Glenn, al que se le nota un tanto
forzado en algunas secuencias.

El picaro pseudo Indiana es Alex
West, interpretado por Daniel Craig
y cuyo personaje también puede
verse en las aventuras en comic de
Tomb Raider.

Como acompariantes de Lara tene-
mos a Bryce, el hacker, el manitas,
el McGyver... bueno, qué mas qui-
siera él que ser McGyver frente al
espejo, pero por lo demas es quien

puede incluso arreglar la maldita
conexion de Internet y la configura-
cién de tu PC que seguro que tan
malos ratos te ha hecho pasar al-
gunas veces.
Hillary, el mayordomo de la peli no
es otro que Chris Barrie. Un fichaje
mas gue acertado y, visto lo visto,
desaprovechado por completo.
Quiza por el nombre no os suene
demasiado, pero resulta que Chris
Barrie es el actor que mas de uno
habra reconocido como el fripulan-
te-holograma de la serie Red
Dwarf. ; Recordéis aguella nave en
la que un vago de mantenimiento es
el Unico superviviente de la nave
_junto con un holograma pelmazo y
estirado, un gato evolucionado, un
robot timido y un ordenador con
rostro de mujer? Pues bien, Rim-
mer, el altiva holograma conlaH en
la frente es este mismo mayordo-
mo. De hecho, Barrie habia apare-
cido en |a serie The Brittas Empire
y Law and Order, y participado en
los populares “Spitting Image”, pero
esta es su primera participacion en
una pelicula.
Teniendo en cuenta sus dotes de

comediante, Barrie consigue partici-

par en los pocos minutos que se le
otorgan, aportando esa flema ingle-
sa y ese sarcasmo gue tan popular
le hiciera en la TV. Si por un lado
Simon West demostré que es un di-
rector inglés gue sabe rescatar
actores como éste para la gran
pantalla, el resultado final ha sido
decepcionante.

LAS ANECDOTAS
La filmacién de Tomb Raider ha
supuesto una serie de noveda-
des, algunas no demasiado cono-
cidas, como por gjemplo que es la
primera vez que se rueda un film
en Camboya desde gue se rodara
Lord Jim alli, hace ya de eso cua-
renta afios. De hecho, en su mo-
mento ni siguiera se pudo rodar alli
Los Gritos del Silencio.

Ofro problema fue el paso por Tai-
landia con un convoy de 30 vehi-
culos de transporte pesado, y es
que este grupo debia ir tras
equipos que desactivaran las mi-
nas sembradas por los Khmer
rojos... eso sin contar las veces
que tuvieron que reconstruir
puentes caidos para pader seguir
avanzando.

Otra curiosidad fue el hecho de ir
a rodar las escenas de Islandia
(“Siberia” en el film) en glaciares y
lagunas heladas llenas de ice-
bergs flotantes.

Es decir, gue en muchos aspec-
tos casi valdria la pena ver el “Ma-
king of...” antes gue el propio film.

VEREDICTO 'NAL
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dossier

. Mucha gente acaba de conocer a Larz Croft, pero desconoce

el mundo virtual en el que se ha movido en los Gltimos anos.
Hoy os presentamos el “Libro de Familia” de Lara Croft.

Lara Croft es, al igual gque Final
Fantasy, uno de los grandes fe-
noémenos de este afio para mu-
cha gente, al igual.que lo serd
en breve Resident Evil'y a buen
seguro gque otros juegos. El eco
del cine respecto a estas sagas
de videojuegos es evidente. El
merchandising se dispara, apa-

' recen camisetas, tazas, gorras,

las revistas se hacen eco de es-
tos titulos en portada... Pero am-
bos casos comparten una dilata-
da historia en comun.

Veamos el caso de nuestra pe-
chugona aventurera en detalle.

TOMB RAIDER 1

(PC, PLAYSTATION)

Ya con un Pentium 60 podiamos
conocer las primeras aventuras
de Lara. Un solo jugador, una ruta
y un universo se abria ante noso-
tros. 15 niveles, un arsenal impre-
sionante, continuas animaciones
y. lo mas importante: acababamos
de conocer a Lara Croft, protago-
nista de una aventura 3D en la
gue podiamos hacerla escalar, na-
dar y, en definitiva, hacernos olvi-
dar a Indiana Jones combatiendo

desde un T-Rex hasta murciela-
gos y tigres. La combinacién de
novedades como la camara cine-
matica, combinada con una
aventura que nos llevaba a la
recuperacion de un tesoro que
auguraba un gran poder a su
poseedor, asi como la visita a
escenarios como ruinas incas,
antiguos templos romanos, pira-
mides egipcias y la ciudad perdi-
da de Atlantis eran garantia de
continuidad para esta saga...

TOMB RAIDER 2

(PC, PLAYSTATION)

Lara sigue siendo un encanto,
aunque a los ojos de hoy en dia
nos pueda resultar algo poligonal.

En esta ocasion, Lara va tras el
Purial de Xian, que otorga el po-
der del dragdn., Pero en esta
ocasion Lara no es la Gnica que
va tras el pufial. Asi que aparte
de saber sortear los diversos
obstaculos, Lara tiene que com-
batir con Monjes Guerreros y fa-
naticos de un oscuro culto que
van en su contra. Lara tendra
que viajar a traves del Tibet, atra-
vesando sus cumbres nevadas,
asi como luego podra hacer lo
mismo en los canales venecianos,

e incluso en el fondo del oceano
como submarinista.

- Una de las novedades de esta en-

trega es la posibilidad de subir a
Lara en una motonieve.

Por cierto, si dais con este jue-
go, recordad que si veis una lla-
ve dorada, mas vale que la guar-
déis con celo.

gue es lo mismo, la misteriosa
Area 51, supuesta zona donde &l
Gobierno de los USA se rumorea
gue tenia escondidos los restos
de una nave alienigena.

TOMB

RAIDE
n TETy

TOMB RAIDER 3:
ADVENTURES OF
LARA CROFT _

(PC, PLAYSTATION)
Aqui ya comenzamos a disfrutar
de la saga con unos videos de in-
troduccién y unos interludios muy
interesantes, asi como el juego le
saca partido a la aceleracion 3D.
Lara es mas “solida’ y menos poli-
gonal. Sus curvas son mas sua-
ves. En cuanto a la historia, se
hace algo mas interesante en
cuanto hay elementos nuevos a
tener en cuenta.

De entrada, lo que Lara debe en-
contrar son los restos de un me-
teorito que, segun cuentan, tiene
el poder de otorgar la vida. Esto
signifiea mas puzzles a resolver,
un reencuentro con aquel T-Rex
que vimos en |a primera entrega,
“pasens’ por las junglas de la In-
dia, por la Antartida, Londres, y

las profundidades de Nevada, olo

TOMB RAIDER:

THE LOST ARTIFACT
(PC)

Resulta curioso, pero si, este ti-
tulo solamente esta disponible
para PC. En su argumento, nos
adentramos en el castillo esco-

cés del malvado Dr. Willard, pero
no transcurrira alli toda la aven-
fura, ya que enseguida pasare-
mos a las tenebrosas catacum-
bas gue visitaremos en Francia.
Y es que “El Artefacto Perdido”
no es otra cosa sino una conti-
nuacion descarada del Tomb Rai-
der 3. Digamos que por mucho
que nos acabaramos la tercer
parte del juego, el misterio del
meteorito esta todavia por des-
velar.

Eso significa que tenemos que
encontrar una pieza de todo
este rompecabezas, llamada la
Mano de Rathmore, el quinto ar-
tefacto clave con el que desve-
laremos el secreto de todo este
misterio. Ah, y una curiosidad:

_descubriremos que el castillo del

Dr. Wiilard esta hada menos que
a pocos kilometros... perdén, mi-
llas del famoso lago Ness.




TOMB RAIDER: :
LA ULTIMA REVELACION
(PC, PLAYSTATION,
DREAMCAST)

iBienvenida al mundo de los Pen-
tium 2 y la DreamCast, muriecal

A partir de esta historia, Lara se
mueve con mucha mas gracifidad,
y su aventura es un tanto mas di-
latada. En esta ocasién, nuestra
heroina debe viajar a Egipto. Se-
gunla leyenda, Horus, hijo de la
luz, engario al dios Set y lo ence-
rré en una tumba secreta. Cinco
mil afios después, Lara descubre
- la tumba perdida y es testigo de la
+ liberacion de Set. Sin quererlo, es
~ culpable de que se cumpla la anti-
" gua profecia segtn la cual este
dios sumira al mundo en la oseuri-
dad. Lara iniciara una carrera
contrarreloj para intentar encerrar
de nuevo a esta deidad egipcia y
evitar asi el armagedon. Pero por
su fuera poco, el arquedlogo rival
de Lara, Werner Von Croy, tam-
bién entrara en escena.

a modo de retrospectiva y asisti-
mos a un seguido de flash-backs
en los que Lara revive aventuras
en |as ruinas de la antigua Roma,
en Alemania, en los tejados de
una ciudad casi futurista... y siem-
pre en busqueda de cuatro obje-
tos antiguos. Y es precisamente
en esos flash-backs donde noso-
tros realizamos la partida guiando
a Lara, descubriendo el “pasado
secrefo” de la protagonista.

Ofra gran novedad para la versién
fue que en esta entrega se incluia
un editor de niveles que tuvo un
exito alucinante. De hecho, todavia
se pueden encontrar niveles increi-
bles en Internet realizados por los
propios aficionados a esta saga.

TOMB RAIDER 5:
CHRONICLES
(PC, PLAYSTATION,
DREAMCAST)
Aqui ya estamos en el ho va mas
de la definicidn para PC de Lara,
incremento de calidad que tambien
puede notarse claramente en las
consolas de Sega y de Sony.
En esta ocasion, continuamos la
historia tal como terminé en El ar-
tefacto Perdido (o sea, The Lost
Artifact). Dicho de otro modo,
cuando terminamos esta entrega,
dejamads a Lara atrapada en una
tumba sin saber si estaba viva o
muerta. Sus compafneros meditan
sobre su desaparicion, casi dan-
dola por muerta. A partir de ahi,
realizan una serie de comentarios

TOMB RAIDER 6:

NEXT GENERATION
(PC, PS2)

A partir de aqui, sefiores, estamos
hablando del futuro de Lara Croft,
y este toca obviamente a |la con-
sola de Sony: la PS2. Con este ti-
tulo se presenta la nueva aventu-
ra de Lara, que incluira ciertos
elementos clasicos de los CRPGs,
de modo que la gran heroina de
las dos enormes... pistolas podra
ganar experiencia, fuerza y, en
definitiva, evolucionar en diversos
aspectos que por ahora eran into-
cables.

Pero ojo, pues esta entrega es
todo un punto de inflexién en la
aventura de nuestra heroina,
pues nos encontramos ante el
gue probablemente sera el ultimo
titulo que incluya el nombre de
Tomb Raider. La idea que tienen
los desarrolladores de este juego
(Eidos Interactive) es que Lara
tenga aventuras independientes,
a modo de los episodios de series
como Expediente X. Cada juego

sera como una aventura, como
una novela, como un cémic... ten-
dra un argumento cerrado y sera
como asistir a un episodio inde-
pendiente. Esto, por supuesto, tie-
ne la intencion de provocar en los
aficionados y coleccionistas cier-
ta tranquilidad respecto al esque-
ma seguido hasta la fecha, en el
que las entregas de Tomb Raider
tenian por costumbre seguir con
el hilo argumental de sus predece-
soras, por lo que el jugador nova-
to tendia a perderse buena parte
de los incentivos del argumento.
En la parte grafica, aparte de ace-
leraciones de vértigo y una sen-
sacion de realidad mucho mayor,
entramos en una fase nueva para
Lara. Su aspecto se humanizara
mucho mas. Su rostro, concreta-
mente, sera mas del estilo de, por
ejemplo, las Ultimas animaciones de
Final Fantasy o Tekken Tag Tour-
nament. Es decir, sera ain mas hu-
mana. Quiza no tanto como Angeli-
na Jolie, pero si mas humana.

Tomb Raider para Game Boy Color
Nada que ver con todas las sa-
gas que comentamos. Si Lara pre-
cisamente tiene el atractivo de su
tridimensionalidad, en este caso
se ha realizado un juego de plata-
formas 2D donde Lara tiene gue ir
pasando fases en el mas puro
estilo Mario Bros o, quiza mejor di-
cho, Aladdin. Tres fases de un

" templo, tres de una camara real,
otras tres de una camara del teso-

ro, dos de zona de cavernas y
tres mas de un templo en pleno
volcan.

Eso si, esta versién también tiene
videos de presentacion, esos si
tridimensionales y con al image-
nes de Lara que ya tenéis pre-
concebida.

UNA CURIOSIDAD

SOBRE EDICIONES GOLD
Una vez vendidos tres millones y
medio de la primera parte, Eidos
saco-a la venta la version Gold de
este juego. Esta version es exac-
tamente la misma, con el mismo
objetivo de visitar la ciudad de At-
lantis, de encontrar la estatua del

minino de marras, pero ojo, con
cuatro niveles mas afiadidos a los
deljuego original.

Y lo mismo sucede con la segun-
da entrega. Su version Gold inclu-
ye cuatro niveles que componen
la minisaga “El secreto de la mas-
cara dorada”, una mascara gue
se supone que pertenecio al gran
espiritu Tornarsuk. Por lo demas,
el juego es lo mismo: el Tibet, los
canales de Venecia, la Gran Mu-
ralla China,...

OTRAS FUTURAS
ENTREGAS

Segun los responsables de Tomb
Raider, a partir de ahora no sola-
mente encontraremos versiones
para PC y PS2. Obviamente, Drea-
mCast queda descartada desde el
momento que Sega deja de produ-
cir contenidos para su malograda
consola. También se considera
que la Game Boy Color tendra en-
tregas protagonizadas por Lara
como la que esta a punto de apa-
recer en el mercado, pero lo im-
portante es que la Xbox no que-
dara descolgada de esta saga: la
nueva consola de Microsoft ten-
dra entregas de Tomb Raider.
Otra cosa es que sean entregas
exclusivas para una u otra conso-
la, pero en definitiva, los respon-
sables del futuro de Lara Croft en
los videojuegos, es decir, Core
Design y Eidos Interactive, lo han
dicho bien claro; Lara Croft pisara -
las pantailas de las Xbox en todo
el mundo.

Y nosotros que estamos encanta-
dos de ello.




por Xavi Marturet

VIRTUAL BREVES

A.C.K., JUEGOS A LA CARTA

El proximomes de septiembre, Friendware sa-
card ala venta A.C.KC, un juego cuya caracteris-
tica principal es que no es realmente un juego,
sino una herramienta para gue puedas disenar
|os videojuegos a tugusto.

DESDE DISNEY CON AMOR

Fl Emperadory sus Locuras ya se encuentra en
muchas PlayStation'y es guelafactoria Disney,
con todas sus problemas de despidos de 4 000
empleados, sigue adelante “tocando” con la vari-
ta del tio Walt todos [os medios que se ponen
a su alcance detras de cada gran estreno. El
juego consiste en una aventura 30 basada en
el argumento del film del mismo titulo que se
gstrena este verano en Espaia. Comercializa
y distribuye Sony Espana.

f

P’ R
PlayStation.

JVUELVE ATARI?

Infogrames esta considerando una estrategia de
cambio de imagen desde hace varios meses. ‘
Una de las posibilidades que suenan con mas |
fuerzaes la posibilidad de gue esta firma ad-
quiera os derechos dela firma Atari, conocida |
por ser una de |as principales marcas de vi- |
teoconsolas de los afios achenta. ‘

TARJETAS DE PAGOD

para juegos online ‘
Sony Online Entertainment (SOE) se ha propuesto |
expandir a escalamundial los juegos en redy, por |
llo, acaba de anunciar que dos nuevos métodos de |
pago se pondran a disposicion de los usuarios de
los juegos multijugador destinados a grandes gru-
pos de jugadores de SOE. Las Game Cards (tarje- 1
tas de juego) se venderan en las tiendas de Europa, |
Japon, Corea, Australiay America del Norte a par- ‘
tir del proximo otofio. Ademas, a partir de ahora
tamhién se aceptaran|las tarjetas pertenecientes
al JCB [Japanese Credit Bureau), con lo que tanto
FverQuest como el resto de juegos multijugador
de SOE resultaran mucho mas accesibles parael
plblicointernacional.
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Ciencia ficcion bajo
toneladas de agua salada

Imaginemos que, dentro de 100 afios, hemos
contactado con una fuerza alienigena que se instala
en nuestro planeta... Pero se aposentara bajo el man-
to oceanico pues, desde el 2047, un cometa sumer-
gio a los continentes bajo las aguas...

Después del gran éxito de ventas
de Tzar, con 50.000 unidades ven-
didas en Espana, la compania FX
Interactive ataca de nuevo con ofro
juego de estrategia. Las claves del
éxito siguen la senda de Tzar. un
precio muy competitivo (2.995
ptas.) y distribucion en quioscos y
puntos de venta especializados,
aparte de un doblaje profesional al
castellano que ojala fuera cons-
tante en todos los lanzamientos
de todas las companias. Pero,
¢,CO0Mo se come eso de un juego
de estrategia bajo el agua?

EL ARGUMENTO

Sencillo. Con un buen guién se
arregla todo. Y eso es lo que
encontramos en Submarine Ti-
tans. Se trata de una historia de
ciencia ficcion en la que la Tierra
se ha visto sumergida bajo los
océanos a consecuencia de un
cometa que provoco el deshielo

tras su impacto con nuesiro plane-

ta. La humanidad supo reaccionar
y establecio ciudades submarinas,
con sus colonias bien fundadas,
autosuficientes y asentadas con
todo tipo de recursos.

Pero, como es ley de vida, poco a
poco las colonias se fueron decan-
tando en dos opciones hasta crear
dos frentes bien diferenciados: los
Sharks, con una clara inclinacién al
estilo de vida militar, y los Octopi,
con una tendencia mas hacia lo
cientifico. Pero, mientras la balanza
internacional se dirimia entre estas
dos potencias, aparecieron los Sili-
cons, una raza alienigena que vino
supuestamente en son de paz a
asentarse en nuestro planeta,
pero que claramente se convirtio
en el tercero en discordia por la
hegemonia terrestre.

ENTRAMOS EN ACCION
La historia suena interesante, los
videos de presentacion son de lo
mejorcito que se suele ver en vi-
deojuegos (nada que envidiar a la
pelicula Final Fantasy) y el siste-
ma de juego tiene algo de tradicio-
nal, por lo que es facil hacerse
con el sistema de juego ensegui-
da. ;Conoces StarCraff o The
Moon Project? Pues ya tienes
medio frabajo hecho, puesto que
precisamente se trata de eso; ge-
nerar recursos, asentarse bien en

tu base, crear cuantas unidades

puedas Yy llevar a cabo tus tacti-
cas con las unidades submarinas

que tendras a tu cargo. Claro que,

seglin mi opinién, Submarine Ti-
tans supera a StarCraft, que has-
ta la fecha era mi preferido.

A todo esto, el nivel de graficos es
muy bueno y los disefiadores real-
mente han conseguido meternos
dentro del juego. La musica esta lo-
grada, consigue ambientar y poner
en situacion, y los sistemas de ayu-
da asf como las 3 misiones de inicia-
cion estan muy bien planificadas,
ya que una de las cosas que suele
tirar para atras a muchos jugado-
res es |la saturacion de informa-
cion en una partida, peligrando asi
la capacidad de seguir el hilo de
los diversos frentes.

jAh!, y un dltimo elogio. jHasta 24
participantes en una misma par-
tida multijjugador! Vale que las 20
misiones en modo “solo” estan
bien, pero yo no pienso perder-
me esas confrontaciones multi-
tudinarias en la red.

Submarine Titans
PC CD-Rom

FEX Interactive
Para mas informacion:

www.fxplanet.com

FINAL FANTASY X

El pasado 19 de julio, Sguare saco a la venta en
Japdn la ansiada décima entrega de Final Fan-
tasy en su version para PlayStation 2.

La expectacion fue tal que en apenas 24 horas
se vendieron mas de 1.400.000 capias de este
juego de una tirada total de 2.14 millones de
ejemplares, por lo que es mas que probable que
en el momento que leas estas lineas, la tirada
se haya agotado y se esté preparando una segun-
da edicion a toda marcha.

Al mismo tiempuo, Square dice que 2 versionen |
inglés de este juego se comenzara a trabajar
una vez concluyan las vacaciones todo el equipo
creativo. Esta version tendrd subtitulos en
otros cinco idiomas (se supone que uno de ellos

serd el castellano), y su lanzamiento esta previs- &

to para finales de afio.

En total, esta previsto que se vendan 10 millones
de copias de final Fantasy X'en todo el mundo.

Al mismo tiempo, Square también ha anunciado {4
|a salida de Paydnline a mediados de septiem- 8
bre. Este nomhre denomina al espacio virtual
construido por Sony en la red para las partidas
multijugador. Este site se sometera a una prue- (&4
ba piloto con 500 usuarios que competiran al (&4
mismo tiempo desde consolas PS2 y ordenado-  §
res PC y Macintosh. La novedad es que si este |

proyecto de Sony va a salir adelante, ef juego [

con el que se abrird el site na serd otro sino el

Final Fantasy XI, cuyo lanzamiento oficinal esta
previsto para marzo de 2002.

Se espera que el servidor online esté en pleno
funcionamiento en abril de 2002.



Si recientemente veiamos el celebrado estreno
de Star Trek-Espacio Profundo Nueve: The Fa-
llen y el posterior Star Trek: Away Team, ahora
flega el momento de sentamos en el sillon de man-
do del capitan de una nave de la Federacion.

Los trekkies estan (estamos) real-
mente de enhorabuena. Star Trek
es una de las licencias mas explo-
tadas de los Ultimos tiempos vy, si
bien hace pocos afos todos coinci-
diamos en la baja calidad de los vi-
deojuegos basados en las peripe-
cias del Capitan Picard o de Jame T.
Kirk, ahora esto esta afortunada-
mente cambiando para mejor.

The Fallen nos permitié jugar a Star
Trek con el motor de Unreal Tour-
nament, al tiempo que disfrutamos
de un doblaje genial con los actores
originales de la serie de TV.

Con Star Trek: Away Team pudi-
mos disfrutar de un juego de es-
trategia que, si desgraciadamente
no disfrutaba del doblaje del pri-
mero, era muy adictivo.

Con Bridge Commander podemos
sentarnos en el sillén de mando
del capitan, interactuar con nues-
tra tripulacién y, en definitiva,
afrontar diversas misiones como
si fuéramos uno mas a bordo de
la nave, desde el punto de vista
gue siempre sofamos que tenian
Kirk o Picard.

La ambientacion y los efectos de
sonido son definitivos para meter-
nos en la historia. Quiza uno de los
principales “fallos” es que precisa-
mente nos metemos mucho en el si-
lién de mando y tenemos una calma
tensa en todo combate. Es como
estar viviendo un episodio de TV y
falta ese punto de accion desenfre-
nada que, para qué enganamos, es
precisamente una de las principales
. caracteristicas de la serie de TV.
- Asi, si eres trekkie, consideraras
- este juego como un tesoro, Sino lo

e

eres, mas vale que no seas uno de
esos jugadores nerviosos y avidos
de liarse a tiros. Este juego es para
disfrutar, para meterse en el rol de
un capitan de lanzadera de la Fede-
racion y disfrutarlo con todas sus
consecuencias. Si es asi, también
consideraras este juego como algo
muy especial, alejado de los titulos
shot'em all habituales del mercado.
En resumidas cuentas, mientras
nos enfrentamos a cardasianos,
romulanos y klingons, vais a tener
la oportunidad de conocer “en
persona” al capitan Jean L. Picard
y al comandante Data, que nos

CRAZY TAXU

;QUIEN DIJO OUE NUNCA
ENCUENTRAS UN TAXI CUANDO
LO NECESITAS?

aconsejaran en toda maniobra.
¢ No me diréis que no mola?

Star Trek:

Bridge Commander

FC

Activision www.activision.com

Proein www.proein.com

Crazy Taxi

PlayStation 2

Acclaim

www. acelaimworld.net

Un dia soleado. El aire es agobiante y darias lo que
fuera por no tener que caminar como David
Carradine al principio de un episodio de Kung-Fu.
- Solucion: reunes unos pavos y paras ese taxi
descapotable sin saber dénde te estas metiendo.

Tenemos en nuestras manos a cuatro posibles taxistas dispues-
tos a ganarle la carrera al reloj. Sera algo parecido a aquella es-
cena de La Jungla 3 cruzando Central Park a bordo de un “ye-
llow”, sélo gue en esta ocasién sonara de fondo Bad Religion de
Offspring. ¢, De gué demonios estoy hablando? Pues nada menos
que de un lanzamiento para la PS2 que nos propone Acclaim para
este verano. Para que os hagais una idea, es un juego del estilo
de Midtown Mandess o Driver, pero con la diferencia que tene-
mos ciertos objetivos muy concretos. Obviamente, cuando reco-
' gemos a un cliente, tenemos que llevarle a su destino. Si quere-
mos conseguir salir airosos, llevémosle a toda maquina. ;Quién
sabe si conseguiremos una buena propina? ;

Hoy en dia, SOE exige unniimero de tarjeta de cré-
dito de Estados Unidos a la hora de realizar una
suscripcian a un juego en red, y este hecho halimi-
tado enlos (ltimos tiempos el aumento de la popu-
laridad de FverQuest en el extranjero. Las Game
Cards permitiran a las personas que deseen pagar
en efectivo sentir la experiencia de jugar al mejor
juego enred multijugador de todos los tiempos du-
rante periodos de 90 dias'y se podran adguirir en
las tiendas de todo el mundo.

TRES JUEGDS

DE CRAVE A LA VISTA

Crave Entertainment y Electronic Arts han firma-
do un acuerda para el lanzamiento en Espaiia de
Freedom Force, Body Hurtery Glabal Ogerations.
Freedom Force es un juego de rol tctico inspirado
en los antiguos comics de superhéroes: el usuario
podra ponerse en el papel de un superhérae enel
Nueva York de 1962. Par otra parte, Badyy Hunter
esun juego de combate espacial en gue el jugador
pilotara su nave y luchara contra sus contrincan-
tes. Finalmente, Global Operations es un juego
de accion tacticomultijugador gue tiene 32 gru-
pos de atague diferentes. El juego, que dispone
de escenarios reales, tiene un nivel de detalle
excelente e incluye acciones de rescate, control
de territorios, destruccion de bases enemigas,
estrategias de asalto y defensa, etc. -

CALIENTA MOTORES PARA
VOLVER A WOLFENSTEIN

Es posible que antes de gue todos los Ouakes y
Unreals se hicieran con el dominio de los shaaters
en 30, todos recardeis un primer juego en el que
dehiamos adentrarnos enuna fortaleza nazi. Pues
hien, esa fortaleza, el castillo de Wolfenstein, vol-
VEra a ser unreto para nuestros ordenadores segiin
lo que se pudo ver en a convencidn E3 de Los fin-
geles. De recuerdo, nos hemos traido algtin que
otro pantallazo para ofrecéroslo.

LOS "OTROS” HALF-LIFE

Sierra Studios ha emitido un comunicado para
informar que el desarrollo de Ha/f-Life para
DreamCast ha sido cancelado debido a “cam-
hios en el mercado®. Asi, este juego sigue ade-
lante en suversion para PC (hoy os ofrecemos
un articulo de su liltima parte: Blve Shift), asi
como tambien sigue adelante el desarrollo de su
version para PlayStation 2.
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BLACK & WHUTE

NUEVAS CRIATURAS

El juego Black & White de Electronic Arts
ha sacado una curiosa posibilidad de ampliar
este juego. No se trata de un parche ni de un
mapa, sing de cuatro nuevas criaturas que
pueden conseguirse via Internet. Los cuatro
animales (un caballo, un leopardo, un mandril
y un gorila) estaran disponibles para su des-
carga gratuita enla pagina web espaniola de
Electronic Arts: espana.ea.com.

TRUCOS Y SOLUCIONES

April Fool's Day

Los americanos no tienen Dia de los Inocentes,
pero si celebran algo parecido el dia 1 de abril.
Siantes de cargar el juego, cambias la fecha de
tuiordenador al 1 de abril, veras como las hue-
Ilas de tu monstruo “divina™ dejan de ser huellas
de pie y se convierten en smileys.

Mareos

Inicia el tutarial y esperaia gue tu conciencia
deje de hablar. Mugeve continuamente el cur-
s0s “dibujando” circulos en la pantalla y ve-
ras como la cabeza de tu conciencia malvada
comienza a dar vueltas.

Madificacidn del tiempo

Mantén apretadalatecla Alty pulsa 1 parara-
lentizar el tiempo. Si pulsas 2, entonces el
tiempo correra mas deprisa.

Para conseguir mas madera y comida
Cuando utilices un milagro de madera, clica rapi-
damente con el boton derecho sobre un edificio,
como el de tu almacen del pueblo o el taller prin-
cipal. De este modo consequirds 40.000 unida-
des de madera. Este tipo de milagros también
funciona con la comida si clicas sobre el taller.

Rebautizar a los lugarefios

JTe gustaria tener una aldea con los nombres
de tus personajes favoritos de Aguelarre, Su-
perheroes fne, los X-Men o los protas de tu
peli de dibujos animados favorita? Pues lo
primero que debes hacer es asegurarte de ha-
cer una copia de seguridad del fichero que
vas a modificar, por silas moscas.

Usa un editor de texto y abre el archivo
names.txt que encontraras en la carpeta del
Juego. Cambia los nombres del fichero par los
que te apetezcan. Pero ves con ojo y ten cui-
dado, gue el nimero de nombres en este ar-
chivo debe caincidir con el ndmero de nom-
bres que encontraste originalmente.
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‘| Recordais el juego Z? Si es asi, ya os imagina-
| réis lo que nos lrae con este lanzamiento Acclaim
| Espafia: Una nueva raza de robots con sed de
| guerra pero cargados de sentido del humor.

¢ Una de soldaditos? Pues vale, si
eso es lo que has pensado, te has
quedado en la superficie, amigo. El
argumento, de entrada, si que es
un tipico planteamiento de conflicto
bélico para que nos liemos en un
juego de accion y estrategia en 3D
con un punto de vista muy distinto a
los clasicos planos aéreos, pero
hay algunos puntos que nos han
llamado mucho la atencion. Pero
vayamos paso a paso, que luego
nos hacemos un lio...

EL ARGUMENTO

Tras 509 afios de guerra entre
TransGlobal Industries y MegaCom
Corporation, la paz esta a punto de
establecerse. Sin embargo, cuando
las tropas disidentes lideradas por
el Capitan Zod disparan a un car-
guero enemigo en la Zona Desmili-
tarizada, se inicia un nuevo proce-
so bélico. La guerra ha vuelto.
¢Coincidencia o conspiracion?
Bueno, yo suelo ser bastante mal
pensado en estos casos, asi que
no se lo que haras tu, pero yo co-
menzaria a movilizar tus tropas.

Lo que te quiero decir con esto es
que cuando tomes control de tu
unidad Steel Soldier, sera mejor
que te hagas con los mandos ra-
pidamente para trasladar hasta el
corazon de la batalla un impresio-
nante arsenal de guerra. Puedes
empezar por concentrar a tus tro-
pas cuando se detenga la primera
batalla. Sera el momento ideal de
entrar en accion.

Y ahora viene lo bueno: Cada
factor bélico se entrelaza en un
argumento no lineal con mas giros
y vuelcos gue una montana rusa.
Esta no es una guerra cualquiera,
aqui no hay tropas convenciona-
les, la palabra miedo no tiene sig-

nificado para soldados que beben
carburante de misiles (si, si, no
has leido mal ni es un error de im-
prenta) y se enfrentan a gusa-
nos con dientes afilados como
cuchillas sélo por diversion.
Nunca has conocido a robots
tan retorcidos como estos.

CARACTERISTICAS

Tras probar la versién review, ya
0s puedo decir que la jugabilidad es
muy buena. El engine 3D esta lleno
de caracteristicas bastante aluci-
nantes, tales como reflexiones y
sistemas de particulas, que crean
intensos y espectaculares escena-
rios. Dicho de ofro modo, nada de
mareos, desorientaciones... bueno,
al menos si eres un jugador minima-
mente habituado a este tipo de jue-
gos. Pero todo ello sin quitar una
sensacion de realidad e interaccion
muy alta gracias a la gran cantidad
de detalles que tienen lugar en tiem-
po real en-todas-partes de este
mundo 3D. Eso si, esto significa que
precisa de tarjeta aceleradora 3D,
ni que sea una de 8 Mb.

En cuanto al contenido, es bas-
tante suculento: 30 niveles 3D en
6 mundos distintos, que van des-
de el mas arido desierto a la jungla
mas espesa. Cada terreno ofrece
su propio reto. Numerosos edifi-
cios industriales entre los que se
incluyen una estacion meteorold-
gica y un telepuerto, se ajustan,
sin fisura alguna, a cada uno de
los paisajes. Aparte, 20 mapas
adicionales en el modo multijuga-
dor, lo que te pone la miel en los
labios cara a las partidas de maxi-
mo 8 jugadores via Internet o LAN.
Por cierto, si eres de esos jugado-

res ‘destroyer’, te gustara saber

que cada detalle del paisaje pue-

de ser destruido, incluso los pe-
querios animales que inocente-
mente cruzan el campo de batalla.
La banda sonora responde a cada
cambio de ritmo y los decorados
ofrecen tanto detalle que incluso
las cortinas de humo se expanden
cada vez que un helicoptero atra-
viesa el campo de batalla.

Para los mas avidos de detalles,
también hay que decir que los dise-
fiadores, los Bitmap Brothers, no
han disefiado las unidades a partir
de la nada, sino que las unidades
tierra, mar y aire han sido disefia-
das a partir de modelos que van
desde la Segunda Guerra Mundial
hasta los mas modernos cazas.

CONCLUSION
Si te quieres pegar una paliza man-
dando tus unidades arriba y abajo,
contando con unos robots que ya
quisiera haber conocido el disefia-
dor de Terminator, con Z: Steel Sol-
diers te lo vas a pasar en grande.
No, no es publicidad barata. Pocas
veces termino de escribir un articu-
lo y estoy deseando volver a me-
terme en el juego para continuar
mandando mis unidades armriba y
abajo. Pero no sé, tiene algo que
engancha. Quiza sea ese toque de
humor, quiza el engine 3D... nosé...

Z: Steel Soldiers
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Ash ha vuelto pero esta vez no a la pantalla grande
sino al monitor de tu Pc o videoconsola. Prepatate,
pues te vamos a presentar lo mas parecido a Evil Dead
4, la continuacion de “El Ejército de las Tinieblas”.

Ya han pasado unos cuantos
anos desde que El Ejército de las
Tinieblas coronara la trilogia Evil
Dead y convirtiese a Ash en uno
de los héroes mas celebrados de
la pantalla. Exito en cine, en video,
e incluso la tercera parte tuvo una
adaptacién al comic inédita en Es-
pana, dibujada (bueno, mejor di-
cho pintada) por John Bolton.
Pero el tiempo no es distancia
para la obra de Sam Raimi, ni para
su actor fetiche Bruce Campbell,
y asi nace Evil Dead: Hail to the
King, un videojuego en el que re-
tomamos el argumento de las tres
peliculas. Ash ha regresado del
pasado y vuelve a ser el emplea-
do del mes en el supermercado
donde trabaja. De hecho, forma
una excelente pareja caon la gran
heroina del supermercado (obvia-
mente, la empleada del mes).
Pero parece ser que el Necrono-
micon vuelve a tener ganas de
marcha y algunas de sus paginas
han puesto sobre el tablero a va-
rios demonios ya conocidos por
Ash, incluida su mano amputada y
algunos engendros kandarianos.
iMira que era facil dejar cerrado el
libro de marras!
El caso es que THQ nos regala
_ para este verano la posibilidad de
volver a enfrentar a Ash a todos
esos demornios con un juego en el
gue tendremos que resolver diver-
- sas etapas como si de Un rompeca-
| bezas se tratara. Todo ello en un
g -'_entorno SD y con Ash en tercera
' persona, es decir, mas o menos

e suele JugaraB.fade Alice

] mb Raider.

nifica que aunque la inter-

faz ya nos va a invitar a manejar a

estro personaje faciimente enun

tendremos que hacer

algo mas que matar demonios y
mas demonios. Recordemos que
estamos ante una aventura, muy
del estilo de otro estreno celebrado
como Alone in the Dark, por lo que
serd necesario mantener los ojos
bien abiertos, seguir nuestra intui-
cion detectivesca y, por supuesto,
todo esto con nuestra recortada y /
o sierra mecanica bien a punto.

El nivel de dificultad es ciertamente
flojillo, si bien hay ciertos puntos a
favor como son los diversos clips
que encontramos entre fase y
fase, o el video de introduccion que
encontraréis en el CD adjunto a
esta revista (impagable, en serio).
Si te planteas pues este juego
como un reto, quiza no lo disfrutes,
pero si quieres ponerte enfrente de
una continuacion de Evil Dead,
buscar ese humor y ese tipo de ar-
gumentos al tiempo que juegas y
vas pasando fases, entonces si lo
vas a disfrutar, y mucho.

Por cierto, cuando veais ese video,
atentos a la voz: no es otro que
Bruce Campbell, el actor que encar-
na a Ash y que ha prestado su voz
a este videojuego no solamente
para estos pequenos cortes, sino
también para dar voz durante el
juego  nuestro  protagonista.
En resumen: accion, bestias aco-
sandonos cada dos por tres, insul-
tos de ultratumba, un maldito libro
de los muertos dandonos la vara y
una sierra mecanica acoplada a
nuestra mano gue nos obliga a re-
cordar que si nos pica el cogote,
tendremos que rascarnos siempre
con la misma mano

Evil Dead: Hali to the ng
PC CD-Rom, PlayStation, DreamCast
Proein

WWW. proein.com

UNA BANDA DE "
PELUCHES MUY CANEROS

Es posible que algunos
ya conozcais a estos pe-
luches tan alejados de
los “osos amorosos” que
pudiera imaginarse un in-
cauto comprador. Si es
asi, los conociste gracias
a la version.de PC o de
la DreamCast. Pues aga-
rrate, que la version de
PlayStation 2 es una
cafa. Los peluches se
han soltado definitiva-
mente la melena.

Estuvimos en las oficinas de Acclaim en Es-
paiia, alli, en Pozuelo de Alarcan (Madrid),
donde nos explicaron que Fur Fighters iba a
salir para PlayStation 2. Nuestra primera
pregunta fue respecto al éxito o no de ventas
que tuvieron sus versiones para DreamCast
y PC, y la respuesta fue que no llegaron a
tanta gente como pensaban. El problema era
que aungue se trata de un juego muy cafiera,
el hecho de estar protagonizado por peluches
daba una falsa sensacion de juego “light”,
cuando es todo lo contraria. Vamos, como los
incautos abuelitos que llevaban a su nietecito
de 9 afios a ver South Park al cine, o como
quien piensa que el humor de Fanhunter es
idéntico al de Zjp/ y Zape.

Asi que se han tomado algunas medidas en la
promacidn, y la primera la tenéis a la vista.
Una caratula digna de ser firmada por Simon
Bisley. ;Alguien se atreve a pensar que estos
peluches son tan inocentes como los de la
témbola veraniega de turno?

Eso si, nosotros hemos probado el juego y riete
tl de 7omb Raider.

Fur Fighters: Viggo's Revenge
PlayStation 2

Acclaim
www.acclaimworld.net

DEAD OR ALIVE. 3

DE MS PARA XBOX

Micresoft anuncia la futura distribucion en Eu-
ropa de/Pead or Afive 3, perteneciente ala se-
tie Dead ar Alive de Tecmo, exclusivamente
para el sistema de videojuegos Xbox. El juego
debutard en Xhox, formando parte de los prime-
ros titulos disponibles para el lanzamiento euro-
peo de Xbox a principios de 2002.

“En fa busgueda de un jueqo de lucha que sirvie-
ra de exponente para mostrar la fecnologia de
UESHG MEV0 SIstema consiieramos varnas ti-
tulos populares, concluyends gue Dead ar Alive
3 era la eleceidn perfecta —dijo Sandy Duncan,
vicepresidente europeo de Xbox-. Estaimas muy
satistechas de poder distrifuir Dead or Alive 3
an Furopa, haciendo uso o rnuestra fortaleza en
marketing y ventas para asegurar que produc-
tos tan excepelonales como éste hagan el in-
pacto de fa forma que se merecen.”

TRUCOS Y SOLUCIONES

Bienvenidos al salvaje oeste. En las peliculas, todo
es divertidoy lleno de aventuras y accion, pero
Znuncalos habgis preguntado por gue a ese pobre
desgraciada le metieran una hala enlos primeros
dos minutos de pelicula? Claro, ser protagonista
esta bien, pero situ vida en el oeste dura unos se-
gundos, ya no es tan divertido. Por ese motivo, fie-
mos pensado que seria buenaidea proporcionarte
una manera de poner tu pellejo'a salvo. con mas ga-
rantfas, ya que en Jesperadas vas a tener mas
enemigos delos que te imaginas.

Para ello, hemos conseguido los siguientes codigos:

Codigo Resultado

Timeless Se detiene el tiempa

fidel castro Ves los dialogos

Medic Ves los consejos

powerman Nuevaarma

schneider Terminas el nivel actual

Clint Ganas el nivel actual

Jackal Municion

hollow man Invisibilidad

show me all Muestra todos los objetos

Zeus La Ayuda de los Dioses

Epitaph Muestra |as condiciones
para la victoria

whats my destiny Muestralas ordenes cortas
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LISTAS MONOGRAFICAS

La clasificacion ya lo dice todo: listas
dedicadas a un juege o ambientacion
especifica. No deja de ser curioso gue
no aparezca ninguna dedicada explici-
tamente a La Llamada de Cthulhu.

.- tnd-es: 499 miembros
.- Aguelarre: 275

.- Reinos Olvidados 239
.- nd-mex 200

.- ADDventureros 192

- EXD 159

.- Warhammer-rol 132

.- Rokugan 128

9.- Glorantha Hispana 124.
10.- alianza 123

(“La alianza del sur”, dedicada a Star
Wars)

11.- LosVagos 175
(basicamente, 7° Mar, pero incluyen
0tros juegos)

12 .- Foro_L5A 81

13.- Stormbringer 75

14.- Fanpiro 74

15.- ua_sp 69

(Unknown Armies)

16.- Euromanresponde 65
(Superhéroes Inc.)

17.- Heavygear_sp 62
18.- Hastur 61

(ERT)

19.- Anno Domini 50

20.- el _unica 42

(Tolkien)

21.- CelulaA 37

(Delta Green)

22.- mutantes3 30

23.- Barnacity 26

0o =~ O Ol &= 3 P =a

Estas listas se dedican al mundo de los
juegos de rol y parecides, en general.
Algunas cuentan con listas “secunda-
rias” para los off-topics (mensajes fuera
del tema de la lista) para aliviar el trafi-
co normal de mensajes, organizar gue-
dadas, tirarse los trastos a la cabeza,
etcetera...

1.- Esencia: 465 miembros
2.-LCJR: 440

3.- Umbria 376

(La incluimos como “genérica”, aungue
principalmente se dedica a rol por correo)
4 - lasdunas 326

5. listadeque 134

6.- 10l 88
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Yahoo! es uno de los portales y buscadores mas populares de la Red. Sin embar-
go, lo que no tantos saben es que -absorbiendo a los grandes servidores de co-

Ireo egroups y onelist- se ha convertido en el Microsoft de las mailing list, «roban-
dox» usuarios a los mas tradicionales foros de Usenet. Es la lucha por el navegan-
te y la preponderancia en Internet.

Sin lugar a dudas, Yahoo! Groups
es el mas importante portal de lis-
tas de correo roleras, en cuanto a
volumen y nlimero se refiere. Una
buena razon para ello es la canti-
dad de servicios que ofrece: chat,
archivo (para «subir» y «bajar»
archivos de todo tipo, y valga la
redundancia), calendario, enla-
ces...todo ello, personalizable al
gusto por los moderadores o el
creador de la lista... servicios que,
por otra parte, también ofrecen
otros servidores web (como
www.elistas.net), pero Yahoo! es
mas popular.

Los servidores de web ofrecen
muchas ventajas frente a los fo-
ros de Usenet: no es necesario un
servidor adicional de news, no se
esta sujeto a las incidencias de
«splitting servers» (desajustes
entre servidores de distintos pro-
veedores, que ‘pierden” mensa-
jes);, en Usenet hay grupos especi-
ficos para el intercambio de
archivos (es.binarios.rol, por ejem-
plo) y de mensajes (es.rec jue-
gos.rol, en su caso); es muy facil

_crear una lista en web, pero un
“catalan rec.juegos.rol’, por ejem-
‘plo, seria impensable en Usenet; lo
‘mismo un chat. Y los servidores de
‘web ofrecen mas garantias de pri-
vacidad: no siempre basta con
cambiar el remite de e-mail para li-

brarse del indeseable spam
(“sexy chicks, CLICK NOW”...).
Evidentemente, las e-listas web
tienen sus inconvenientes, tipicos
—la mayoria- de una centralizacion
y automatizacion excesiva: un buen
ataque hacker, por ejemplo, puede
hacer mas dafio. Las jerarquias de
clasificacion sufren de gazapos
que rozan lo delirante; en Yahoo-
groups hay unos “role playing ga-
mes’ que nada tienen que ver con
los dados (mas bien con “el cura
perverso y la beata corruptible”... y
ya nos entendemos), y en “Games-
Role Playing Games”, entre Gre-
yhawks y Gloranthas, podemos
encontrar el “sexhospital”... del que
sobran los comentarios.

Pero ésta es la excepcion, natural-
mente. La verdad es que hay multi-
tud de listas de rol, orientadas de
muchas maneras distintas (genéri-
cas, regionales, dedicadas a un
juego en exclusiva o a un géne-
ro...), gue compiten sanamente en-
tre si por la popularidad y la canti-
dad de socios. Es algo ya sabido:
en la autopista de Ia informacion,

quien se quede atras en la carrera

de lafama, pierde...

en Yahoogroups hay unos

“role playing games” que nada

_ tienen que ver con los dados
(mas bien con “el cura perver-
~ soylabeatacorruptible”...

Nota comun: Para acceder a cualquiera de
estos grupos, hasta con que pongais en
vuestra navegador http:/|

groups.yahoo.com/group/nombredel-

grupoencuestion (tal cual os lo pone-
mos}, y entraréis en la homepage de fa lis-

ta. Los datos se han tomado en la semana
del 16 al 20 de julio.

LISTAS SECUNDARIAS
Estas son las listas de offtopics de
las genericas. Notese que, por nu-
meros, no son en absoluto despre-
ciables. :

1.- La Taberna 172 miembros
(de LCJR)

2.- trastienda 119

(de Esencia)

3.- amigotes dnd-es 40

LISTAS REGIONALES

i Listas dedicadas a relacionar los afi-

cionados de un émbito geografico
concreto. Es de notar gue las de la
Peninsula san, todas, del Norte.

1.- Ururol 84
flista uruguaya)
2.- Euskalrol 71
3.- AsturRol 68
4.- LICARES 49
(Cantabriaj

: 5.- CatRol 47

(Ca tar_'uﬁa)




LA COFRADIA ANATEMA
www.cajapandora. /

aquelarre/

Una pagina dedicada al mundo de
Aquelarre que ya comentamos en
esta seccion hace unos numeros.
¢ Por qué volver a ella entonces?
Pues para congratularnos de que
haya recibido el Premio LCJR ala
mejor iniciativa de aficionados.

La Cofradia Anatema sigue nu-
triéndose de las aportaciones
desinteresadas de los miembros
de la lista de correo de Aquelarre
y es mantenida por el paciente
hermano bibliotecario Chris. La
calidad del trabajo final le ha vali-
do el estatus de “pagina oficial de
Aquelarre” pese a que la Cofradia
mantiene su independencia.

Todo un ejemplo a seguir.

BALDUR’S HAVEN
www.baldursgatehaven.com

Si eres un fan del D&D, posible-
mente ya hayas identificado de
qué va esta pagina con solo ver
el titulo. Baldur’s Gate, el portal
de Baldur, es el tema principal
de esta pagina en inglés. Pero
claro, s por qué en inglés?, se
preguntara mas de uno. Y la res-
puesta es bien sencilla: esta pa-
gina es la demostracion de que
muchas veces las paginas no
oficiales pueden superar con
creces a las oficiales. Esta pagi-
na es un compendio de absoluta-
mente todo lo que puedes desear
relacionado con Baldur's Gate,
principalmente con el videojuego.
En primer lugar, aqui los propios
aficionados disponen no sola-
mente del tipico foro de discu-
sidn, sino de nuevos mapas ela-

Byakhee

borados por ellos mismos, de
nuevos personajes, disefios,
parches en fase de prueba, tu-
toriales, pantallazos,... incluso
secciones que nos adentran en
temas paralelos de D&D como
Icewind Dale o Throne of Bhaal
(uno de los tltimos lanzamientos
de este universo). Aparte, es
uno de los lugares donde encon-
traras todo lo “bajable” de Inter-
net relacionado con este tema,
incluidos tatuajes basados en
Baldur’'s Gate o disefios de per-
sonajes realizados por artistas
que se han prestado a colaborar
con este site. Pero claro, esto
es solo una pequefia muestra. Si
no tenéis demasiados problemas
con el inglés, os garantizo horas
y horas de navegacion intere-
sante.

LIDER €D

DEMOS

The summoner

Summoner es un juego de rol completamenta en 3D, tanto
personajes como escenarios. En él tendremos a nuestra dis-
posicidn una tropa de intrépides luchadares, un bonito re-
.pertorio de magias, armaduras, armas, complementos magi-
¢os, malos malisimos y, en definitiva, todo lo que precisa un
juego de estas caracteristicas

Merchant Prince Il

El juego se desarrolla en el Renacimiento y nos pone en el
papel de un mercader que ha de asegurarse el porvenir ha-
ciendo que su negocio se convierta en el mas productivo y
el que mas dinero gane, pero el camino del éxito nunca es
facil: dominar rutas comerciales, alianzas, traiciones, bata-
llas... Tado un mundo digno de Maquiavelo puesto al servicio
del jugador.

Settlers IV

Los Settlers llegan a su cuarta entrega con una considera-
ble expectacion por parte de muchos aficionados. La curio-
sa mezcla de elementos que dio origen a esta serie de jue-
gos continia ofreciéndose a aquellos que gustan de
paladear el tiempo de forma lenta y metddica, disfrutando
de cada minuto invertido en la creacidn de sus poblados virtua-
les, una nueva oportunidad de pasar horas y horas... y horas...
y mas horas (y algiin que otro cuarto de hora perdido) delante
de la pantalla. Es que seran muchas, es lo asequramos.

Creador de personajes para la Llamada de Chtulhu muy comple-
to. Esté en inglés, pero las plantillas de las hojas de personaje

son dignas de elogio.

QUESTOR :

Creador de mapas para tus partidas, con graficos austeros, pero
muy practico a la hora de imprimir. La impresion incluye la leyen-
da del mapa, lo que sera muy atil para tus partidas.

Creador de hojas para Relemaster

Programa muy completa para crear tus hojas de personaje de Ao-
lemaster. Su manejo resulta algo canfuso al principio por la can-
tidad de subventanas que llega a abrir. Pero, una vez superado
ese ahismo, las posibilidades que hrinda son enormes.

Fotos del Saldon del Comic de Barcelona

0s ensefiamos unas cuantas fotos que hicimos a algunos incau-
tos que se dejaron retratar por nuestros intrépidos fotdgrafos en
el Salon del Comic de Barcelona. Seguro gue algunas caras te
resultan familiares... y algunos juegos.

Video-reportaje del Saldn del Comic de Barcelona

Los momentos estelares del Salon de mano de nuestros colegas
de /ndependent Dogs... ;Alguien da mas? Si estuviste alli, revi-
velo. Y si no estuviste, al menos te podras hacer una huena
idea. : ; :
Fotos CLNs i

Las pasadas CLNs vitorianas/Pnferradinas fueron todo un éxito.
Descubre el porqué: partidas, juergas y buen ambiente san el sello de
estas jornadas... ;0ué mas se puede pedir? Bueno, no lo digas... -
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BLACK & WHITE CENTER

[ vnnnw.hweenter.com

| Si este mes hay un juego que haya-

mos tocado a fondo es precisamen-
| te Black & White. No solo lo tenéis
' en la seccion de trucos o en las no-
ticias breves, sino que aqui también
os ofrecemos un sitio en ingles don-
de podréis encontrar todo tipo de
tacticas, nuevos mapas para Inter-
net, pantallazos, nuevos personajes
y en general una comunidad aboca-
da a todo lo relacionado con este
videojuego de Electronic Arts.

Pero eso no es todo, ya que la pasi-
hilidad de colaborar con este site es
bastante sencilla. ;Quieres enviar
un pantallazo de tu dltima partida?
¢Quieres enviar tus trucos particula-
res para pasar determinadas partes
del juego? Ten par seguro gue tu
nomhre aparecera junto a tu co-
mentario en esta pagina, pues como
ellos mismas dicen, son los propios
fans guienes estan dando vida a
este portal tematico. De hecho,
| muchos de ellos han llegado a co-
| laharar hasta el punto de ser
| quienes entrevistan a los disena-
ldores del juego en exclusiva para
gsta pagina. En cuanto a otra de
las ventajas de este site, estd la
posibilidad de concertar partidas
multijugador por medio del Black
& White Center, lo cual es mas
que de agradecer si estds harto
de entrar en la web para competir
can jugadores aleatorios.
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GulA RAPLDA
DE JUEGQ:

Los Descubridores de Catdn se juega
cada vez en un tablero diferente, ge-
nerado aleatoriamente, aunque existe
una disposicion inicial, bastante equili-
brada, creada para principiantes.

- Primero se dispone el tablero de juego
{la isla de Catan). Luego cada jugador,
siguiendo un orden preestablecido, co-
loca 2 poblados y 2 carreteras.

- Empezando por el jugador de mayor
edad, los jugadores llevan a cabo su turno.
El turno de cada jugador consistira en:
-Tirada de dados: para saber gue
hexagonos produciran materias primas
este turno. El resultade de la tirada
cuenta para todos los jugadores, es de-
cir, cada jugador que tenga un asen-
tamiento adyacente a un hexagono
productor ese turno cobrara esa ma-
teria prima.

-Fase de comercio: tras haber cobra-
do materias primas, el jugador que tie-
ne el turno puede intercambiar cartas
de materia prima con otros jugadores.
También se pueden intercambiar cartas
de materia prima en los puertos y siem-
pre existe la posibilidad de cambiar 4
cartas de materia prima iguales por una
gue nos interese.

~Fase de construccion: una vez reali-
zado el comercio el jugador, pagando
los costes requeridos, puede construir un
nuevo asentamiento, una nueva carrete-
ra 0 comprar una carta de desarrollo.
Ademas, cada jugador, durante su tur-
no, puede jugar una carta de desarro-
llo. Después de esto la partida contintia
con el jugador de la izquierda.

La partida finaliza cuando un jugador,
en su turno, declara tener 10 puntos
de victoria.

Es muy dinamico:
los turnos se suce-
den de manera agil y
divertida

— DECATAN

LAISLADE LAS MARAVILLAS

Los Descubridores de
Catan (Die Siedler von
Catan) es un interesante
producto de origen ale-

man publicado por

Kosmos y creado por
Klaus Teuber en 1995,
Se trata de un fascinante
juego de tablero en el
cual los jugadores des-
empefan el papel de
unos colonos que flegan
a una isla desierta: fa isla
de Catan.

ada jugador debe apro-
Cvechar al maximo los re-

cursos generados por
los distintos tipos de terreno y
ser capaz de construir gran nd-
mero de ciudades, largas ca-
rreteras comerciales que las
unan y tener caballeros que
protejan su imperio comercial
de las rapinas de los bandidos.

APRIMERAVISTA:

UNA |SLADE
HEXAGONOS

Lo primero gue llama la aten-
cion es gue, a pesar de ser un
juego de tablero, al abrir la caja
no hallamos el tipico tablero
desplegable, sino que éste se
forma uniendo 37 hexagonos
que representan los siguientes
tipos de terreno: bosques, ce-
rros, pastos, sembrados, mon-
tafias, mar y desierto. Dispo-
niendo  estos  hexagonos
aleatoriamente al principio de
la partida, obtendremos un ta-
blero diferente cada vez.

Luego tenemos 95 pequefias
cartas ilustradas a todo color
que representan las materias
primas que podremos obtener
de cada tipo de terreno: ovejas/
lana (en los pastos), arboles/
madera (en los bosques), ba-
rro/ladrillos (en los cerros), ha-
ces de espigas/cereales (en
los sembrados), mineria/mine-
rales (en las montafias). Con
ellas se comercia y permiten
comprar nuevos asentamien-
tos, ciudades, carreteras y car-
tas de desarrollo.

Ofro de los elementos destaca-
bles que nos encontramos son
unas resultonas piezas de ma-
dera en cuatro colores diferen-

tes, que representan los pobla-
dos ciudades y carreteras de
cada jugador. Agui no se aca-
ban las particularidades de
este juego. Los asentamientos
{poblados y ciudades) se colo-
can sobre los vertices de los

hexagonos, asi tenemos que

su enforno lo forman tres hexa-
gonos. Por su parte, las carre-
teras se sitian sobre las aris-
tas (uniendo dos vertices). Todo
esto nos da la sensacién de es-
tar construyendo un diorama.

DESARROLLO DEL
JUEGO: ;QUIEN ME
COMPRAUNA OVEJITA?

Para conseguir construir todo

esto, o hacer que nuestros co-

lonos progresen comprandoe-
les cartas de desarrollo, nece-
sitamos disponer de materias
primas determinadas. Depen-
dera de dénde tengamos colo-
cados nuestros asentamientos
el disponer de una materia pri-
ma u otra. Pero debemos tener
en cuenta una parte muy im-
portante: el comercio. El juga-
dor que tiene el turno (y sélo él)
tiene la capacidad de comer-
ciar para obtener aguellos arti-
culos que le falten.

Esta llamado a ser un
clasico, digno sucesor de
Diplomacia y Civilizacion

Hay un elemenio mas: el la-
dron. Un bandido que asola
una regién entera hasta que
decide cambiar de lugar. Nadie
controla al ladrén; éste se acti-
va cuando se tiran los dados
(ver Guia rapida de juego en

la pastilla lateral). Si sale un

7, el jugador con el turno

debe moverlo situandolo en

la region gue mas le conven-

ga; y como beneficio inme-
diato, sustrae una carta (a
ciegas) de la mano de un ju-
gador cualguiera con un
asentamiento adyacente a
esa region. Es mas, los juga-
dores con mas de 7 cartas
de materias primas en la
mano deben descartarse de
la mitad. Los efectos del la-
drén son duraderos: impide
toda produccion de materias
primas en el hexagono donde

ONCLUSION
gn juego méag que recomendable

con el qu ¢
amantes de la estrategia y dela
negociaci6n. La posicion en ecte
jueqo es tan importante como en

se halla. Si gueremos expulsar
al ladrén de un hexagono y no
confiamos en nuestra fortuna
con los dados, lo Unico gue po-
demos hacer es adquirir cartas
de desarrollo; entre ellas va-
mos - a encontrar caballeros
gue nos permitiran: situarlo en
un lugar en el gue no nos per-
judique.

¢{COMOSEGANAUNAISLA?
El objetivo final del juego es ob-
tener 10 puntos de victoria, que
se consiguen construyendo po-
blados (1 punto), y ciudades (2
puntos). Esta no es la dnica
manera de conseguir puntos
de victoria: los encontramos
escondidos tras cartas de de-
sarrollo sin olvidar los premios

de 2 puntos adicionales que

nos concede disponer de la ca-
rretera comercial mas larga o
haber jugado mas cartas de
caballeros. o '
El juego estd pensado para
tres o cuatro jugadores y una
partida puede durar de hora y

_ media a dos horas. Es muy di-

namico; los turnos se suceden
de manera agil y divertida. Ade-
mas hay multitud de momen-
tos en los que podemos inte-
raccionar con los  ofros
jugadores y emplear nuestras
dotes diplomaticas. El final de
una partida puede llegar de for-
ma subita ya que los jugado-
res pueden tener puntos de vic-
toria ocultos con los cuales no
se contaba o se pleden con-
seguir varios puntos de victoria
de golpe mediante una campa-
fa de construccién acelerada.

e diefrutaran log

el Go o el Reversj pero el
comercio es fundamental para
congequir mas rapido que los
demag log recursog NECesarios
para sugtentar esa posicion,

como ocurre en jueqos similares.
Loe Descubridores de Catan esta

llamado a ser un clasico, digno
sucesor de Diplomaciay

Civilizacion.




Cambio dos ladrillos
por un fronco...

El revolucionario juego
de tablero que combina
~astucia y estrategia
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por Toni Aldea

ARTEFACTOS Y
TIERRAS |

Hay pocas cartas en este apartada.
Es normal pues con tanta carta dora-
da poco espacio- queda para el resto,
pero pese a ser tan pocas hay varias
que destacan por meritos propios.
Las tierras son muy buenas, pues son
las que faltaban por salir en Era Gla-
ciar gue dan mana de incoloro o de
dos colores por uno de vida. De las
Sphit Cards destacar Fuego/hielo,
pues el lado rojo te permite por R1 hacer
* 2 de daiio repartido como quieras a cual-
quier objetivo y el lado azul te permite gi-

rar una criatura y robar una carta. s RLANCD

En el an4lisjs del blanco .
{angu que muchgs espera-
Nais que cologaris co
resefiable algiin

Mi primera impresion al ver el spoiler de Apocalipsis fue de ligera decepcion...
ZEso quiere decir gue es una mala expansion? No. En realidad no se les ha esca-
pado ningtin detalle, han conseguido mantener el espiritu de la saga, y esta am-
pliacion es la digna sucesora de Transmigracion. Se mantienen los costes
elevados y se busca el juego multicolor, anadiendo en esta expansion
las combinaciones de un color con sus enemigos, dando mas
profundidad si cabe al tipo construido.

Mo carta
Portaestandarte
rim;fn lo que resaltarg gs |3 carac;e
; ' ;
. ICa comiin ep estas cartas porgue
ar en alguna baraja 3

4 aguanta my

Si son ve 7
el Ts:der.';meme fesefiables Degavolyer, que pued
. En cuanto a los artefactas, el Dadeca- Ry Yando ambos estimylgs. 44 que daii HUECE Moy
pod es la reencarnacion del Golem de oo WJ;EWU Pago de tres vigas; g Capata; deasﬂnmem
Arena de £spefisma, y verdaderamente et es un :',’14 Que gira criaturas 4 e errar’d
en un entorno como éste en que abun- VI € de marfil; el Linge Espectral, ung cagi yadem;,.?
dan tanto las quitacartas, una criatura que regenera cop negro. Del rg. : st Boa de iy

3/3 por 4 de mana gue puedes poner en :Lﬁ::zsg:’ d‘; Flfegoangélico, inﬂahlesjlﬂ a{ti:qfrga::;an? dl?stgcar

juego con dos contadores +1/+1 si un Wl rgr'ru d»‘;" f?f ?ransformar Un mang cualquier, en unan; Iofo, y el Helig-
opanente te obliga a descartar, es car- Eifige ek Si pusmo, 0 del color que deseemus,
ta directa a cualquier baraja. El otro ar- I amientos

tefacto interesante es el Arco de Dra-
gon, que si bien cuesta 5 para poner en
mesa luego hace que cualquier cartal
multicolor tan salo cueste uno de man3
(y girar el artefacto claro).

Las tierras son muy buenas,
pues son las que faltaban por
salir en £ra Glaciar que dan
mana de incoloro o de dos co-
lores por uno de vida

B e el negro para ombis, quellJUBdt'i:;‘;le\"
: : +e del con '
. 10 rar un poco a muer el Ira- Eniu
ﬂEGB L . aporta ademss es un 201 que ngenefar“?z s> e BEMELSIE C D
gro

cundo Phyrexiano, un 2(2 por dan » sin comentarios.

- bas G&! oS peque-
cuando entra pagas Sk \”36 . l;: son Elresto de cartas nos d]\?parrz dcnnp\narde
imitados @ io Necra,
: ntornos limita
una carta: ene

- -ouac Gantuar i
: . fias joyas: San vida al
cen interesan : erder una
. - al juga- lentos come este me parecen ol Negra- 0 Biancl. upllga a 93 &j poseemos per-
| Cortas que despues IMPIESIONRE s Y ahora las dus DeSHES: 4o seropanente objetive: ¥ él gs, y Arena
; ues ' {mulos pue hos colores,
no es diferente p ue tras los estim nentes de am gty .
dor. En este £aso - color de la volver.d : {lay gana M3 nimiento pier-
color 4 que arrolia y sonae gn tu mante
de largo, el MEY : 5 por 5 de mand Que Phyrexiana: en-
s as doradas gue tienen i 5[' EE] dafio gue realice M de: una vida y robas una carta. Y P
te de invocacion son = e ede llegar a ser partidal, y Angel (50
mesa pu

| decimﬂs
u ﬂ[lB a!gﬂ ya ma
it I \I'Q'Iadﬁr le’ NNS sar ﬂ:fua (':- 'l
T ia de desﬂlaﬂlﬂn, un 5 4 a

"o ique eqU\‘
2 cosa negra o

- : as
las criaturas: P cyando entra destruye tod Jocados estamos!.

of
. [omenzaremos P ¢ de perlas Que
] sune TR
. bas puede if : menos que pague TRAEEA
| nador de tum : adora tietras, @
: his; 1a bust
ja de zom

n Armag-

10 [:
¥pansion eln g
s al aficionado. Ese “te
jo hacer cosas fabulo-

T Sk
sas” dapie a los disenadores 8 realiza

Cnmn en cadae
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L ¢astidio pero te de
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Paganda R, hace g de dajig
un 1/1 por R fue, haciendy |

volver: up 4/4 voladar que 9a
€50 pagando ampog estimulog
Del restq solo destaga ,
mfasa Permanentes pja
Criatura y sj tiengs am
esta aigo por detras dg)

bos hace 3, g
Negro, perg cera,

8 -, es un 6/g

el e daﬁﬁ a Una
ueda clarg

MULTICOLOE

I-as doradas que cierran este ci
clo mantienen el nivel de las
ampliaciones anteriores. En este
caso los colores combinados son
los opuestos, con lo cual muchas
de estas cartas iran desatinadas a
barajas de extended o clasico, pues
es cuando mejor comhinahan los
opuestos y barajas gue estan un
poco en el olvido probahlemente
vuelvan a salir con aire renovado.

- CONCLUSION

No cabe duda que hay mejores ex-
pansiones de Magic, pero lo impor-
tante cuando se sigue un ciclo es
respetar las premisas instauradas en
. las precedentes colecciones de
-~ éste. Una expansion no se hasa en
lo buenas gue son en general las
. cartas sino el lo bien gue combinan
entre si tadas ellas, y con las de las
colecciones jugables en los distintos
formatos. Es en esto en [o que sin
duda han triunfado con Apacalipsis,
pues la riqueza estratégica, y la va-
riedad de combinaciones, tanto- de
cartas como de colores, es tan
grande gue la convierten en la co-
leccidn adecuada para los formatos
mas limitadaes. De todas maneras no
esta ni mucho menos falta de car-
tas rompedoras que haran las deli-

cias de los jugadores de formatos

| menos limitados. En definitiva una

~ gran ampliacidn... y una mala prime-

ra impresion corregida.

Vamos a ver las cartas cogiendo un co-
lor y su opuesto del coste de invoca-
cidn para seguir un cierto orden. Co-
menzaremos  por verde y azul:
Mutacion de Eter por AV3 envias una
criatura a [a mano de su propietario y
pones en mesa bajo tu propiedad una
criatura con fuerza y resistencia el cos-
te de invocacion de la criatura original;
Serpiente Mistica, un counter algo
caro -AAV1- pero que una vez realizado
permanece en mesa como una criatura
2/2. Podria llegar a utilizarse, no sé,
no sé... De todas formas... ;jrecordais
las barajas con Muros de Flores y Ji-
netes de los Vientas Alisios?

Verde y Negro: Accidn Perniciosa por
NV1; encantamiento, que pagando X y
sacrificandolo, destruye todo aquello que
tenga X o menos de coste de invocacion
para cualguier formato. Y Traficante de
Espiritus, un 6/6 por NV3, regenerahle
con N; cuando dafia a una criatura gana
permanentemente un contador +1/+1 y
es del color que desees pagando V...
sdlo le faltaria gue tuviese Arrollar de
serie para arrodillarse ante ella.

Azul y rojo: Rayo Profético por AR3 que
hace 4 y también es un /moufsa; y Explo-
sion Sofocante por RAAT un counter
que hace tres de dafio a criaturas.

Negro y Blanco: Apretdn Mortal pa-
gas NBX, haces X de dafo al jugador o
criatura objetivo y ganas X de vida: y
Vindicar: por BN destruye el perma-
nente objetive. La carta de la colec-
cion que se vera en mas barajas.

Rojo y Blanco: Angel Relampago
por RBA1, un Angel de Serra con ung
menos de fuerza pera con prisa, muy
bueno. Y Abrazo de Squee, RB gue
es un encantar criatura que da un
+2[+2 y cuando muere la criatura la
vuelve al juego. No esta mal.
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Por D. Revetllat
y E. Tornos
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EL REGLAMENTO

Vamos al fondo de Ia cuestion para el lec-
tor de nuestra revista: las reglas. Como
deciamos, toda la estructura del regla-
menta deriva directamente de Warzone.
Ahi va un resumen, gue en varios aspec-
tos os recordara a WZ: las figuras usan
peanas redondas, con un angulo de vision
de 180°. Llas tropas se estructuran en
unidades: escuadras y figuras individuales.
Cada bando posee una gran flexibilidad
para escoger tropas, ya que pueden esco-
ger tipos de tropas de otres bandos, que
no se tratan comae “aliados” ni “mercena-
rios”, sina gue son simplemente equivalen-
tes a las tropas de sus adversarios (vaya,
gue cogeis las mismas figuras y las pintéis
diferente, como con los marines de
WH40K). No se pueden reclutar mas figu-
ras individuales que escuadras.

| EI' turno comienza
A retirando las fichas
) de “unidad activa-
| da” que las unida-
8 des ya poseye-
ran. Se lanza
\ 1D10 para ver
°\ quien gana la
niciativa (agui
solo se usan dados

de diez caras, y no-como tantos por
ciento sino directamente) y cada bando
ird activando alternativamente sus unida-
des. Se usan marcadores de “unidad en
espera”, “unidad activada”, “en panico”,
ete. En situaciones dificiles las tropas de-
heran pasar Pruebas de Moral, y si entran
en panico, podran intentar realizar Pruehas
de Recuperacion para replegarse. Al entrar
en panico un soldado no puede hacer
nada hasta recuperarse.

Los ereadores de Loid han decidido reducir
reglas a camhio de ofrecer un juego mas
rapida. Como siempre ganar rapidez suele
significar reducir realismo y diferentes op-
ciones para resolver las batallas, pero a
cambio de poder terminar la partida el dia
que la empiezas, lo que es muy de agrade-
cer, y el resultado final es suficientemente
equilibrado.

Los vehiculos tamhién tienen su apartado,
de una sencillez que es muy de agradecer.
En el reglamento base nos proporcionan
dos vehiculos genéricos usables por cual-
quier faccion. Progresivamente |-kore va
lanzando nuevos vehiculos al mercado.
Encontrames hahilidades especiales para
las tropas, como Paracaidista, Moral Alta,
Inmunidad al Panico, Liderazgo Inspirador,
Miltiples Atagues, Mltiples Disparos,
Francotirador, Golpear Primero, Sentida
Tactico, Aterrador, etc.

3o§‘I.iDER magazine

Tras la caida de Target Games (anterior editora de Warzone y Chronopia) el anti-
guo equipo emigré. Una parte de él fundé la empresa i-Kore. En estos momen-
tos varios juegos pugnan por ocupar ese espacio vacio, uno de ellos es VOID.

e hecho, entre los crea-

dores de este producto

se encuentra un buen
pufiado de expertos disefiado-
res: antiguos miembros exilia-
dos de Games Workshop y
practicamente la mitad de la
vieja guardia de Target Games.
De esta mitad poseemos una
sabrosa lista negra: John Ro-
bertson, John Grant, Mark Bren-

guras original de Bill King,
que fue retocado por John
Grant en su segunda edi-
cion, con afiadidos directos
de los reglamentos de War-
hammer 40.000, con el nom-
bre final de Void (“vacio”) y
aplicado a una ambientacion
totalmente distinta y fresca.

La ambientacién tiene poco
que ver con Warzone (abrevia-

& ves de nterne

EL UNIVERSO

El sistema Leviathan-Solaris fue colo-
nizado hace muche, mucho tiempo.
Después de tantos milenios y guerras,
el ser humano ha alvidado sus orige-
nes, o tal vez motivos paliticos origi-
naran esta decision descentralizadora.
Si en Mutant Chronicles creiais que la
humanidad habia degenerado, esperad
a leer la ambientacion de VOID, que
nos presenta una ambientacidn mucho
mas gris y “underground”, con un pla-
neta entero como colonia penal. El
inevitable chogue con otra especie
alienigena e inteligente, habitual en
este tipo de juegos, aparecié con los
Koralones, seres serpentiformes veni-
dos del espacio exterior.

ciacion WH40K) pero pudiendo
aprovechar buena parie de las
~ figuras de WZ. El reglamento
ademas es gratuito, si se de-
~ sea puede conseguirse a tra-

yodéis en-
ntrar e




' Las figuras estan fabricadas con metal
' blanco sin plomo. Tienen un aspecto bas
| tante austern, sin recrearse demasiade
en detalles. El tamano vuelve a los
25mm” tradicionales. La proporeion de
féminas es de las mayores que hemos
visto en un juego de batallas con mi
niaturas. En varias ocasiones se ad-
| vierte la logica similitud entre las figu
ras de loid y algunas de las de
Warzone, El disenio de los vehiculos es
poco creative, pero mejora poca a poco

En definitiva, nos encontramos delante de una evolucién
de Warzone por parte de medio equipo del viejo Target
Games (con los afiadidos del equipo de antiguos miem-
bros de Games Workshop). Si habéis llegado a ese terrible
momento en que WH40K se os ha quedada limitado, en-
tonces ésta, Loid, es vuestra mejor opcidn para una evolu-
cion progresiva.
Quedamos a la espera que el producto crezca més para
que pueda plantar cara a un adversario con muchos afios
de-experiencia y solidez como Warhammer 40K. Por otra
parte, resulta muy interesante el hecho de ohservar que
precisamente las figuras del tipo de tropas poco comin de

Void coincide precisamente con las tropas de Warzone y Chro- B8

nopia que nos resultaba més dificil encontrar debido a lo ca-

racteristico de sus miniaturas: Los Hisares (en especial los mon- [

tados) y los Stygios de Chronopia, de forma que los responsables

de Void nos los estan poniendo al alcance de la mano, y dado que el

reglamento es gratuito, siempre podéis echarle una miradita y darle
una oportunidad.

El resto de figuras de Void no son en absoluto desaprovechable: los juga- &
dores de WH40K las podéis reciclar al momento, por ejemplo los Marines @&

normales como tropas de Catachén, y los Marines de Asalto como Marines,
y por supuesto si los jugadores veteranos de WH40K queréis pasar ya a un
reglamento serio, podéis usar vuestras tropas en Void sin graves inconve-
nientes. Asi que en decididas cuentas: para los que empecéis desde “cero”,
Void es una buena opcidn. Bienvenido pues. De momento, jpara cuando el
juego de rol de Void?.

No es un taxi pero...

En el juego tactica WZ teniamos algunas
reglas que nos planteaban algiin guebra-
dero de cabeza, como era la distancia de
liderazgo para mantener a los miembros de
una escuadra operatives, necesitando no
salir de los 15 cm. de distancia respecto a
su lider, hajo pena de sufrir un malus im-
portante. En Vo/d esta cohesion se rompe
para el soldada que estd a mas de 5 cm.
de otro de su grupo. Esto posibilita forma-
ciones mucha mas variadas. Lamentable-
mente en esta situacion sdlo puede mo-
verse, no puede ni disparar ni cargar,
aungue sea con malus, lo gue es como vol-
ver a la era de WZ en su primera edician.

En general, se trata de una estructura si-
milar a la de WZ disefiada concretamente
para acercarlo a los actuales jugadores de
WHA40K, v recoger a los del hasta ahora
desaparecido WZ, gracias a Io que ambos
sectores podrian adaptarse rapidamente
con este reglamento. Uno de los ejemplos
mas representativos es el sistema de tur-
nos: en Warzone cada jugador activaba si-
multaneamente una escuadra, y al hacer-
lo, gastaha las tres acciones de cada uno
de sus soldados como quisiera: disparando
tres veces, 0 moviéndose, lanzandose
cuerpo a tierra para disparar en la tercera,
etc., daba una idea de libertad y de regla-
mento tactico. En Void tenéis la misma al-
ternancia de activacion de escuadras en-
tre jugadores, pero dentro del movimiento
de cada escuadra, una secuencia fija tipo
Warhammer: primero mueves todos los sol-
dadas, luego disparan tados las saldados,
y luego los que puedan combaten cuerpo
a cuerpo. Las hajas en tu escuadra se apli-
can al estilo WH40I; si por disparas pier-
des a tres soldados, escoges cuales van a
ser, no hay “apuntar al lider de escuadra®.

Respecto a la “magia” o poderes psiguicos
que encontrabamos en WZ y en otros jue-
gos, éstos no aparecen en Va/d, ni se es-
pera tampaco gue lo hagan, dado que no
hay una caracteristica dedicada a ésta en
las estadisticas.

En el nimera anterior de la revista LIDER, gn la sec-
cign del Pincel de Marta aparecia una entrevista con
Alex Cortina, afamado pintor de figuras y modelista.
Un pie de fota incluido en dicha revista rezaha textual-
mente: «Detrés de Alex, una imagen gue nos revela su
deologiax. En la fota en cuestion aparecia una efigie
de Lenin junto al sefor Cortina.

Desde aguf la revista LIDER quiere declarar lo siguiente:

Que el pie de fato en cuestidn es desafortunada
y nunca debio ser redactado.

Que la foto fue tamada en una famasa tienda de articu-
os militares y el trasfondo es completamente casual.
* Que lamentamos profundamente cualguier perjuicio que
se raya podido causar-al sefor Gartina por el desafortu-
nado pie de foto, puesto que desconocemos completa
mente |a ideologia del sefior Cortina y no es de nuestro in-
terés saberla ni comunicarla.

Aprovechamos fa ocasion para senalar que el articulotambién
era obra dz David Revetllat y no solo de Ester Tornos.

Atentamente. La Redaccion
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GUIA DE COMO PINTARLOS
Y ALGUNOS TRUCOS TECNICOS

La coleccion de Talismanes Miticos, recientemente lanzada

al mercado por Ediciones La Caja de Pandora, es un entre- MJOLNIR, DE THOR
namiento perfecto para aprender una multitud de técnicas EL MARTlLLO e
basicas en lo que a pintado de figuras se refiere. Nos aporta g otra de esas plezas o5
ademas una interesante variedad de estilos de pintado, ele-  que puedes elegir vario
gidos cuidadosamente para representar los diferentes aca- acabados e

Z 2 bado de pie
bados de cada medallén, que he creido que eran lo bastan- El2¢2 interesante, aunque Pﬂf%e
te ttiles como para relanzar esta seccion practica, El pin- to lo ‘T“jnpl
cel de marta... vuestro pincel de marta. Espero que os a G“"gztf)gde
guste y que aprendais todo lo posible, y si no, jque 4 bronce
La Fuerza os acomparie en vuestra bisqueda de fa envejecido U

perfeccion pincelera! He dicho.

El procedimiento para pintar este
medalldn es parecido al que se ha
seguido para el del macho cabrio
de Aquelarre.

Empezaremos por imprimar la pieza
en negro, aplicando sobre ella unos
pinceles en seco, primero en Som-
bra Tostada de Vallejo y después
afiadiendo un poco de Gris Lobos
Espaciales al color inicial para las
Gltimas luces. A continuacion, pinta-
remos con Plateado Mithril de Cita-
del todas las placas que van “incrus-
tadas” en la piedra y sobre las que
esta la estrella de ocho puntas.

Es importante que el color plata que-
de bien uniforme, asi que habra que
dar varias capas de pintura. A conti-
nuacién daremos un acabado dora-
do al metal, tifiendo la superficie con
Tinta Carne de Citadel. Para realzar
alin mas los matices del dorado,
sombrearemos en los recovecos de

EL OCTOGONODEL CAOS
Otro de los grandes
clasicos en lo que se
refiere a simbologia
freakie. El emblema de
erconajes tan
gmblemitlcog como Elric
de Melniboné no podia
faltar en esta coleccion.

la zona metalica primero con Tinta
Avellana y después con Tinta
Marrén.

El primer paso fue imprimar con
spray blanco todo el medallon, fra-
tando de lograr una capa base
consistente. Esto, obviamente, se
logra dando unas cuantas capas
de spray, y teniendo un poco de
paciencia (¢ cuantas veces has de-
jado tus dedos pegados sobre un
montén de imprimacion aun fres-
ca?). A continuacion se diluye un
poco de Tinta Negra y Tinta Ma-
rron de Citadel con mucha, mucha
agua y una gota de lavavaijillas (ya
sé que suena raro, pero probadlo
cuando apliguéis tintas: esto hace
gue la tinta se quede soélo en las

grietas) y se ensucia con cuidado
el medallon por diversas zonas.
Una vez seco, se barniza para
proteger lo que llevamos hecho
hasta ahora, y se pinta la totalidad
del medallén con pintura al éleo
algo diluida en color negro. Tras
esto, retiramos la pintura al 6leo
con un trapo, logrando asi en un
momento realizar todo el traba- ;
jo de sombreado. Sélo queda
el efecto final de las gota
de sangre, que se hace de- |
jando caer con la punta del § %

Empezamos
- por imprimar
* lapiezaenne-
gro, lo que nos
dara una base con-
sistente para un buen trabajo de
metalizados. Aoontmuamon pinta-
remos toda la superficie con Bron-
ce Enano de Citadel. Esto es el
punto de partida desde el que mati-
zaremos hasta obtener el resulta-
do deseado. En primer 1ugar seda
un buen lavado de Tinta Marrén
sin diluir, para marcar un poco los
contrastes. El siguiente paso sera
un pincel seco bastante marwdo
con Oro Brillante de Citadel. El
oxido lo simularemos aplicando una
patina de un color verdoso de dleo,
que retiraremos mas o menos de-
pendiendo dejla'iritensidad-deéxi—-
doquequeramos. . @

pincel unas gotas de Rojo § “

Entranas de forma aleatoria.




es lo que mejor funciona con
este talisman. La patina de base
es bastante adecuada, aunque
el mismo efecto, pero con el
tono metalizado perfilando los
relieves daria mejor resultado.
Para empezar, imprimaremos la
pieza con spray negro de Cita-
del. Una vez listo, aplicaremos
un suave pincel seco sobre la
superficie rugosa del fondo, utili-
zando Azul Oxford de Vallgjo.
Repasamos la superficie lisa del
pentaculo con negro puro, y por
altimo diluiremos un poco de
Cota de Malla de Citadel y usa-
remos ese color tanto para la
cabeza estilizada del macho ca-
brio, como para repasar los con-
tornos de todo el conjunto tal y
como aparece en la fotografia.
Sencillo 4no?.

Un acabado sencillo y discreto

AQuUi
FODRAS
TUS

TAMBIEN
REALIZAR
ORACIONES

simBoLO DE
B S ANCESTRALES

La utilidad de esta pieza
es indiscutible’. Yo }ge >
colocado la ma gobre

apa del retrete, para

dicuadir 2 posibles

A esta pieza le hemos dado un
acabado de piedra caliza, como si
hubiera sido hallada en alguna ex-
cavacion en las ruinas de una ciu-
dad primordial.

Para empezar, imprimamos la pie-
za en blanco. Una vez seca la im-
primaciéon, daremos varias agua-
das de tintas muy diluidas de
tonos marrones por zonas dife-
rentes de la pieza. Sinceramente,
no recuerdo qué colores usé,
pero la verdad es que cualquier
tono de marrén que te parezca
adecuado servira. Lo que si te re-
comiendo es que los colores que
uses no sean demasiado diferen-
tes entre ellos. Asi podras matizar
la pieza sin que parezca un pasti-
che de colores. Cuando todas las

Talismanes Miticos® 2.001, Criaturas de Leyenda®2001
Marca Registrada pertenece a Ediciones la Caja de Pandora

Mas informacion en wiww.cajapantora.com
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tintas estén secas, aplicaremos
una patina con 6leo color sombra
tostada y daremos varias pasa-
das del barniz mas mate que po-
damos encontrar para reforzar el
aspecto de piedra caliza.

EL SIGNO DE SET

Este medallén requiere un poco de
dedicacién para lograr un resultado
realista, aungue es un ejemplo de
cémo aprovechar el acabado de §
serie de una pieza como base
de un detallado que realmente
marque la diferencia.

Siguiendo esta pauta, hemos utili-
zado el acabado de origen del me-
dallén como capa base. Lo primero
gue haremos es lograr una mezcla
de verdes similar a la base. Para
ello, yo hice una mezcla entre Ver-
de Snotling, Verde Angeles Oscu-
ros -ambos de Citadel- y Verde Uni-
forme Americano de Vallejo. Hay
ofras posibilidades de verdes, sélo
se trata de encontrar el tono apro-
piado. Con esta mezcla, maticé las
Zonas que interesaba que queda-
ran menos opacas (al intentar lo- |
grar un acabado similar al jade, he-
mos de tener en cuenta que no es
un material uniforme, sino que tiene
partes totalmente opacas fundidas
con zonas transllcidas). A conti-
nuacién, con un poco de pintura al
6leo blanca, se pintan zonas muy
pequerias, que luego difuminare-
mos con la ayuda de un pincel lim-
pio de pelo suave. Una capa de

Si Conan levantara la
cabeza, sequro que
elegiria este medallén
para infiltrarce en el
templo de Set.

LAUBURU

Ecte ¢imbolo dle
ingpiracion soiar
ugde ger un punto de

: i as bamiz en spray nos ayudara a pre- |
da para divers pray y p
PALL gg en muchos servar el trabajo ya hecho y asi,

entur

- ?Ve og de rol. La

. 5 . ara
| ingpiracion P
" 1pinza\r este ejemplacxlr
curgid de la porta a
del cuplemento Aker
Codex: Jentilen Lurra
para el juego
Aquelarre.

dleo con color sombra tostada,
que difuminaremos en algunas par-
tes con un poco de aguarras.

El acabado final depende del gusto
del pintor. Si se prefiere mas oscu-
ro, habra que dejar menos zonas
§ claras y no diluir demasiado la pati-
na. Si se prefiere mas claro, ten-
dremos que enfatizar las iluminacio-
nes y diluir bastante la patina.

Para rematar el efecto de jade,
aplicaremos varias capas de bar-
niz en spray Citadel, que nos dara
el toque satinado tipico de este
material.

".. BUSCO A DOS
SERPIENTES,
[ENFRENTANDOSEY,

procedemos a aplicar una patina de [
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Para fabricar buenos
pergaminos debemos co-
nocer las técnicas para ob-

mos el primer tipo de textura.

ser originales, hasta una ta-
bla de planchar). Y ya tene-

tener una textura y super- il

ficie de papel interesante,
y combinarla con las dife-
rentes técnicas de acabar
los cantos de la hoja.

LAS TEXTURAS

odemos escoger cual

quier papel para traba-

jar sobre él, pero tene-
mos que tener en cuenta que,
i cuanto mas fino sea, menos
procesos podemos hacerle
sin que se nos rompa. Lo
ideal son las laminas de pa-
pel de dibujo lisas, aunque
las que ya tienen textura,
como las de acuarela tam-
bién pueden servirnos: el
problema esta en que su alta
rugosidad puede dificultar que
se entienda el contenido de la
escritura o el mapa dibujado.

El primer método que os pre-
sentamos tiene este mismo
inconveniente, pero da un
acabado muy rustico:
Cogemos la l[damina de dibujo
del tamafio que deseemos, y
la arrugamos formando una
bola de papel como cuando
se tira una hoja a la basura.
Entonces, la volvemos a abrir
extendiéndola plana sobre la
mesa, y volvemos a repetir el
proceso, sin miedo, una y otra
vez, procurando que se doble
por cuantos mas sitios mejor.
Hay que conseguir que el pa-
pel se “ablande” y queden so-
_bre su superficie infinidad de
arrugas mas o menos homo-
géneas.

Después, lo plancharemos
sobre una superficie dura y
lisa (como puede ser una
mesa... 0, si no queréis

«Asi planchaba,
asi, asi...»

Haremos la segunda superfi-
cie con el mismo papel de di-
bujo, para que tenga suficien-
te resistencia al agua.

Llenaremos el fregadero con
agua (sin pasarse) y sumergi-
remos el papel. Mientras, nos
prepararemos un café... para
mezclarlo con el agua. Lo de-
jamos unos minutos, para
que se impregne bien. Saca-
remos el futuro pergamino
con cuidado de que no se
rompa, y lo pondremos sobre
una tabla para que se seque.

La udltima textura interesante
es la mas facil y cara: comprar
papeles de calidad en una
tienda de bellas artes, como
ya hemos dicho., ya sean de
colores viejos o segin qué

‘tipo de papel reciclado:

Todas estas técnicas se pueden alternar y combinar
para conseguir el efecto que deseemos. Los comple-
mentos también son importantes... Pero, jojo! Depen-
~diendo del método que uséis, deberéis escribir el
pergamino antes del proceso... =

LOS CANTOS

Con estas tres texturas de
ejemplo, vamos a ver los dife-
rentes tipos de acabado que
podemos dar a los cantos del
pergamino.

El mas popular es quemarlos
con un mechero o una vela a
lo largo de todo el canto. En el
segundo, hemos raspado con
un cutter todo el margen del
papel, apoyandolo en un can-
to de la mesa. Asi la hoja
queda recta pero con un to-
que “imperfecto” de no haber

POR EL PODER
DE GREYSKOULL,
vOo TENGO EL

pasado por la guillotina (algo
parecido al papel de barba).
El tercer tipo de acabado es
tan facil como ir arrancando
un pequeno hilo de papel sin
marca de doblado, para que
nos quede irregular—-

RS

Todas estas técnicas se pue-
den alternar y combinar para
conseguir el efecto que desee-
mos. Los complementos tam-
bien son importantes, y por
esto entendemos cosas como
enrollarlo sobre una varilla de
madera (en la antigledad eran .
también de marfil, pero a ver
quién encuentra una), doblarlo _ &
en tres partes y sellarlo con la-
cre, etcétera. jOjo! Dependien-
do del método que uséis, debe-
réis  escribir el pergamino
antes del proceso...

PERGAMINO



Durante el pasado
julio, el Hombre

osca hizo varias
presentaciones de
Su nuevo estreno
Chokoklingons.
Aqui lo podemos
ver en una conocida -
libreria barcelonesa
firmado ejemplares
a diestro y siniestro.
Como se puede
apreciar, la edad no
es un impedimento
para convertirse en
un fan...

A
-

[\

PATRIC

En las CLNs de Ponferrada nos cruzamos con Palrick Frisch,
“El Hombre Mosca”... Un deslenguado atroz, freakie hasta la
médula, fugado del reformatorio para delincuentes juveniles
irredentos, victima de la sociedad y autor de varios cémics poli-
ticamente incorrectos que, en menos de un afio, ya han conse-
guido una legion de admiradores. Y no pudimos resistir la ten-
tacion de hacerle algunas preguntitas... Este es el resultado. Si
no tienes el estémago fuerte, pasa a otra seccion rapidamente,
que este angelito no tiene pelos en la lengua.

LIDER: Preséntate a ti mis-
mo... {Por qué “El Hombre
Mosca”?

Hombre Mosca: Esto viene
de un programa de radio que
hacia que se llamaba E/ Show
del Hombre Mosca, tiene que
ver con el grupo The Cramps
de una cancién suya que me
gustaba mucho que se titula-
ba The Human Fly, que era la
cancion-entradilla del progra-
ma.

L.: ¢Cudl es el plato favorito
de un “hombre mosca”? ¢Pi-
zzas, trunos, paté de gun-
gan...?

H.M.: Pues, sin duda, el paté
de gungan, pero también me
gustan los sandwich de mos-
taza con palomitas.

L.: Viendo lo que dibujas...
¢ Tuviste una infancia dificil ?
H.M.: Hombreee... Mis padres
solian poner cristales en la
esponja cuando me ducha-
ba... No, vivia muy feliz en Vie-
na con mi Unico amigo po-

niéndoles a los clicks de Play-
mobil tinta roja en la cabeza
para dispararles luego con la
escopeta de perdigones (ya
sabes, se les levantaba el
“pelo” y rellenabas el hueco
de sus cabezas...).

EL GENUINO
HOMBRE MOSCA

todas las radios, decidi mon-
tar mi propio fanzine para que
nadie me pudiese censurar
mis ideales y ahora so6lo me
dedico a dibujar cémics.

L.: En tu album El Sefior de
los Pardillos destrozas sin
piedad el universo de Tol-
kien... Sin embargo, te con-
fiesas un ferviente admira-
dor de EI Sefior de los Anillos.
¢éNo es una paradoja?

H.M.: Hay que reirse de lo que
a uno le gusta. Y tampoco
creo que lo destroce mucho,

Los Fuzztoons son mis colegas,
que conozco aqui, en Espana.
Son una pandilla de pillaos.

L.: ;Y sigues teniendo una in-
fancia dificil?

H.M.: Ahora dibujo comics. Ya
no saqueo tumbas ni disparo
a las ventanas de mis veci-
nos.

L.: ¢Qué son exactamente
Los Fuzztoons?

H.M.: Los Fuzztoons son mis
colegas, que conozco aqui, en
Espafia. Son una pandilla de
pillaos y, como cada uno es
Unico en su especie, prefiero
dibujarlos a ellos que inven-
tarme personajes nuevos.

L.: En tus comics no te cortas
ni un pelo... jEres calvo o es
que nunca te han censurado?
H.M.: Si, me censuraron en la
radio y, como me echaban de

simplemente veo el mundo
de Tolkien desde otra pers-
pectiva.

L.: ¢Qué te han hecho los el-
fos? ;Por qué les tienes
“tanto carifio”?

H.M.: Jejeje. Si te pones a mi-
rar ilustraciones de elfos en E/
Sefior de los Anillos, ya tienes
la respuesta. Aparte, no me
gustan porque todo el mundo,
al jugar a rol, siempre elige
ser elfo y, si es posible, No6l-
dor: no tienen debilidades,
son inmunes a las enferme-
dades, resistentes a los
venenos...Es muy facil jugar
con un elfo. Yo prefiero a los
bedrnidas, siempre me han
gustado.

VAYA PEDAZO
DE ENTRENAMIENTO
QUE ESTA HACIENDO
EL MACARRA DEL

NO. VAYA PEDAZO
DE CANUTO Ccon
ATHELAS QUE S8

ATRAS
DRAGON DEL
INFIERNO!




L.: En Chokoklingons, otra
“fantasia animada de ayer y
hoy”, le pegas un buen repa-
sito a Star Trek... Otra vez
rompiendo las cosas que te
gustan, ;no?

H.M.: Si es que soy un gam-
berro nato: cosa que me
gusta, cosa que destrozo. Y
esto lo hago para mi propia
satisfaccién personal y po-
derme reir yo solo en casa
mientras dibujo.

L.: ;Y qué harias con las ore-
jas de Spock?

H.M.: Ensefarle de lo que es
capaz mi equipo de musica
con los Slipknot a toda leche.
Diria: “Fascinante”.

L.: Definenos “freakie”...
H.M.: Es un tio o una tia guay
que se gasta todo el dinero en
tonterias de valor personal v,
si lo es mucho, se suele dis-
frazar de su personaje favorito
y se aprende las canciones
sin importar el idioma. Y,
como nadie le comprende,
vive encerrado en su casa an-
tes de que le tiren piedras o
algo mas mortifero.

L.: Entonces, § eres un freakie?
H.M.: Pueees... Si, en cierta
manera. Menos en lo de que
me tiran piedras.

L.: ¢De qué eres freakie?

H.M.: Soy freakie de muchas
cosas, pero ninguna en grado
maximo: El Sefior de los Ani-
llos, L5R, Star Trek, Godzilla,
Elvis, Hellraiser, Mordheim,
Kult, “pornocaca”, psychobilly,

GoDzILLA
ES EL

Me sale del alma hacer gilip

L.: Cambiando de tercio,
que esto ya degenera, cuén-
tanos algo de tus préximos
proyectos...

H.M.: Dominar el mundo es
una, pero a largo plazo pienso
dibujar dos cémics. Uno, la
continuacion de EI Seror de
los Pardillos, pero haciendo
un crossover con Mordheim. Y
el segundo es una historia
ambientada en La Leyenda
de los Cinco Anillos que ten-
dra como titulo El Clan del
Hémster contra la furia de Fu-
Manchd, habra un montén de
Kung-fu y ninjas pululando
por la historieta. jAhl Y tam-
bién tengo pensada otra his-
toria ambientada en el wde-
Ojuego Diablo

Jackie Chan, John Waters, mas

todo el rollo underground y =

mucho mas.

olladas.

L.: Mira, ya estamos cansa-
dos de sujetar la grabadora...
¢Por qué no te haces una
pregunta td mismo y la res-
pondes? De verdad, pregunta
lo que quieras...

H.M.: ;Qué es lo que mas te
haria ilusién en tu vida?

H.M.: Enterarme de que se

hayan impreso (ripis o piru-

fas con mis personajes. Eso
y tener un campo de athelas
solo para mi.

Je, Jg, JE,

LE HE PUESTO VENENO
DE CICUTA ACUATICA
EN LA HOJA

DE MI HACHA...

«PARA QUE MIS
ENEMIGOS SE MUERAN
POR ESFASMOS

PUES PARECE

ABDOMINALES,
NAOSEAS,

CALAMBRES <

VOMITOS.

EFECTO.

QUE NO HACE

Me gus
sandwich de mostaza
con palomitas

‘Mis padres solian
poner cristales en la

- esponja cuando me
duchaba

Soy un gamberro
nato: cosa que me
gusta, cosa que
destrozo.
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Fotograma de la peli |

Charlie Pérez, director

Enric Sauri y Charlie Pérez de

INDEPENDENT DOGS

Martes, nueve de la marfana. A la redaccion de LIDER
llegan dos de los chicos de Independent Dogs para el
interrogatorio. Enric Sauri, el productor, habla con tono
serio y comedido; Charlie Pérez -gorra al revés, mele-
na, incomodo en la silla- es director y guionista. Al poco
de comenzar, ya vemos que el “serio” y el “bohemio”
Se compenetran a la perfeccion.

SOBRE
INDEPENDENT DOGS
LIDER.- La primera pregunta
es obligada. ;Qué es Inde-
pendent Dogs?

Independent Dogs.- Pregunta
dificil... Es, basicamente, una
productora de cine y video, que
trabaja en los ambitos de la
publi- cidad, el cine, webstrea-
ming y varios trabajos de for-
matos 3D, poniendo mucho
énfasis en el cine digital... pero
es mas que eso. Ahora mis-
mo nos hemos volcado en la
pelicula de Superhéroes
Inc., que buen trabajo nos
da... y llevamos ademas algu-
nos proyectos de publicidad,
mas que nada para subven-
cionar la pelicula.

L.-¢Cémo empezéd Indepen-
dent Dogs?

ID.-Como un pequefio estudio
de comics, y fue creciendo a
medida que iban saliendo pro-
yectos.

L.- Pues del cémic al cine digi-
tal hay un “pequefio” paso...
ID.-El cémic ya son peliculas, lo

unico que hay que hacer es
darles movimiento. En reali-
dad, por eso nos llamamos

Independent Dogs: somos
demasiado perros para dibu-
jar (risas).

L.- Para los profanos... jqué
es esto del “cine digital”?

ID.- Cuando hablamos de
“cine digital” nos referimos al
sistema 24P. Son camaras de
ultima tecnologia, impresio-
nantes y carisimas (cada una
vale unos 50 millones) que to-
man veinticuatro imagenes
digitales por segundo. Hay
sblo tres camaras de este tipo
en Espanya. Una esta en Bar-
celona, otra en Madrid... la ter-
cera es propiedad de la Xunta
de Galicia, y la usa para hacer
documentales. Tiene muchas

ventajas sobre el cine conven-
cional: no necesitas pelicula,
porque todo se graba en un
disco; puedes repetir una es-
cena tantas veces como quie-
ras y cuando quieres; se re-
ducen mucho los costes de
filmacion... Es, aunque quede
tipico decirlo, el futuro del cine
(sonrien). George Lucas, aho-
ra mismo, esta rodando el
Episodio Il de Star Wars en
cine digital. Y, por poner otro
ejemplo que no sea de cien-
cia ficcion, en U-571 también
hay muchas escenas rodadas
con camara digital.

ROL Y CINE

L.- Se ha hablado mucho de
los parecidos entre rol y cine
(o entre rol y teatro). Voso-
tros, cineastas y roleros,
sois quien mejor nos puede
responder: ;Hasta qué punto
se parece el montar una par-
tida a organizar una peli?

ID.- Se parecen en que te tie-
nes que inventar unos per-
sonajes, una trama argu-
mental con introduccion,
nudo y desenlace... pero, a
diferencia del rol, no se pue-
de improvisar. Ademas, se
pide mucho mas en la inter-
pretacién.

Uno es narrativa escrita, la
otra audiovisual... Es otro
mundo, realmente.

L.- Adn asi...¢los jugadores
de rol son buenos actores?
ID.- Ahi te has pasado (ri-
sas...). Por lo general son
demasiado expresivos, en
los gestos, entonacion... El
lenguaje cinematografico es
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mas sutil. En cine, un solo
gesto de la cara ya te signifi-
ca lo que dos o cuatro frases;
en rol sucede al contrario.
Pero habra talentos escondi-
dos, eso por supuesto.

L.-¢Qué opinion os merecen
las peliculas que se han hecho
hasta ahora sobre el rol? Es-
pecialmente la dltima, ya sa-
béis...

ID.- Dungeons And Dragons,
como pelicula, falla por todos
lados... la insercion de los dra-
gones en 3D es muy forzada...
el vestuario, el atrezzo, todo...
Es una pelicula de moda: aho-
ra se habla mucho de esto del
rol, la 3% de D&D... En cambio

hay magnificas peliculas de
fantasia, Willow, Conan... y falta
Aquelarre, The Movie (risas), El

un equipo, tanto técnico como
artistico, que no nos lo mere-
cemos. Puedes enviar los
guiones a los actores de un
dia para el otro, y se lo apren-
den y lo dan todo... Ademas,
es un reto: nuestra capacidad
de improvisacion es fantasti-
ca y mejora cada dia (risas).

L.- Pasemos a la “chicha”.
¢De qué va la pelicula?

(En este momento, suena el
movil de Enric; se disculpa por
no haberlo desconectado an-
tes. Lo cuelga de inmediato:
no piensa dejar solo al par-
lanchin guionista con un intré-
pido reportero).

ID.- Sera un “thriller” de accién.
Escenario: Barcelona, 2005. Lo
que se insinda en la nueva edi-
cion de SHI ha evolucionado (y

resto, por ejemplo E/ Corazén
del Guerrero, la han hecho
desde la distancia, desde fue-
ra... quien haya visto la pelicula
y haya jugado a rol, sabe que
no tiene mucho que ver. Y es
que la ha hecho “gente de
cine”, mas que “gente de rol”.

SUPERHEROES INC,
LA PELICULA

L.- Pasemos a vuestro proyec-
to estrella; 1a pelicula basada
en el universo de SHI. ;Qué

es lo peor, lo que mas bs_'h_,a-_:

fastldiado hasta ahora’?

a peor): el malestar humano
hacia los metahumanos. La
UEO ha conseguido mas po-
der, Tecnored (y sus armadu-
ras) se ha hecho con el control
policial, y los metahumanos

empiezan a ser retirados de la
vida publica. De aqui las triful-
cas dé Io‘s protag;anis’ta\s= un  Si tie

_ID.- Que se ponga a hacér!o

L.- Pues nos has dejado con
el gusanillo, la verdad... El es-
treno, ;para cuando?

ID.- Nos gustaria estrenarla
en febrero del 2002. Se tiene
que acabar de hablar... pero
lo interesante seria presen-
tarle en el Festival del Cine
Fantastico de Malaga.

MIRANDO AL FUTURO
L.- Sin duda, ahora estais en
plena actividad. Pero, a me-
dio-largo plazo...

ID.- Si la peli funciona bien,
es posible continuar la histo-
ria de una manera que enla-
ce directamente con el juego
de rol usando el trasfondo
de la pelicula, volviendo sus
inicios y que todo tuviera re-
lacion: del rol al cine, del
cine al rol... Y como el juego
viene de los comics, incluso
sacar algln cémic o una his-
toria asi. A mas largo plazo,
planeamos rodar un largo y
tenemos otros proyectos
también relacionados con el
rol. Pero hasta que no esté
todo atado y bien atado, no
te vamos a soltar prenda...
Charlie.- Yo queria hacer un
cortometraje ambientado en
el mundo del comic Bribo-
nes... si hay tiempo y recur-
sos, lo haremos.

L.- Ahora, con el rodaje y de-
méas, ya
riais a un rolero-cineasta
que quiere empezar?

tenéis mucho
_idem... ¢ Qué consejo le da-

'Noel Lucas

No olvides visitar la web oficial de
esta pelicula para seguir su evolu-
cion a tiempo real.



RESULTADQS

Gomprueba tus respuestas en la siguien-
te tabla y simalas para obtener la pun-
tuacign total. Luego lee lo que nuestros
pedantes expertos apinan sobre ti.
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1. Empecemos por el principio.
iConocias el término «friquin?
- a.- Pues no. Ademas lo he buscado
en el diccionario de la RAE y no vie-
ne.

b.- No, pero seguro que es alguna
guarrada.

c.- Creo que era un programa de-
portivo de Telemadrid.

d.- Lo conocia. Viene del inglés
freak’, aunque la grafia actual fue
popularizada por la desaparecida
revista valenciana Library.

PUNTUACION

P> Menos de 14: i
-Si tu puntuacion sg encuentra este
apartado podria decirse gue eres una
persona cabal y sensata que sabe man-
tener la cabeza sobre los hombros y am-
hos pies en el suelo. Gracias a tu men-
talidad eminentemente .prdctica y
_racional tienes la preparacién necesaria
para competir en el mundo maderno y
ocupar un lugar en la sociedad del siglo
XXI. La mala noticia es que el precio
que has tenido gue pagar por alcanzar
tu lugar ha sido alto. En algtin momento
de tu vida has perdido un don muy va-
lioso gue todos poseemos al nacer: la -
capacidad de sofar despierto y de
imaginar aquello que no existe.

- 2. ¢§Qué te parece actualmente
la programaciéon de TV?

a.- Muy mal. Llevo afos reclaman-
do un canal tematico 24 h.de Star
Trek.

b.- Cada vez mejor. Como ahora
hay futbol casi todos los dias ape-
nas tengo que pensar. Ademas
ahora hay canales digitales en los
que repiten partidos que ya he visto
y de los que ya sé los resultados.
De esta forma mi encefalograma ni
se inmuta.

¢.- Yo solo veo espacios culturales
sobre tendencias de vanguardia
(performances de videodanza, los
montajes de Damon Hirst, piercing,
body art...). Los tnicos programas
gue merecen la pena son “Metrépo-
lis” y el de Sanchez Drago6.

d.- Me parecen muy buenas las se-
ries de produccion propia como “Al
Salir de Clase” y “Compafieros”.
También me gusta “Tombola”, aun-
gue a veces los invitados son muy
ordinarios.

P Entre 14y 27:

~ Te hallas en un prudente término
medio. Tus vinculos con la sociedad
son lo suficientemente sdlidos
como para permitirte un correcto
desarrollo personal y laboral en el
marco de la comunidad en la gue
vives. No ohstante, cuando guieres
sabes usar la imaginacion para es-

.capar. Escapar de la presion as-
tixiante que la colosal maguinaria
de la civilizacion moderna ejerce
sohre todos sus peones con el obje-
to de reducirlos a instrumentos de
productividad, muertos ‘por dentro
sin siquiera saberlo.

Mantener este equilibrio-es el cami-
no a seguir: :
"Hubo un tiempo entre la marchita Era
de los Sartilegios y la naciente Era de
la Logica, en el que los dragones surca-

3. ;Estas familiarizado con los
juegos de rol?

a.- Si, pero no me interesan mucho.
Donde esté un buen juego de car-

tas coleccionables que se quiten
todos esos libros tan gordos.

b.- ¢Rol? Es aquello de ir por ahi
asesinando gente en las paradas
de autobus, ¢no?

c.- Me gustan algunos juegos de rol
para PC como la serie Ulfima y el
Eye Of The Beholder.

d.- Empecé jugando al D&D de caja
roja y al AD&D primera edicion, y
despues me pasé al Rolemaster.
Ahora, como no encuentro un juego
con reglas lo suficientemente com-
plicadas he empezado a escribir mi
propio juego, que trata de la convo-
lucion de entidades n-dimensiona-
les y esta ambientado en el interior
de la mente de Gary Gygax.

4. ;Qué tipo de juegos de soft-
ware prefieres?

a.- Prefiero los de estrategia en
tiempo real y los arcades 3D en pri-
mera persona. Como son todos
iguales no necesito leerme los ma-
nuales. Por cierto, tengo un bipro-
cesador Alpha con dos tarjetas Vo-
odoo2 y una conexion ATM de 34
Mbps para mi solo, y lo utilizo exclu-
sivamente para jugar.

b.- Sélo juego a un MUD que han
hecho en el Media Lab del MIT. Usa
el alfabeto klingon y hay que intro-
ducir los comandos en Lisp.

c.- Soélo utilizo mi ordenador para
escribir con el Word y para ver fo-
tos guarras.

TEST UNIVERSAL

Comprueba sin complejos tu CF (Coeficiente Friqui)

Esta es la primera edicion del Test Universal de Friquis, un nuevo sistema que permite
a cualquier persona alfabetizada calcular su Coeficiente Frigui (CF). Este coeficiente
es una medida bastante fiable del grado de integracién social de los individuos.

Las instrucciones son muy sencillas, tienes que elegir una respuesta para cada cues-
fion y despues calcular el valor global usando fa tabla que se incluye despues de las
preguntas. Debes seleccionar la respuesta con la que mas te identifiques. Si ninguna
le parece adecuada elige la que mas se parezca en formas o intencion.

d.- Los juegos son una pérdida de

tiempo. Yo estoy consagrado en
cuerpo y alma a la demo-scene.
Voy a todas las Parties, y he forma-
do un grupo de demos con unos
amigos finlandeses. Me dedico a
programar rutinas graficas en en-
samblador y por supuesto soy
usuario de Amiga (Intel Outside).
Bill Gates il es el Anticristo.

5. ;Qué juegos de sobremesa
practicas cuando te relines
con amigos en casa de al-
guien?

a.- Lo tipico: Trivial Pursuit, Monopo-
ly. Risk.... los juegos de toda la vida.
b.- Nos gustan los juegos tematicos y
de estraiegia, fipo La Fuga de Coldiz.

c.- Tengo un diorama gigantesco
(que ocupa toda mi casa) en el que
jugamos al Warhammer 40K. Antes
de cada partida colocamos en for-
macion frente a nosotros todas
nuestras miniaturas Citadel™, nos
ponemos en pie y dando gracias
leemos en voz alta pasajes de E/ He-
chicero de la Montana de Fuego.

d.- En esos casos se impone
echar un mus. jAcaso hay al-
gun otro juego?

6. Hablemos de gustos musi-
cales. ¢Cuales son tus prefe-
rencias?

a.- Solo escucho musica en el co-
che. En concreto un par de cintas
que me grabaron de Attica '89 con
mezclas de Pepo'y Tobias.

b.- Blind Guardian, Manowar,
Rhapsody, HammerFall y en gene-
ral el Power Metal melédico con
letras de fantasia. Para productos
de White Wolf prefiero ambientar
las sesiones de juego con musica
electro-gatica y el black metal
mas pastelero (Das Ich, Cradle Of
Filth, Dimmu Borgir...)

¢.- Me gustan las bandas sonoras, la
miisica electroacustica dodecafénica
y la clasica experimental contempora-
nea: Stockhausen, Penderecki...

d.- Me encanta la escena grunge de
Seattle, alguna vez incluso he pen-
sado alguna vez en suicidarme
igual gue Kurt Cobain.

7. ¢(Sabes quién es Servando
Carballar?

a.- Claro, es el
Aviador Dro.

cantante de



b.- Me suena, jen qué equipo
juega?

c.- Es el duefio de Generacion X.
Suelo comprar alli los comics ahora
que Arte 9 se ha especializado en
juegos de cartas y memorabilia de
Warner Bros.

d.- No tengo ni idea, es la primera
vez que oigo hablar de él.

8. ¢Realizas habitualmente al-
guna practica deportiva?

a.- Ejercito mis prejuicios racia-
les viendo los partidos de futbol
por la tele.

b.- En invierno esquio y en verano
participo en regatas y juego al pa-
del. Ahora estoy intentando formar
un equipo de balonmano con unos
amigos.

c.- Ehm... ¢ el Biood Bow! cuenta?
d.- Practico deportes de riesgo
como lucha extrema, ala delta,
puenting y caida libre en kayak.

9. ;Cual es tu opinién respecto
al alcohol y las drogas?

a.- Soy un gran consumidor de am-
bos, aunque solo los fines de se-
mana. Me opongo a la legalizacion
de las drogas, al menos mientras a
mi no me falten.

b.- Me drogo como medida ultra-iz-
quierdista de rebelién contra la so-
ciedad. Por eso llevo camisetas de
Extremoduro, Ska-P y el Che. Es
mucho mas comodo que leer perio-
dicos, yo paso de esos rollos de los
politicos.

c.- Me dan asco los drogadictos,
por eso frecuentemente los agredo
junto con mis camaradas de Bases
Auténomas. Por supuesto, soy un
alcohdlico terminal.

d.- Me parecen una tonteria y una
pérdida de tiempo. Yo solo bebo re-
frescos gaseosos de multinaciona-
les que colaboren a la definitiva de-
forestacion de la Amazonia:
Coca-cola, Pepsi...

10. Ahora confiesa. jrecurres a
algin material especial para
estimular tu libido?

a.- No me hace falta. Mi pareja me
proporciona toda la satisfaccion
que necesito.

b.- Principalmente los anuncios de
relax en las paginas centrales de la
prensa. Ahora son mucho mejores
porgue vienen con fotos.

c.- Los especiales Swimsuit de
Marvel me ponen a cien, sobre todo
si sale Hulka.

d.- Tengo una amplia coleccion de
CD-ROM, Laserdisc y DVD que in-
cluye todos los clasicos de la épo-
ca dorada del cine para adultos:
Gerard Damiano, Linda Lovelace,
Ron Jeremy, Traci Lords... También

rastreo Internet en busca fotos in-
éditas de Veronika Moser.

11. ¢Cual seria tu puesto de
trabajo ideal?
a.- Me gustaria ser Cels Pifiol y/o
trabajar en Forum. También se me
ha pasado por la cabeza alguna
vez hacerme la cirugia estética y
suplantar a J.C. Poujade.
b.- Siempre he querido ser acomo-
dador en un cine (o una Sala X),
asi podria ver todas las pelis gratis.
c.- Me encantaria no tener que tra-
bajar nunca, bien porque el rancio
abolengo de mi apellido me garanti-
zase una vida a todo lujo sin ningtn
esfuerzo, o gracias a un golpe de
suerte en la Quiniela.
d.- Aspiro a un puesto de trabajo
normal, que me permita un nivel de
vida decente y a la vez que me
deje tiempo libre de cuando en
cuando para leer algin tebeo o
echar algunas partidas.

Por mucho que
disimulen, son
inconfundibles

12. Cambiemos de tema. So-
bre tus preferencias litera-
rias...

a.- Nada puede compararse a El
Serior de los Anillos. Me gusta tan-
to que para no tener que llevarlo
siempre encima lo estoy memori-
zando. Ya voy por el segundo volu-
men. Por cierto, que esto no salga
de aqui: he encontrado un anillo
que me hace invisible.

b.- Funesto fue sin duda el dia que
encontré, en el interior sepulcral de
una ciclopea edificacion perdida en
una ciudad sin nombre, un polvo-
riento manuscrito en el que graba-
dos con bullente sangre humana
podian distinguirse los horrendos
glifos de una remolineante y repul-
siva escritura antediluviana. Descri-
bian arcanas formulas de invoca-
cion que haran posible algun dia el
regreso de Aguellos que Nunca se
Fueron. Desde aquel demoniaco
hallazgo noto que lentamente estoy
transformandome en un mortecino
y ulceroso primigenio vermiforme,
una sacrilega y ominosa criatura de
disformidad inenarrable que sdlo
ahora despierta en mi tras eones

de perezoso letargo. Las gangre-
nosas llagas de mis palpitantes y
fungicos pseuddépodos rezuman,
con sonidos nauseabundos y
acompanadas de licuescentes fle-
mas espumajosas, morbidas espo-
ras globulares que en su palida y
cadavérica iridiscencia flotan de
forma fantasmagérica sobre el mo-
nolito trapezoidal de basalto, cuyos
imposibles angulos me retienen en
estado larvario mientras aguardo
entre miasmas la inminente llegada
de los Primordiales v... ;Cual era la
pregunta?

c.- La verdad es que no leo mucho.
En clase me recomendaron Los Pi-
lares de la Tierra y El Ocho y no
estan mal.

d.- Sélo leo ciencia-ficcidn. En la fir-
ma de mis mensajes de correo
electrénico suelo utilizar citas de Ef
Juego de Endery Neuromante. Mis
sagas favoritas son las Fundacio-
nes e Hiperion.

13. ;Con qué frecuencia lees
tebeos? ;Algian favorito?

a.- ¢ Tebeos? Dejé de leer tebeos
hace afios. Esas cosas son para
nifos.

b.- Tengo algunos Super Humor y
de vez en cuando compro tebeos
de Mortadelo y de Superlopez de la
coleccion Olé. A veces también leo
El Jueves.

c.- Soy un fervoroso otaku y sigo
todas las series de manga que hay.
Como no estoy muy contento con
las traducciones estoy aprendien-
do kanji para poder pedir los manga
directamente a Japon. Mis man-
gakas favoritos son Katsuhiro Oto-
mo y Masami Kurumada. A veces
después de leer muchos mangas,
acabo sofiando que mi padre se
convierte en un oso panda.

d.- Tengo la casa llena de comic-bo-
oks de superhéroes, basicamente
soy un marvel-zombi. Me encantan
los mutantes y compro cualquier
cosa que contenga una «x» en el ti-
tulo. También me gustan algunas
series que no son de Marvel, como
Sandman, Watchmen y Sin City.

14. Unas ultimas palabras...

a.- Este test me ha parecido una
pérdida de tiempo, no me he entera-
do de nada.

b.- En algunas preguntas me ha pa-
recido captar sutiles referencias
subculturales.

c.- Pues si tiene gracia la parida
esta del test. Creo que me lo voy a
fotocopiar.

d.- He visto cosas que nunca cree-
riais. Atacar naves en llamas mas
alla de Orion. He contemplado el
resplandor de los rayos cosmicos
en la oscuridad cerca de la puerta
de Tannhauser. Todos esos mo-
mentos se perderan en el tiempo,
como lagrimas en la lluvia. Es hora
de morir,

RESULTADOS

ron libres los cielos. Mira ahi abajo ami-
go mio. En |a tierra que hay bajo noso-
tros reinan la confusion y el caos. La

" humanidad se enfrenta a una decision

épica: un mundo de magia o un mundo
de ciencia. ;Cual de los-dos prevalece-
ra?" ; :
(El'Vuelo de los Dragones)

P> Entre 28y 41:

Dejémonos de rodeos, eres un friqui y
ya lo sabias. Probablemente siempre
has sentido que no encajabas en el lu-
gar que el resto de la sociedad se em-
peiaba en que ocupases. Quiza por eso
prefieres evadirte a otros lugares en los
gue aln encuentran esperanza aquellos
que como td se resisten a doblegar su
pensamiento ante la uniformidad dicta-
da por el sistema (cualguiera gue sea
ese sistemal. Las hadas danzan para ti
alli donde otros miran indtilmente sin
conseguir ver nada.

(El CF del autor del test es 30)

P 42:(DON'T PANICY)

Eres el Hiperfrigui. Te alimentas de
historias imposibles, respiras subcultu- -
ra y probahlemente transpiras cosas
peores. Ademds casi seguro gue has
hecho trampa y has mirado las solu-
ciones del test para sacar un 42. Si
es asi también mereces estar aqui.

-De nada servird comentar mas tu

condicion porqué lo tuyo no tiene

arreglo.

: ¥ 40 EL
SUPERFREAK
JA, JA, JA




tengdis un buen

nto:cosas bue-
que:.. jmucho

paterna: eljugador élé;;ité algo |
qUe e fue dejato p_drsu pa- |

erfe.

| Frastornado por algdn trauma infantil,
mplemente es un psicapata que disfruta de
e asesing

) i+ 20 a Torturar,

imidar, ya seapor st aspec:

rnido, sequn sea su

el lugar donde se

Joque tengaen suporcentaje.

endo sufrir a sus vie-—

La trampa

i

PUTEALADRONES

Como recordaréis, en nuestro nimero anterior anunciabamos el fallo en la presente def
concurso “Has pisado mierda”. Después de una exhaustiva prueba de todas las que han
llegado a nuestra Redaccion y numerosas mutilaciones, muertes y efectos secundarios de
los osados Pjs que se atrevieron a probarlas, hete aqui la trampa ganadora, obra
de Ifiaki del Bosque Cabello, de Vizcaya. Se trata de la afamada y explicita...

n esencia, se trata de

una trampa bastante

simple (véase el dibujo
adjunto), y consta de un clasi-
co pedestal de piedra -como
puede ser un pequefio altar o
ara de roca- sobre la que hay
una estatuilla o pieza similar
dedicada a despertar el inte-
rés del ladrén —por su valor, o
propiedades magicas, o por
tratarse de una llave de entra-
da...- y una pesada columna
de la misma piedra que el te-
cho y oculta en él, de diame-
tro idéntico al del pedestal,
con el que encaja perfecta-
mente.

ACTIVACION
La trampa se activa mediante
un mecanismo de contrapeso

que “nota” que el objeto a
proteger ha sido retirado del
pedestal sobre el que se en-
contraba. O bien (opcién al-
ternativa) mediante un rayo
de luz que incide sobre el ob-
jeto en cuestion.

na estaba escondida en un
agujero cilindrico del techo y
correspondientemente  camu-
flada (-15% para descubrirla).
Al caer, el pedestal y la colum-
na encajaran sin fisuras. La
caida de la pesada columna

Con el tiempo morira desangrado o de hambre

Al retirar el objeto, el haz de luz
llegara a un sistema de espe-
jos y lupas, quemando la cuer-
da que sostenia la pesada co-
lumna de piedra. Con todo,
este dltimo sistema es menos
fiable.

EFECTOS

Al activarse, la columna pé-
trea cilindrica caera de golpe
sobre el pedestal. Esta colum-

Ifiaki del Bosque

(unos 3000 Kg) es muuuy rapi-
da y dificil de esquivar (salvar
contra arma de aliento con —7
aplicado a los bonus de des-
treza). Aplasta las manos del
intruso, causando 5d6 de dafio,
y las terribles heridas sélo se
podran curar con un conjuro de
“regenerar” o “restaurar”. La
trampa garantiza que el intruso
no escape, al quedar sus ma-
nos atrapadas. Con el tiempo
morird desangrado o de ham-
bre. Provoca el aplastamiento
del objeto protegido, util sobre
todo si se prefiere su destruc-
cién a que caiga en malas ma-
nos... 0 si es un objeto habil-
mente falsificado.

UTILIDAD
Las llaves de entrada a los rei-
nos enaniles y gnémicos son
estatuillas de sus deidades
hechas de materiales precio-
sos (oro, mithril, plata...). Colo-
cadas sobre altares concretos,
abren alguna puerta de entrada
a uno de estos reinos subterra-
neos, situada generalmente
muy cerca del altar. Es posible
falsificar alguna de estas lla-
ves con los servicios de un
excelente artista (escultor o he-
rrero, segln sea el caso) que
duplique la estatuilla original.

Esta estatuilla-llave se encuen-
tra siempre situada en un pe-
destal como el descrito en esta
trampa, para protegerlo de los
intrusos. Si el intruso falla en
obtener la estatuillallave que-
dara garantizada la destruc-
cion de la llave y, per tanto, la
integridad de la entrada.
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l_leVérmélD_s’ a la _tumba, ya
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g Become a Houdini - Escape from a

Box after having been nailed in it

Wb o Cansbogn
MARTINEA & COMPANY Inc.
A Ntk A KV
Price 10 Cents

"Porque Yog-Sothoth controla las Puertas. El conocio
donde los Antiguos aparecieron en tiempos pasados, el
conoce cuando apareceran de nuevo. Domina el fiempo
y el espacio, los cuales son solo palabras para El...

Y un poco de lo que El sabe, lo saben a veces sus

[

escogidos...

Abdoul Al-Ahzred, El Necronomicc’m :

nrich Weiss nace en

Budapest el 24 de Mar

zo de 1874. Es un nifio
extrafio, que mira las cosas
con fijeza, rie poco y nunca
llora. Cuando se siente es-
pecialmente triste, se limita
a escuchar el latido del co-
razon de su madre, apoyan-
do la cabeza en su pecho.
Su familia emigra muy pronto
a los Estados Unidos, aun-
que la fortuna no les sonrie.
Su padre, intelectual judio, no
encuentra trabajo facilmente.
De todos modos, como buen
rabino, educa a sus hijos -y
en especial a Enrich- en el
uso de los viejos ritos y tradi-
ciones. Este empieza a traba-
jar a la edad de 14 afios, al
mismo tiempo que empieza
a interesarse por la magia.
En 1891, a los 17 afios, asis-
te por primera vez a una se-
sion de espiritismo: su espiri-
tu sensible le hace darse
cuenta con rapidez que se
trata de wuna supercheria.
Poco después lee la autobio-
grafia de Jean Eugene Robert-
Houdini misterioso mago fran-
cés que en cierta ocasion
impidi6 la rebelién de un gru-
po de tribus argelinas enfren-
tando su magia a la de sus li-
deres religiosos, los
Marabts. Enrich decide se-
guir los pasos de Houdini,
cuyo nombre convierte en su
apodo artistico. Debuta con el
espectaculo “Metamorfosis”,
en el que sale de un batl ce-
rrado con llave en el que ha
sido introducido maniatado.
Llegb a ser capaz de realizar
el “truco” en 3 segundos.
P En 1893 afirma ser capaz
de soltarse de cualquier par
de esposas, candado o cade-
nas con que le aten, invitando
al publico a que traigan sus

propics candados o cadenas
y que le aten ellos mismos.
Se libera siempre.

P En 1899 el Examiner de
San Francisco publica un arti-
culo afirmando que lo Unico
que tiene de portentoso
Houdini es su capacidad para
esconder y usar ganzuas. El
mago se siente ofendido, y
desafia publicamente tanto a
la policia como a la prensa de
la ciudad. En la Comisaria es
atado con grilletes en manos
y tobillos. Enlazan diez pares
de esposas formando una ca-
dena entre manos y pies, y por
ultimo lo encierran dentro de un
armario (por cierto, antes lo
han desnudado por completo).
Houdini logra salir en diez mi-
nutos. Dentro del armario sola-
mente se encuentran las espo-
sas y las cadenas, cerradas e
intactas.

P En el afio 1900 inicia un lar-
go viaje por Europa, en el que
realiza innumerables actuacio-
nes, pero también habla con
gente extrafia y lleva a cabo
misteriosas  investigaciones.
En Scotland Yard el jefe supe-
rior de policia lo encadena a
una columna metalica. Houdini
se libera antes de que el hom-
bre llegue a salir de la habita-
cion.

A su regreso de Europa, to-
dos coinciden en que ha me-
jorado su técnica: sus nume-
ros empiezan a ser cada vez
mas espectaculares y sor-
prendentes: Ahora es capaz
de salir de una caldera de
hierro con la tapa soldada; de
arrojarse esposado y encade-
nado de un puente al agua; de
escapar de un recipiente total-
mente lleno de agua y asegu-
rado por seis candados en no
menos de 4 minutos (segun él,
para darle emocion a la cosa..).

Cultiva una interesante amis- ‘
tad con Joe Rinn, conocido in-
vestigador de fendmenos psi-
quicos, con el que llega a
colaborar esporadicamente.
En cierta ocasion Houdini ex-
plica a Rinn que su técnica,
altamente perfeccionada, po-
dia desatar una cierta fuerza
psiquica que causara un efec-
to auténticamente magico.

P En 1913 muere su madre.
Esto destroza a Houdini, que vi-
sita frecuentemente su tumba
abrazandose a la sepultura, y
pegando el rostro en la tierra.
Deseando entrar en contacto
con ella, frecuenta las reunio-
nes espiritistas, no quedando
en absoluto satisfecho. En
1919 contacta con Sir Arthur
Ceonan Doyle, el famoso escri-
tor creador de Sherlock Hol-
mes, que intenta ponerse en
contacto con su hijo, muerto en
Francia durante la Primera
Guerra Mundial. Juntos, asis-
tiran con ojo critico a no me-
nos de cien reuniones espiri-
tistas y magicas.
Simultaneamente, la revista
Scientific American ofrece
2.500 $ (una fortuna en la
época) a quien pudiera pre-
sentar una experiencia psiqui-
ca ante un jurado de cientifi-
cos. Houdini forma parte de
ese jurado, desenmascaran-
do impostores en dos ocasio-
nes.

» En 1924 inicia una “gue-
rra” particular contra los em-
baucadores, dando un total de
24 conferencias en las que
explica los meétodos de los
falsos médiums para embau-
car a sus clientes y ensefia
sus trucos: mesas que levitan,
pizarras en las que aparecen
“magicamente” palabras es-
critas, instrumentos musica-
les que suenan solos... Evi-
dentemente, empieza a recibir
amenazas, y los espiritistas
afirman que esta perturbando
a los fantasmas. Es en esa
época cuando conoce al que
sera su gran amigo, el escri-
tor H.P. Lovecraft.

P El 22 de octubre de 1926
es atacado (por razones que
nunca quedaron demasiado
claras) por J. Gordon Witehead,
que le propina varios pufieta-
zos en el estdmago. Con toda
seguridad a raiz de ello le so-
breviene una peritonitis, de la
que fallece poco después.
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nsu libro sobre

puestos “hombres

ieno, con el afia-
lumna vertebral |

ueno, eso no es cierto.
En la antigiedad se
creia en la existencia

de los dragones y otros se-
res miticos, del mismo
modo que hoy mucha gente
cree en la existencia de los
ovnis: debido a testimonios
de terceros y a “pruebas fisi-
cas”... No es que entonces
hubiera fotos mas o menos
borrosas de esos bichos
(estilo la que aparece un ve-
rano si y otro también de la
pobre Nessie), sino por sus
huesos y restos momifica-
dos... que en realidad eran
habiles falsificaciones lleva-
das a cabo en Oriente. Un
lucrativo negocio, ya que los
crédulos occidentales los
pagaban a precio de oro (y
mas caro aun).

El cuerno del Unicornio, del
que hasta el siglo XVIl| se te-
nian por ciertas sus virtudes
curativas y magicas, solia
ser un colmillo de narval del
mar del Norte, o un cuerno
de orix o rinoceronte. Anima-
les exoticos, pero no miticos...
Las sirenas estuvieron un
tiempo de moda... y los japo-
neses las fabricaban cosien-
do la mitad superior de pe-

Hace unos numeros escribi en esta misma revista un
articulo sobre los dragones. Dias mas tarde, comen-
tandolo con un amigo, me di cuenta de que le faltaba un
Ultimo apartado. Pues este buen amigo, no sin razon,
me argumentaba cuan crédulos debian ser los anti-
guos, que creian en la existencia de seres fantasti-
cos a pies juntillas, sin tener ninguna prueba...

quefios monos a las colas
de peces grandes. El conjun-
to no media mas de 60 cm.,
pero secado y salado resis-
tia un analisis superficial.

Sin embargo, los comercian-
tes sin escripulos no se limi-
taban a manipular cadaveres
de animales... también lo ha-
cian con seres humanos, tan-
to vivos como muertos. Esta
registrado en las cronicas que
al emperador romano Clau-
dio, en el siglo | d.C., le traje-

chos que servian para resal-
tar la belleza de las damas
con su absoluta fealdad, y el
ingenio de los hombres con
su estupidez. Lo mas cruel,
sin embargo, no era que su
vida y sustento se basara en
la burla... sino que en mu-
chos casos habian nacido
perfectamente sanos. Eran
robados o comprados a las
familias pobres cuando eran
nifios, y encerrados en cajas
y cubiculos angostos para

Los comerciantes sin escrupulos no se
limitaban a manipular cadaveres de ani-
males... también lo hacian con seres hu-
manos, tanto vivos como muertos.

ron el cuerpo de un pequefio
centauro conservado en miel.
Por las descripciones gque se
conservan del monstruo, de-
beria tratarse del cuerpo muti-
lado de un nifio de ocho o
diez afos, cosido a la parte in-
ferior de un borrico.

A finales de la Edad Media y
principios del Renacimiento,
los enanos se pusieron de
moda en las cortes europeas.
Seres deformes y contrahe-

que crecieran deformes, las
mas de las veces entre inten-
sos dolores que los enloque-
cian, y privados del mas mini-
mo contacto humano. La
‘moda” se mantuvo hasta
bien entrado el siglo XIX.

Y es que -y no me cansaré de
repetirlo- los monstruos mas
terribles no estadn en nuestra
imaginacion... sino en el in-
terior de nosotros mismos.

-] €EMOS usado imagenes creadas por HR GIGER para ilus
“Itrar este articulo puesto que posiblemente se trate del
mas grande "hacedor de monstruos” de todos los tiempos o,

almenos, de nuestros dias. Aungue buena parte de nuestros
lectores ya conoceran a Giger y a su-obra, cabe recomendar-
los... Bueno, si se tiene el estdbmago necesario para "afrontar*
las espeluznantes creaciones del "papa" de Alien.




EL PATRIARCA

£ NO

LEASE METATRON)

El versiculo de al lado es una de las escasas referencias que la Biblia hace
del patriarca Enoch, padre de Matusalén (no me lo confundan con Henoc, el
primer hijo de Cain, que lo tinico que hizo fue darle el nombre a una ciudad del
pais de Nod, al este del Edén)

on esta referencia, de

ciamos, los rabinos ju-

dios (y los padres de
la iglesia cristiana, después)
despachaban a una de las fi-
guras mas importantes del
judaismo primitivo, cuyos
avatares se narraban ya mu-
cho antes que Moisés saca-
ra a los suyos de Egipto (y
por tanto, antes de que se
redactara el Génesis).

Las andanzas de Enoch las
podemos encontrar con bas-
tante mas detalle en el Libro
de Enoch, apécrifo (¥ del Anti-
guo Testamento que consta
de 105 capitulos divididos en
5 secciones. Seguln parece
fue redactado en tiempos de
Herodes el Grande (hacia el
siglo Il antes de Cristo). En él
se describe con detalle el ca-
pitulo VI del Génesis, en el
que habla de los &ngeles
que, aprovechando la confu-
sion creada por la rebelién de
Lucifer, deciden desertar y ba-
jar a la Tierra mezclandose
con los hombres (y sobre
todo con las mujeres). A los
primeros les ensefiaron mul-
tiples saberes: los secretos
curativos de las plantas, |a
metalurgia, la magia, la escritu-
ra... A ellas, les ensefiaron los
secretos de la lujuria, creando
una raza de gigantes, los Ne-
philim. El follén que armaron en
la tierra fue el principal motivo
por el que se decidiera hacer
borréon y cuenta nueva con el
Diluvio

En su libro, Enoch también nos
cuenta el recorrido de su as-
cension a través de los siete
mundos terrenales y los siete
cielos, los primeros unidos a
los segundos por enormes
ganchos prendidos a sus bor-
des. Charla con los angeles
caidos y con los que aun con-
servan el favor de Dios, visita el
Paraiso, contempla el arbol de
la Vida @ y finalmente es vesti-
do con tlnica resplandeciente
“a la manera de los angeles”...

pues se ha convertido en uno
de ellos.

METATRON

Seguin muchos rabinos judios,
es el mas grande de todos los
angeles. Se le conoce con los
sobrenombres de Principe de
la Faz Divina y Rey de los Ange-
les. Tiene a su cargo el susten-
to del mundo y, segun el Tal-
mud, es el vinculo directo entre
Dios y la Humanidad. Segun
otra tradicion antafio fue un Tro-
no (tipo de angel en el que se
convierten los hombres jus-
tos judios al morir, segln los

rostro hermoso pero casi siem-
pre colérico. Pues Metratréon es
temible por su ira, y gusta de
torturar y eliminar a su propia
gente si osan desobedecerle.
Ello explica las desgracias de
nuestro mundo, y lo sangrien-
tas y crueles que son las gue-
rras santas, el fanatismo reli-
gioso y la Inquisicion. Pues
estamos gobernados por un
angel severo y sin compasion.
No falta quien asegura que
hace tiempo que su corazén
fue corrompido, si no por Luci-
fer mismo, si por el mismo mal
que provoco su caida... el Orgu-

El aspecto de Metatron aspecto es el de
una columna de fuego de unos 5 m de
alto, en la que puede adivinarse un rostro
hermoso pero casi siempre colérico.

rabinos), en concreto el arri-
ba mencionado Enoch, que
gracias a su buen hacer fue
colocado en este puesto de
maxima responsabilidad. Tam-
bién es el Escriba Celeste, el
que registra todo lo que esta
sucediendo, sucedera y suce-
dié en los Archivos Divinos. Su
aspecto es el de una columna
de fuego de unos 5 m. de alto,
en la que puede adivinarse un

llo. ¥ bien pudiera ser, pues
Metratron ocupa, hoy por hoy, el
mismo lugar que antafio osten-
tara el que hoy es Rey de los
Infiernos.

Evidentemente, debido a su
gran poder, carece de caracte-
risticas. Como las ofras gran-
des criaturas angeélicas o de-
moniacas... simplemente, no
las necesita.

Enoch anduvo
. con Dios,

y desaparecio

porque Dios

se lo llevo

Génesis, 1, 24

(1) Apéerifo: “Dicese de todo litro

que, atribuyéndose a autor sagrado -
ng. estd incluido en el canon por 10
ser segura su inspiracin divina” (de

los diccionarios) La excusa “de que

eran apdcerifos” ha servido a los pa-
dres de la iglesia para censurar el
mensaje biblico en més de una oca:
sidn: El poema amoraso “£/ Cantar de

los Cantares”, por ejemplo, segin la

tradicion compuesto por el rey David =
para la reina de Saba, estuvo a pun-

~to de ser declarado apdcrifo por la :

iglesia catdlica, salvandose graciasa
Fray Luis de Ledn y otros tedlogos
que desafiaron a sus superiores tra-
duciendo el libro y dandole difusion.

{2) De hecho, segin fas tradiciones no
demasiado autorizadas solamente oira

persona se paseo en vida por el Parai-
so: El rabino Jehoshua ben Levi, que se
cold en &l tras haber enganado al Angel
- da Ia Muerte {y de paso, haberle robado

la-espada... | Pero eso es otra historia...
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> "aureﬂ a mi duefio afen' fore a-
~ dos leguas de mi.." (en una ava;a'_
~ de 82 cm. de hn;a} . -

> “No me presto, no me day / sola_'
de mi duena y seﬂor :

> ”No me abras sin razén ! no me
cierres sin | honor =

> "M han forjado a golpes”

P “Prendida en la liga / defier
mi duefia” {pues mas tie una ‘ma
del s:giu X’JHI lievaba navaja en la ll

Arriha y en Ia cahecera

del articulo: ]
Navajas actuales manufacturadas en |
Albacete, Im:ahdad que ya de tiem-

- pos antiguos destaca en la praduc—-.
cion de estas smgulares armmas [(, 0
dehef;amns decir herrammntas e

Al Iadn
- Navaja espanala, e caim de
cubierto de laton cincelads, La :
ne grabados a mana y dos canales en.
un salo costado. Presenta inscrita la le-
yenda «soi de mi amo», en la linea de
personalizar las navajas con textos a
cual mas amenazador o de respeto. Se
fabrico aproximatamente entre 1770y
1780, en Santa Cruz de Mudena 0 Al
' bacete. Extendida, mide 4
cms. tun_palmﬂ de hoja, mas
menos), lo que es poco para

- lina navaja de estas caracte
nstacas

Te quiero

Porqgue has dado

De purialadas

Que de ningun cobarde
Se escribidé nunca nada
(Copla popular andaluza)

HISTORIA
DE LA NAVAJA

a denostada y siempre

escasamente honrada

navaja es, segun mu-
chos, invento de estas Espa-
fias suyas y mias, caro lector.
Segun Martinez del Peral (que
algo sabra de esto, digo yo) su
uso se generalizo tras el reina-
do de Carlos |, cuando las or-
denanzas se pusieron duras
en eso de que todo aquél que
no fuese hijodalgo no podia lle-
var espada... (jrecuerdan el
humilde coltell del nimero an-
terior?). La navaja era, pues,
ideal para el pueblo llano: una
hoja de un solo filo, unida al
cabo mediante un remache, y
con la empufiadura de hueso,
madera, asta o latén. No deja

de ser una herramienta, y asi
se hace burla de la ley. Es facil-
mente ocultable en la ropa, y
ademas sin peligro de cortes
accidentales, como pasaba an-
tes con los cuchillos, ya que la
hoja queda oculta entre las ca-
chas del mango... Asi no es de
extrafiar que a finales del siglo
XVI su uso fuera ya comun en
toda la Peninsula, que pasara ra-
pidamente a América y que, ape-
nas un siglo después, empezara
a fabricarse en Portugal y Francia
(Alemania e Inglaterra tardaran
un poco mas).

Su tamafo puede ser muy va-
riable: desde pocos centime-
tros (pero muy afiladas) hasta
de casi un metro de longitud...
(es decir, que abierta se con-
vierte en una espada).
Muchas navajas suelen tener
grabados diferentes “lemas”
a lo largo de su hoja: Algunos
de los mas curiosos se
muestran en la caja lateral.
Las mejores navajas se fabrica-
ban (y fabrican) en Albacete, aun-
que también eran muy buenas
las de Santa Cruz de Mudela, Je-
rez de |a Frontera y Sevilla.

Scobre el cierre, las navajas
espariolas se caracterizan por
usar el llamado cierre ‘“de
muelies™ una serie de dien-

tes labrados en el talon de la
hoja, que producen al abrirla
(empalmarla, en argot) un so-
nido caracteristico de “crec,
crec, crec”... Cuantos mas
dientes tiene la navaja, mayor
es la hoja, asi que mas de
uno puede tragar saliva si oye
semejante “serenata” a su
espalda... Los franceses, por
el contrario, crearon en el si-
glo XIX el llamado cierre “de
anilla®, de la que hay que tirar
para cerrar la hoja. Algo mas
silenciosa... Y es que los
“apaches” de Paris (nombre
con el que se conocia a ala
gente del hampa en tiempos
del tercer imperio) eran gen-
te, ante todo, practica. Juz-
guen si no la llamada “Pisto-
la apache”:

Consta de un tambor en for-
ma de pimentera, es decir, de
tres o cuatro cafiones, cada
uno con su correspondiente
carga, que se disparan a la
vez... A bocajarro, los efectos
pueden ser terribles.

La empunadura es también
un pufio americano...

Y debajo de los cuatro cafio-
nes, bien plegadita... hay una
navaja...

Pues eso, “Au Revoire”.
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Andrés Ramos

De todos es sabido que la estimable ayuda de la Ma-
fia neoyorquina liderada por “Lucky” Luciano facilito la
accion militar norteamericana en Sicilia, en el afo
1943, durante la Segunda Guerra Mundial. Sin em-
bargo, se necesité también la ayuda de quien se creia
que se habia retirado y a quien se debe el renacimien-
fo de la Onorata Societa, alli en Sicilia. Me refiero a
Calogero Vizzini, mas conocido como Don Calo, quien
desde el pueblo de Villalba cred tal red de espionaje y
despliegue de sus “soldados”, que llegaron incluso a

apodarle “General Mafia”.

Calogero Vizzini

on Calo tuvo como co-

laborador al coronel

americano Charles Po-
letti, quien habia llegado a la
isla seis meses antes de la
invasion. Poletti coordinaba
toda la actividad de la Mafia si-
ciliana y de la norteamericana.
Habia sido vicegobernador de
New York, y mas tarde fue go-
bernador militar de Sicilia.

Otras ayudas a la causa fue-
ron, por un lado, los capos
Genco Russo, jefe de la Mafia
en el sector del monte Cam-
marata; Vito Genovese, quien
tuvo que refugiarse en ltalia
por problemas judiciales en
Estados Unidos; Giuseppe
Dotto (Joe Adonis), quien ha-
bia conservado ‘“relaciones”
con los “capi” de Sicilia. Y por
el lado del gobierno america-
no, se tuvo la ayuda del oficial
Joseph Russo, jefe del O.S.S.
(sede de la C.1.A. en Palermo).

UN POCO DE HISTORIA
Todo comenzé en Otofio de
1942, en el penal Clinton de
Dannemora, situado a 500 ki-
[6metros al norte de Nueva
York y a 30 kilémetros de la
frontera con Canada. Esta era
una de las peores prisiones
que existian, ya que tan sdlo
se trataba de una fria y misera
calle con unas cuantas casas
a un lado, y al otro un muro de
unos quince metros, detras
del cual vivian los habitantes
de este pueblo. Lo apodaban
“Siberia”, y aqui es donde
cumplia sentencia “Lucky” Lu-
ciano desde 1936.

Luciano recibid la visita de un
antiguo abogado del hampa
neoyorquina, Moses Polakoff.
Este le contdé que desde 1941
no habian parado de sufrir
sabotajes los buques aliados
situados en los puertos esta-
dounidenses. Las centrales
sindicales de descargadores
del muelle denominados doc-
kers estaban cooperando con
el gobierno, pero el 0.S.S. que-
ria que los dockers al servicio y
beneficio de la Cosa Nostra
también les ayudaran. Ahi es
donde Luciano podia entrar, y
mas que nada cuando Polakoff
afiadio que este mensaje venia
directamente de parte del F.B.1.

“Lucky” accedio, pero pregun-
t6 que tendria él a cambio, a
lo que su abogado le contesto
que no podia prometerle la li-
bertad, pero si un cambio de
prisién y trasladarlo a la que
se le solia llamar “la casa de
campo”’, un penal con toda
clase de caprichos y lujos lla-
mada la prisién de Albany.

En pocas semanas cesaron
los sabotajes en los puertos
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americanos. Asi se presupo-
ne que las influencias de Lu-
ciano habian tenido éxito, aun
estando éste entre rejas.

Ya en 1942, cuando los anglo-
americanos decidieron des-
embarcar en Sicilia -en vez de
hacerlo en Cerdefia- volvie-
ron a pensar en Luciano

como “embajador’de la Mafia
siciliano en Estados Unidos
en ayuda contra el fascismo
de Mussolini.

Luciano accedid de nuevo y
desde entonces disfrutd de
una extrafa “libertad”, ya que
“desaparecia” de su celda
misteriosamente durante dias
e incluso semanas.

“Lucky” contacté con la Mafia
siciliana, con ayuda de los ca-
pos antes citados, y tras nego-
ciaciones y planes trazados
entre éstos y el gobierno ame-
ricano, el 10 de julio de 1943 el
ejército aliado desembarcé en
las costas sicilianas.

El 14 de julio de 1943, un Pi-
per Club de la U.S. Air Force
volaba rozando los tejados del
pueblo de Villalba portando a
lo largo de su carlinga una
banderola amarilla con una
enorme L negra en su centro,
la L de Luciano. El avion dejo

Villalba

caer unos pagquetes que con-
tenian varias banderolas de
menor tamarfio pero con exac-
ta inscripcién que la del Piper
Club, para que todo vehiculo
aliado las portara a la vista.
Durante dias sucesivos, los
ejércitos britanico y norteame-
ricano fueron invadiendo la
isla, siempre con la ayuda de
los capos de las diferentes
zonas por donde pasaban.
Estos, al cabo del tiempo fue-
ron nombrados alcaldes de
los pueblos y ciudades donde
residian, por orden del gobier-
no militar americano.

Asi pues, solo me resta decir
que la ayuda de la Mafia fue
fundamental en la invasién de
Sicilia y como publicé el New
York Herald Tribune en su nu-
mero del 17 de julio de 1943:

“La Mafia es mejor de lo que
parece... En Sicilia, los solda-
dos americanos, ingleses y
canadienses han comproba-
do que no hay combatientes
mas bravos que los mafiosi.
Los mafiosi han contribuido a
que esta invasion fuese po-
sible...”.

Salvatore Luciana



LA,

Este modulo genérico
estd pensado para un
grupo de 5 o 6 jugadores
y pretende ser una ayu-
da adicional para el juego
Comandos de Guerra,
con la variante de que en
vez de militares méas o
menos profesionales, se-
ran ofra gente muy dife-
rente los que hagan las
veces de “soldados’.
También se puede jugar
esta aventura con las
modificaciones del juego
La Llamada de Cthulhu
para EL PODER DE LA
MAFIA).

SICILIA

(Finales de marzo de
1943)

En un pueblo cercano a Villal-
ba llamado Argenta vive un
viejo terrateniente, Don Salva-
tore Ginetta (de wunos 50
afios, chapado a la antigua, y
con el aspecto de un buen
hombre, amante de su tierra y
sus gentes) que junto a su jo-
ven y demasiado espontaneo
hijo llamado Bruno (de unos
20 afios, con ideas demasia-
do ambiciosas con respecto a
su padre) son los amos abso-
lutos, o sea los capos del lugar.
Todo marcharia a la perfeccién
si no fuera porque son simpati-
zantes de la causa... pero de la
fascista, con lo que en el pue-
blo hay situado un pequefio
destacamento de soldados del
Duce (unos 30 o 40, en los que
se incluyen unos 8 o 10 hom-
bres pertenecientes a la
O.V.R.A., la policia politica fas-
cista) comandados por el capi-
tan Enrico Verinno (un hombre
de unos 35 afios con aspecto y
acciones de un autentico dicta-
dor y fascista hasta la médula)
y unos 10 hombres de confian-
za de Ginetta.

Don Calo sabe que Ginetta no
debe enterarse de los planes
de invasion de los americanos
y decide enviar un mensaje a
“Lucky” Luciano a New York,

para que mande a alguien de
su confianza que pueda acabar
con esta amenaza. A todo esto,
los americanos no quieren en-
trometerse en los asuntos de
Familias y dejan a los sicilia-
nos que lo arreglen entre ellos,
eso si, lo antes posible.

No obstante, el oficial america-
no de origen italiano Joseph
Russo, jefe del O.S.S., decide
poner un par de sus hombres
junto a los que vengan de New
York, ya que mientras los suyos
se pueden encargar de la parte
militar o estratégica, los otros
pueden hacerlo por el lado, di-
gamos, mas “sucio’. Russo se
pone en contacto con Don Calo
y le comenta que desde finales
de 1942 varios de sus hombres
han fracasado en el intento de
llevar o traer mensajes secre-
tos, pues la O.V.R.A. los captu-
ré, torturandolos y ejecutando-
los después de haberles
sacado informacion algunas
veces y ofras no.. Asi es que
deben ir con mucho cuidado
con la mision que estan a punto
de realizar. Russo afiade que
tanto sus hombres como los de
Luciano deberan ser sicilianos
0 por lo menos que conozcan a
la perfeccion las costumbres, el
idioma y las tradiciones de la
region.

Mggig&%’fm abril de
1943)

“Lucky” Luciano se encontraba
en la llamada “casa de campo’,
la prision de Albany, en la que
los presos que la habitaban vi-
vian como auténticos reyes.

Jim Gamble, abogado del ham-
pa neoyorquino, entra en la |u-
josa celda de Luciano para en-
trevistarse con él. También le
acompafia un hombre del
0.8.8. llamado Louis Poletti,
(Luigi Poletti, sobrino del coro-
nel Charles Poletti, de unos 30
afos, bien parecido, de 1,85
metros de altura, rubio con el
pelo rizado y unos profundos
ojos azules, pero con la tez mo-

rena, asi como el acento de un
autentico siciliano), quien parti-
cipara en la misién, siendo un
experto en disfraces, camuflaje
y defensa personal.

Al explicarle al capo de New
York la situacion en la que se
encuentra Don Calo, éste no
pierde un minuto en decidir lo
que va a hacer y le da instruc-
ciones a Gamble para que ha-
ble con Frank Costello y que
éste se ponga en contacto con
Vincent Calabrese, un miem-
bro de la Familia de Costello,
quien ahora regenta un local de
apuestas en el Bronx, y que sa-
bra que hacer en este caso.
Luciano también afiade que
sabiendo que en estos casos
las traiciones estan a la orden
del dia, propone que tanto los
hombres del 0.8.S. como los
suyos lleven una marca que
los identifique, como por ejem-
plo, una pequefia insignia
puesta en un ojal de la solapa
de sus chaquetas, que sea de
color amarillo y con una peque-
fia “L" negra en su centro. Asi,
Luciano dice, que también él
participara de alguna manera
en esta contienda.

EL RECLUTAMIENTO
Un par de dias después, Gam-
ble puede hablar con Costello y
el capo a su vez manda llamar
a Calabrese para explicarle el
problema.

Calabrese recluta a unos cuan-
tos hombres que bien puedan
pasar por campesinos sicilia-
nos, pero con la astucia de
“soldados” de los bajos fondos
neoyorquinos (estaria bien que
cada uno de ellos fuera espe-
cialista en diferentes habilida-
des, como por ejemplo: experto
en explosivos, o en armas
blancas, o bien un buen tira-
dor). Es decir, los Pjs.

DE TUNEZ A SICILIA
Finales de abril de 1943
Después del desplazamiento
de New York a Tunez, los hom-
bres de Calabrese, junto al

miembro del O.S.S. Louis Po-
letti, llegan a los muelles de
Susa donde les esta esperan-
do una pequefia embarcacion
que los lleva hasta un submari-
no del ejército americano, que
a su vez les transportara a Sici-
lia. Al subir a bordo, el grupo es
puesto al dia de lo que deben
hacer una vez que lieguen a su
destino.

Treinta horas mas tarde y al
anochecer, el submarino sale a
la superficie a unas diez o doce
millas de Gela. Desde la em-
barcacién hasta la costa deben
ir en un bote neumatico y una
vez lleguen a ella, alguien les
estard esperando para recibir-
les y darles las debidas ins-
trucciones.

Mientras se van acercando a la
costa un disparo se oye en la
oscuridad y Poletti cae al agua.
Mas disparos esporadicos sil-
ban alrededor del grupo, lle-
gando incluso a alcanzar el
bote que se deshincha sin re-
medio. En este momento, los
hombres deben llegar hasta la
orilla y a ser posible detectar de
donde vienen los disparos que
parecen efectuados por un
solo tirador.

Tras el incidente, alguien se
acerca presentandose como
Francesco Grimaldi (hombre
de confianza de Don Calo),
quien viene acompafado con
dos hombres suyos y también
por Poletti, que cuenta que lle-
g6 nadando milagrosamente
hasta la orilla, después de que
cayera del bote y fue recogido
por Grimaldi y sus hombres.

LA CASADE DONCALOGERO
VIZZINI “DON CALO”

Un par de coches lleva al grupo
hasta el pueblo de Villalba, a la
gran casa en la que se hospe-
daran, la de Don Calo. Tipica
casa de pueblo, pero pertene-
ciente a alguien que desde lue-
go tiene mucho dinera. Por fue-
ra muy sencilla y rdstica, con
una valla de cemento que la ro-
dea. Al atravesar dicha valla hay

iAh! ...por cierto, me acaba de llegar un paduete de New York.

Creo saber de que se trata, pero prefiero que lo abran ustedes...”




un jardin con diferentes tipos
de flores y arboles plantados,
con un camino de piedras en
el centro que llegan hasta la
entrada de la casa. Una vez
dentro, el estilo cambia por te-
ner un aspecto algo mas lujo-
so. Hay un par de salones,
una biblioteca, el comedor, un
par de lavabos, la cocina y
una puerta trasera. Unas es-
caleras llevan al piso de arri-
ba donde se encuentran seis
habitaciones, otro lavabo y
una puerta tras la cual existen
unas escalinatas que llevan al
trastero. Bajo la casa hay un
sétano, donde Don Calo guar-
da varios “recuerdos” suyos
y estan cerrados bajo llave
que soélo él y Grimaldi po-
seen.

Los forasteros son bien reci-
bidos en la casa, cuando
Don Calo (un hombre de
unos 55 aifios, con el pelo
blanco, gafas de concha y
aspecto de bonachén... que
no de estupido, ya que es uno
de los hombres mas podero-
sos y temidos de la region)
les estd esperando junto a
Joseph Russo y otro de los
hombres del O.S.S., que parti-
cipard también en la mision.
Los gangsters llegados de
New York se aproximan uno
a uno hasta su anfitrién, po-
nen rodilla en tierra y besan
la mano de Don Calo dicien-
do “bacio i mani, Don
Calo”’(beso su mano, Don
Calo), a lo que este les res-
ponde  “alzati, non sei
rifardu”(levantate, no eres un
extrafio), ya que practicamen-
te no lo eran en esta tierra.

s

Las presentaciones se suce-
den, acabando con la del nue-
vo componente del grupo,
Tom Catena (agente del
0.S.S. de unos 25 afios, so-
bre 1,70 metros de altura, mo-
reno de cabello y piel, ojos
verdes, cuerpo atlético y as-
pecto bastante serio, especia-
lista en descifrar codigos se-
cretos y buen estratega) quien
comandara todo el grupo, co-
nociendo bien la zona y el
pueblo de Argenta.

LA MISION

Después de descansar toda
la noche y levantarse cerca
del mediodia, se relnen to-
dos para trazar un plan. Este
consiste, segln cuenta Cate-
na, en vestirse con trajes de
paisano, acercarse hasta el
pueblo en cuestion, mezclar-
se con la gente, y mas tarde,
mientras unos logran entrar
en la casa de Don Salvatore,
otros lo haran en el cuartel ge-
neral del capitan Verinno, aca-
baran silenciosamente con
cualquier vigilante que alli se
encuentre, colocaran estraté-
gicamente varias cargas ex-
plosivas y como vulgarmente
se dice, se mandara todo al
infierno.

Por precaucion, dos hombres
estaran apostados con sen-
dos rifles, uno a cada lado de
la plaza mayor del pueblo,
donde se encuentra el cuartel
general, para evitar que nin-
guno de los policias o solda-
dos puedan salir con vida.
Esto es porque no se haran
prisioneros, ya que todos és-
tos son considerados espias

del Duce y como tales debe-
rian ser ejecutados segln
normas militares.

Ni que decir tiene que los
gangsters encuentran esto ul-
timo una estupidez, ya que
ellos tienen ordenes anterio-
res de Luciano, diciendo que
‘esos puercos fascistas no
tienen derecho a seguir pi-
sando la tierra de nuestros
ancestros...”.

De repente, una voz interrum-
pe la conversacién en la sala
en la que se encuentran re-
unidos. Es Don Calo que
dice: “...calma amigos, todos
sabemos que en ese pueblo
lo tnico que va a haber sera
un gran bano de sangre. Por-
gue aunque Salvatore fue en
otros tiempos un buen amigo
mio, no asi como nunca lo ha
sido su estlpido hijo, no se
merecen otra cosa, si es que
queremos ayudar a la causa y
seguir viviendo tranquilos en
nuestra tierra, Pero no quiero
que esto se convierta en otra
guerra entre hermanos, que
traiga vendettas que lleguen in-
cluso a tierras lgjanas como
New York. Esto debe quedarse
aqui, en Sicilia... o mejor, en las
zonas de Villalba,, Mussomeli, y
alrededores, donde mi amigo
Genco Russo y yo podamos
controlar todo lo que suceda en
los préoximos meses.

Ahora pueden continuar con su
reunién. Gracias

jAh! __por cierto, me acaba de
llegar un paquete de New York.
Creo saber de que se frata,
pero prefiero que lo abran uste-
des..”

Don Calo deja el paquete enci-
ma de la mesa y se retira de la
reunién. Al abrir el paquete des-
cubren que se trata de peque-
fias insignias con una “L” negra
sobre fondo amarillo, que no
tardan en ponerse tras las so-
lapas de sus chaquetas y con
las que se podran identificar
con posibles contactos.

Una vez realizada la mision, el
lugar de encuentro donde Gri-
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maldi o alguno de sus hom-
bres les esperara, sera una
cueva que esta cerca del pue-
blo de Argenta; aunque debe-
ran saber exactamente donde
se encuentra, puesto que toda
la zona es un terreno abrupto,
desnudo y accidentado, lleno
de escondrijos naturales.

ATENTADO

EN LA NOCHE

Tras pasar casi todo el dia uli-
mando detalles de la mision,
se hace tarde y el grupo se va a
dormir, porque al dia siguiente
deben partir hacia Argenta.

De entre las sombras de la os-
cura calle y saltando el peque-
flo muro que rodea la casa,
surgen cinco siluetas que se
adentran en la casa de Don
Calo, habiendo acabado antes
con los tres hombres que vigi-
laban la entrada. Si alguno de
los del grupo ha oido algo, es-
taran alerta para poderse en-
frentar a sus enemigos, que
portan tres de ellos navajas y
los otros dos “lupara” (escope-
ta de cafién recortado, cuyos
cartuchos de “posta” se expan-
den en todas direcciones).

De una forma o de ofra, se eli-
minaran a los cinco enemigos,
y si alguno de ellos queda con
vida, se puede intentar el inte-
rrogatorio pero sin éxito, ya que
lo Unico que dice es algo pare-
cido a un nombre o apodo:
“LUPQ’ (“lobo”, en italiano).

El agente del O.S.S., Poletti no
entiende que tendra que ver un
lobo en todo este asunto, pero
recuerda que ha oido ese
nombre y les explica a los de-
mas que se frata de una espe-
cie de leyenda, de un hombre
que trabajaba como espia y
asesino a sueldo de la Familia
Ginetta, pero que muy poca
gente conocia su autentico as-
pecto y nombre.

Catena interrumpe, recordando
que “Lupo” fue encontrado vy
ejecutado por Poletti, segun
constaba en los expedientes
del 0.8.S.

“..gente de Argenta, quiero que
plaza... jahora mismo! O sufriréis
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Poletti asiente con la cabeza y
reconoce que por eso mismo
es imposible que el tal “Lupo”
esté detras de todo esto. Pero
afade que mejor sera pospo-
ner unos dias la mision y poder
dar a los invitados de New York
unas pocas clases de defensa
personal o cuerpo a cuerpo.
Tras tranquilizarse todos y sa-
car los cuerpos de los agreso-
res de la casa, piensan que
entre ellos o muy cerca se en-
cuentra un ftraidor, ya que en
todo momento parece que se
les adelanten a sus movimien-
tos y en el poco tiempo que lle-
van alli ya han sufrido dos aten-
tados, cuando foda la misién
debia ser llevada en secreto. A
partir de ahora se debera ir con
cuidado y vigilando todo movi-
miento de quien se sospeche.

CAMINO DE ARGENTA
Mayo de 1943

Después de unos dias de in-
tenso y duro entrenamiento
(sobre todo siendo dificil dar or-
denes o ensefiar a una gente
que se ha criado practicamen-
te en las calles), el grupo se
hace con las armas y el mate-
rial necesario y se pone en ca-
mino hacia Argenta, a unos 30
kilometros de Villalba. El paisa-
je es el tipico de esta parte de
Sicilia: campos con vifiedos,
colinas no muy altas, rocas en
las zonas mas desérticas, y
como fauna mas comun son
las jaurias de lobos o perros
salvajes.

Aunque han salido de Villalba
al amanecer y el viaje lo pue-
den llegar a hacer en unas 6 o
7 horas, Catena decide que pa-
rardn un par de veces para
descansar y poder llegar bas-
tante frescos al pueblo de Ar-
genta en condiciones para po-
der cumplir correctamente la
mision.

En la primera parada todo va
bien (a no ser que el Dj quiera
sorprenderles con algo) pero
en la segunda, ya cerca del
pueblo -aunque estan alerta-

son sorprendidos y uno cae
herido en el hombro, de un dis-
paro de rifle (a elegir por el Dj).
El comando esta entre una pe-
quefia montafia de rocas y el
disparo ha venido de arriba a
su izquierda, cuando otro dis-
paro mas les roza llegando
desde su derecha. Y si pensa-
ban que asi todo estaba con-
trolado, un grupo de cuatro
hombres aparece de entre las
rocas donde se habian escon-
dido y navaja en mano los ata-
can como verdaderos demo-
nios. El grupo debe acabar con
los cuatro hombres que van
vestidos de paisano. Y si consi-
guen hacer lo mismo con los
dos tiradores, observan que lle-
van uniformes de la O.V.R A
Ahora el comando sabe segu-
ro que los esperan, aunque tie-
nen la baza de que aln no sa-
ben a que hora ni cuando.

ARGENTA

Este es un pueblo pequefio, ti-
pico de esta parte de Sicilia,
con tan solo cuatro calles y
unas pocas callejuelas, una
plaza mayor, donde se en-
cuentra en un extremo el
ayuntamiento, que hace las
veces de cuartel general de
Verinno y sus hombres, y en
el otro extremo esta la iglesia.
A los lados hay simples co-
mercios y tabernas. A unos
500 metros a las afueras del
pueblo, se encuentra la casa
de Ginetta, de estilo rustico,
algo parecida a la de Don
Calo, pero no tan vistosa ni
tan grande, con dos pisos y
un establo a su lado, donde
guardan caballos, mulas vy
otros animales para el trabajo
diario de las gentes del lugar.

Catena decide dividir el grupo,
por temor a que si llegan a co-
gerlos crean que ése es el Uni-
co comando, mientras que el
otro podra acabar el trabajo.
Mientras unos entran por de-
tras de la iglesia, es decir, por
la parte posterior del pueblo;

as consecuencias...”

los otros lo haran por la parte
delantera del mismo.

Asi lo hacen, y el grupe en el
que va Catena se adentra en la
iglesia donde se mezclan entre
la poca gente que se encuentra
alli en ese momento. De pronto
escuchan una conversacion
que esta teniendo lugar entre
Verinno y el joven Bruno, que
acaban de entrar en la iglesia y
se guedan en un rincon de la
misma:

Verinno - “...debo actuar ya e in-
formar al Duce de las intencio-
nes del ejército americano, en
cuanto a la inmediata invasién
alaisla..”
Bruno - “No, nol, jaun
ol..debemos esperar a que
Lupo nos de la sefal y enton-
ces hasta las tierras de Don
Calo y Genco Russo seran
mias, aun en contra de las anti-
cuadas ideas que pueda tener
mi padre...”
Verinno — “...pero ;doénde se
encuentra Lupo?, a estas ho-
ras ya deberia haber llegado...”
Bruno — “...no se preocupe capi-
tén, creo que si no esta aqui,
poco faltara para que llegue. Y
entonces se acabo ese coman-
do que tantos quebraderos de
cabeza nos ha dado y al infier-
no también con todo su ejército
de apestosos aliados...”

Después de esta conversa-
cion, los dos hombres salen
de la iglesia y se dirigen hacia
el ayuntamiento. De pronto, los
hombres que iban con Poletti
llegan exhaustos y contando
que han sido sorprendidos y
que a Poletti lo han arrestado
los hombres de la O.V.R A.
Casi no han acabado de contar
lo ocurrido, cuando se oye una
voz, la de Verinno que proviene
del centro de la plaza:

“...gente de Argenta, quiero que
salgdis todos de vuestras ca-
sas y 0s reundis en la plaza...
jahora mismo! O sufriréis las
consecuencias...”

Cuando Catena y los demas
salen de la iglesia mezclados
entre la gente del pueblo, ven
que la plaza esta llena de los
habitantes del lugar, que como
corderos temblorosos han sali-
do a la llamada de Verinno.
Echando un rapido vistazo, se
puede observar que la plaza
esta rodeada por soldados. En
la entrada del ayuntamiento y
de cara a todos esta Verinno
con un viejo conocido, Poletti.
Este va atado con las manos a
la espalda y Verinno lo arrodilla
de espaldas a él diciendo:

“...esto es lo que le ocurrird a
tedo aquel que no colabore o
que acoja, defienda o esconda
a un enemigo en su casa o fue-
radeella..”

Dicho esto, le pone la pistola
en la nuca y dispara, cayendo
el cuerpo de Poletti instanta-
neamente al suelo. Después,
Verinno y dos de sus hombres
se acercan hasta la gente y
mas concretamente van direc-
tos a Catena y a quienes estén
a su lado. Cogiéndolo por la
solapa de la chaqueta, le da la
vuelta a ésta y sonriendo dice:

“...una L seh?, ;Luciano?, esta
demasiado lejos para que os
ayude ;no creeis? El Duce
pronto sera informado y cual-
quier ayuda que los america-
nos esperen de esos viejos
carcamales como son Vizzini o
Russo sera debidamente des-
articulada por nuestro ejército y
con la ayuda de Don Salvatore
Ginetta y su hijo Bruno, se do-
minara toda esta parte de la
isla, en principio... después ya
se vera...

Llevaos a estos estipidos y
sus pertenencias al cuartel ge-
neral y ya pensaré qué hacer
con ellos mas tarde...”

Dicho y hecho, los soldados
llevan al grupo al ayuntamiento

salgais todos de vuestras casas y os reunais en la




y los encierran en una de las
celdas que se encuentran en
el sétano. La celda esta cus-
todiada por dos hombres,
mientras que los demas sol-
dados y policias se encuen-
tran entre los dos pisos que
tiene el edificio. (Ahora de-
ben pensar como huir de alli
e intentar acabar la mision.
También es posible que no
los hayan cogido a todos,
con lo que los que quedan li-
bres pueden intentar ayudar
en la huida a los demas).

EVASION, MASACRE
Y FINAL DE LA MISION
Sea como sea, el grupo es-
capa de la celda, y ahora los
gangsters pueden actuar a
sus anchas, como si de una
autentica “vendetta” se trata-
ra. Se pueden ir eliminando
a todos los que se encuen-
tren en el ayuntamiento de la
forma que se desee (incluida
la del plan inicial, con explo-
sivos y dos hombres a am-
bos lados de la calle con ri-
fles).

Cuando acaben el “trabajo”
en el pueblo deberan dirigir-
se a casa de Don Salvatore,
donde se sospecha que se
encuentra éste junto a su
hijo y el capitan Verinno.

Al llegar no costara elimi-
nar a los vigilantes, tras lo
que podran entrar y pillarlos
a todos por sorpresa. Tanto
si colocan los explosivos, sin
mas, como si quieren hacer-
lo de otra manera, Catena re-
cibird un disparo por la es-
palda, lo que hara que en
ese instante se encuentren
alli los tres personajes antes
citados y Bruno dira:

“...buen disparo... menos mal
que se encontraba aqui ami-
go Lupo...”

La sorpresa sera unanime,
cuando se descubra que el
espia “Lupo” no es otro que
Louis Poletti, a lo que Cate-
na moribundo comenta que
siempre habia sospechado
que aquellos expedientes
donde hablaba de la su-
puesta captura del espia

eran falsos, pero no podia
demostrarlo. Dicho esto Tom

muere y “Lupo” comenta que
es increible que Catena no
distinguiera un disparo real
de uno de fogueo, como el uti-
lizado antes en la plaza del
pueblo, para fingir su asesi-
nato. Y que tanto servicio de
inteligencia no descubrié ja-
mas que el apodo “Lupo”
eran simplemente las dos
primeras letras de su nombre
y apellido:

LU — Luigi (Louis) y PO —
Poletti

También afade que hizo
todo esto porque estaba in-
dignado, ya que su tio el co-
ronel no le ayudé cuando
quiso alistarse en el ejército,
puesto que decia que no
daba la talla para ser un

buen militar. Pudiendo des-
pués entrar en el O.S.S. y
mas tarde haciéndose “tor-
pedo” de la Familia Ginetta,
demostré que podia llegar a

ser mas inteligente que
cualquier otro.

Ahora solo le resta acabar
con el resto del comando vy
volver a Villalba, a casa de
Don Calo e informar a su su-
perior Joseph Russo que la
mision ha fracasado y que el
Unico superviviente ha sido él,
habiendo descubierto que el
traidor era Tom Catena. Des-
pués ya tendran tiempo de
encargarse de los capos de
la zona, ya que se tiene dine-

ro suficiente, robado a todos
ellos, que guardan en casa
de Ginetta.

Don Salvatore no sabia
nada de esto, pensando que
toda la operacién era tan solo
para ayudar al Duce, lo que le
enfurece y empufiando una
antigua “lupara”, no se lo
piensa y dispara confra su
hijo diciéndole:

AAYUDAMAFIOSA

“...eres la deshonra de toda la
familia y no mereces llevar el
apellido Ginetta...”

En este momento puede
crearse un pequefio caos en
la casa, teniendo en cuenta
los diversos finales a los que
podéis llegar, ya sea volando
por los aires con los explosi-
vos colocados, como liandose
a tiros. O mejor lo dejo a
vuestra libre eleccién, que se-
guro que es la mas acertada y
correcta jno es asi?.

Lo que si es seguro es
que aquél que quede con
vida debera dirigirse al punto
de encuentro en la cueva si-
tuada de camino de vuelta a
Villalba, donde Grimaldi vy
cuatro hombres mas estaran
alerta por lo que pueda ser,
esperando para llevar a los
supervivientes de vuelta a
casa. Alli seran bien recom-
pensados por Don Calo, sin
olvidar lo que han hecho, al
igual que tampoco Luciano
lo olvidara cuando vuelvan a
New York debiéndoles los
dos capos e incluso el go-
bierno americano un “favor”,
cuando estos lo necesiten,
ya que se habra logrado que
el préximo 10 de julio y dias
sucesivos, desembarquen
las tropas aliadas en las cos-
tas de Sicilia.

Vito
Genovese
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ALGUIEN,

EL OCTAVO FAN ROLERO

La idea de fondo del médulo es muy simple: se basa
en que las combinaciones de Alien con ofras cosas
siempre han resultado bien. Por ejemplo: mezclas
Alien con Commando y tienes Depredador, un clasico
del cine educativo. O mezclas Alien con Salvar al Sol-
dado Ryan y tienes Alien: El regreso. Y Alien + Arma
Letal = Depredador 2, Alien ovejero + Groucho Marx
= Carmen Sevilla, etc. Bueno, pues, ;qué pasaria
mezclando dos clasicos como Alien y El ataque de
los tomates asesinos? Pues esto. Quiero decir este

modulo.

LOS ANTECEDENTES
omo mucho en Fan
hunter, esto te lo pue
des saltar y no pasa

nada, pero si lo lees igual te

ries un rato. TU mismo. Inclu-
so proponemos dos versiones
de antecedentes: la “tonta-rapi-
da- venga-juguemos-ya-que-a-
las-nueve-tengo-que-estar-en-
casa’ y la extensa, que hace
hincapié en la historia profun-
da personal de cada persona-
je, haciéndolo descender a
los abismos del horror
narrativo.(O sea: algo mas lar-
go y complicado que va a con-
tar el animado animador sin
dejar que los personajes
metan baza porque si no se
arruina la historia, pero que

quiza incluso quede bonito y

todo).

VERSION CUTRE

El jefe de célula de los resis-
tentes les encarga una mi-
sion. Pasa al apartado “La
misién”.Cutre ¢, verdad?.

VERSIONGUAPA-CURRADA
“HOY TENGO GANAS DE
HABLAR MUCHO”

Bien, como todo el mundo
sabe (; lo sabéis, verdad?)
hay una cosa en la Resisten-
cia (en adelante, Resis, que
queda como mas “in”") que
se llama “la cupula” y , curio-
samente, no tiene nada que
ver con los arcos de vuelta
de cafion ni la Capilla Sixti-
na. A ella pertenecen miem-
bros tan carismaticos como
John Konstantin, Ridli Scott,
Belit y Don Depresor. Y es
ahi donde vamos

56

Resulta que el puesto de DD
es el de vocal de la comisién
de fiestas; evidentemente, a
titulo honorifico y pa que no se
deprimiera. Bueno, como te-
nia que pasar, se deprimio y
los de la cupula decidieron
montar una gran fiesta, que a
la par de deleitar instruyera y
sirviera para desestabilizar el
avieso tirano barbas y orondo
que todos conocemos.
Aunque... mas que los de la
Resis, un coleguilla chungo
que se ha hecho DD dultima-
mente, que responde al nom-
bre de Top Dolor (si bien se
rumorea que en la intimidad
también responde al nombre
de Recaredo, quién sabe por
qué ojcuras razones) y es
igualico, al Top Dollar de Ef
Cuervo. Curioso, jverdad?.
La idea que le ha metido a DD
en la cabeza (y que ha termi-
nado por aceptar la cupula)
es la de un dia de desmadre
salvaje contra las tropas e
instalaciones papales: la ope-
racion “ Dia de la pérdida del
juicio final”. Hay algunas regli-
llas para que la cosa sea
como es debido: 1) Por un
solo dia (de 0 a 23:59) se van
a pasar por alto las rencillas
entre Marvel Zombis y DC
fans, etc. Etc. O sea: nada de
pegarse entre los buenos.

2) Hostiar a cualquier Tintin o
Fanhunter que se encuentre
por el camino. Se pueden ex-
cluir casos de superioridad
numérica, pero, vaya, que
bueno, que ya os vale... 3)
Prohibido actuar contra el
mismo objetivo que otro gru-
po de narizones. Para evitar
esto, hay un buzoén de solicitu-
des y un grupo de coordina-
cién (encabezado por el mis-
mo Top Dolor) que lleva la
lista de todo (bueno la de la
compra no).

Légicamente, los Njs, como
todo buen grupo de jugadores
de Fanhunter (esto es, socio-
patas descastados y descere-
brados sin mas capacidad de
reaccion ante las situaciones
cotidianas que la ultraviolen-
cia gratuita) se apuntaran a la
movida.

Si no, pues no hay partida y
que te inviten a unos ganchi-
tos al queso.

Haztelas para que lleguen tar-
de, por ejemplo a las siete de
la tarde (una noche de fiesta
para celebrarlo la noche ante-
rior queda muy bien; si enci-
ma es gque al cenizo del grupo
le han contado dénde hay un
bareto muy guapo, la cosa
queda muy muet-te).

Top Dolor les recibird en su
despacho de la masia de
Joe Quaid (una casa larga,
laaaaaaaarga, con cortinas
negras en las paredes y te-
cho y velitas por todos lados;
incluso la puerta de entrada
es negra, destacando un
glevo con las paredes, es-
pecialmente por el cartelito
de “ Recién Pintado”). Des-
pués de varios insultos y pu-
llas creativas (para que se
enteren que Top Dollar es un

borde absoluto), estilo de
Vaya, los narizones de la Se-
fiorita Pepis.... ; Qué pasa,
no encontrabais los rulos?”,
lanza varios insultos e im-
properios mas (ahora, para
que le vayan cogiendo mania
al hombre), estilo de “ Me
gustas, muchacho. Casi tan-
to como una ladilla” y les pa-
sara a describir la misién (si
tus Njs tienen una neurona
entre varios y se les ha ocu-
rrido algo que hacer, no lo
dudes: ya estan en ello los
de Fan Letal, los Krazy Gang
o los jubilatas del Inserso).
Pasa al apartado “ La mi-
sion” y deja algo de propina,
que nos la hemos ganado.

VERSION MEGAMIX
Bueno, pasa mas o menos lo
mismo que la anterior version,
pero como la taja cebollera
que llevan los Njs todavia es
muy considerable (dos ele-
fantes y medio en la escala de
trompas), no se han enterado
muy bien de la pelicula, asi
que cuéntales lo de arriba
saltandote palabras y yendo
al tajo directamente.

VERSION DESFASADA
DUNGEONS

Los Njs se encuentran en un
bareto (=posada), son/se
han hecho muy amigos por
que todos tienen igual ga-
nas de bronca(=aventuras) y
les entra un Rolmaster heri-
do de muerte que les encar-
ga la misién y les responde
todas las preguntas antes
de finiquitar sin dejarles nin-
gun objeto magico (es Fan-
hunter). Pasa a “La misién” y
quitate los leotardos, que se
te ven los pelillos en punta.

05 LOJURO, T103,
HASIDOUN




LA MISION

Los Rolmasters (siempre en
la brecha) han decidido (tan
alegres ellos) mapear cierta
parte del Submundo (tan en-
trafiable) que han quedado al
descubieto recientemente (o
sea, hace poco). unas cata-
cumbas romanas de exten-
sion desconocida (o sea, la
hostia de gansas). Salieron a
primera hora de la mafiana,
pero hay un grupo de seis ju-
gadores y master (total, siete;
no temates) que aun no han
vuelto; los demas se han
puesto a jugar la DragonDan-
ce y van por cuando Ketiarra
se liga a Calamar (finl de la
segunda ftrilogia). O sea, que
si los otros no han vuelto,
sera porque

ALGUIEN

ALGUIEN se los ha cargado,
demostrarlo y ftraer a AL-
GUIEN (pero no “alguien”, asi
cualquiera), a poder ser, en
peor estado que los Rolmas-
ters (Esto se llama venganza
cruda y almogavar; de nada).

PROXIMA PARADA:
SUBMUNDO
CORRESPONDENCIA
CON LINEA
CATACUMBA.

Por el camino hacia la boca
de alcantarilla por donde los
Rolmasters descendieron al
submundo, los Njs podran
apreciar que la fiesta esta en
todo su apogeo: contenedo-
res incendiados, salvajes
abuelitas destrozando inocen-
tes furgonas de Fanhunters,
desalmados nifitos descuar-
tizando Macutes y montando
puzzles con sus restos, ban-
das de colgadores de carteles
con el retrato de Alejo | sin
barba ni bigote (le pintaran
uno, pero ya lo lleva), una vi-
siéon horripilante que obliga a
un chequeo Facil de agallas
(para empezar a tirar dados);
el Nj que no lo pase tendra
ocasionalmente pesadillas
en las que se le aparecera
Alejo a los pies de la cama,
diciendo con voz chiniestra “
uhhhh, vengo por tiiii, uhhhhh”
y quitandose la barba, que en
realidad va con velcro.

Esto, hasta que el animador
se canse.

Si el Nj es un cenizo de esos
entrafiables, el cansancio del
animador puede tardar muuu-
cho en producirse (je,je).

Si quieres afadir algo de ul-
traviolencia gratuita que impli-
que a los Njs en la dura lucha
por la vida, pues ya sabes,
dos lecheras de Fanhunters
de élite, tres patrullas de gua-
guas de Macutes, etcétera, et-
cétera. Cuando los nenes ya
se hayan divertido _
bastante, pasa-
mos a la cosa se- E
ria, que se esta ha- ;
ciendo tarde, [
Jvale? (Hacia las
nueve de hora de
juego, sin encuen-
tros. Las diez pa-
sadas, si hay en-
cuentros. Las
nueve, con en- |
cuentros resueltos £
a lo bestia con ar-

mas de extincion masiva).

HEMOS LLEGADO A
LAS CLOACAS.

Si, ¢no?. Después de los oca-
sionales encuentros que se
hayan podido hallar por el ca-
mino (o de los ocasionales
hallazgos que se hayan podi-
do encontrar en el camino),
los intrépidos y esfirulantes
Njs llegan a la boca de cloaca
en cuestién (musica heroica)
y se infroducen en ella (musi-
ca siniestra).

Si ya han estado antes en las
cloacas, las notaran cambia-
das, pero no podran decir en
qué (vaya putadon, ;eh?).

Lo cierto es que les parece-
ran mas l|obregas, oscuras,
siniestras y de mal rollo que
antes, pero mucho mas.

La muerte flota en este am-
biente ominoso y tétrico cual
catacumba de Ravenloft. Pue-
des afiadir un par de murcié-
lagos si crees que van a dar
ambiente.

Después de un rato de andar
por la mierda y el estiércol,
sorteando detritus varios que
parecen haberles cogido cari-
fio (y es que con la que hay
arriba liada, las cloacas estan
hechas una penita), podran
oir un ruido, como de algo
muy gordo muy gordo, que se
les acerca deprisa.

El ruido viene a ser como un
tructn-trucun, trucun-trucun,

TRUCUN-TRUCUN, y asi su-
biendo de intensidad, acer-
candose DIRECTAMENTE
(esto es, por la ruta mas cor-
ta) y A GRAN VELOCIDAD (ja-
mas insistiré lo bastante en
ello) hacia los Njs (cémo no).
Por si no te lo habias imagi-
nado, el ruido éste es el me-
tro, y es que estan justo deba-
jo de una estaciéon. Si se
guedan quietecitos, pues

nada, el ruido parara encima

de ellos y reemprendera la
marcha. Pero si empiezan a
vaciar cargadores alegremen-
te contra las paredes, el ruido,
las balas y las granadas ayu-
daran a producir un despren-
dimiento (Top Dolor habia di-
cho algo al respecto, ;sus
acordais?), gue ocasionaran
dafios diversos a los Njs
(pongamos entre 1 y 3 dados
de pupa, segun posicidén- los
de delante mas-y calibre y
cantidad de las armas des-
cargadas). Pero no, nada de
abrir una entrada a las cata-
cumbas ni nada de eso.

EN LAS CLOACAS
Bueno, ya tamos donde de-
bieramos y con los Njs sufi-
cientemente acojonidos. Para
aprovechar la situacién, va-
mos a contar lo que esta pa-
sando de verdad en todo este
merdé.

Resulta que, justamente hoy,
aprovechando la tangana
montada del Dia de la Pérdida
del juicio Final, cierto estu-
diante marginado de la Philip
K Dick University, ha convenci-
do a una panda de chiquili-
cuatros pijoteras de su clase
para hacer un rol en vivo. Lo
que no saben es que el estu-
diante en cuestion (llamado
Maiquel Burjis o Cesién
Maiers, a tu gusto) es un sico-
pata sesino, subespecie cu-
chillo cebollero, de madre y

muy sefiora mia (esto es una
referencia a Psicosis, por si
no lo habiais pillado) y que
los ha liado para irselos car-
gando de uno en uno en el
marco incomparable de las
cloacas de Barnacity. Justa-
mente en la zona de las cata-
cumbas romanas. Y los Rol-
masters se lo han econtrado.
La cosa esta clarita, ;verdad?

Pues no.

Los Rolmasters se lo
=y han encontrado, pero
mientras huian de al-
Fd guien. Bueno, alguien
no, ALGUIEN, asi en
d mayusculas. Este AL-
GUIEN es una enti-
dad incorpérea pichu-
8l rrinica que se ha visto
atraida a esta parte
del universo a causa
de la explosién de pi-
churrina en bruto que
ha salido disparada de las
catacumbas romanas. Claro,
tanto tiempo cerrado, a la que
se abren se lia la de de
Dios... Pero, por alteraciones
en sus patrones de vibracién
biomagnética (oye, no os ridis
que salia en Swamp Thing),
solo puede ocupar un cuerpo
vegetal, concretamente un to-
mate. (Si, has leido bien; to-
ma-te). Pero la citada entidad
estd mas mazas que la con-
vencion ftrianual de Culturis-
tas Buscabroncas, y tiene ga-
nas de divertirse (bueno, la
criaturica se ha aburrido
como una ostra durante dos
mil afios, o sea que tiene un
pase). La primera diversion
que le ha salido al paso han
sido los Rolmasters, mas
concretamente su cartégrafo.
Y es que ya se sabe, sin el tio
que hace los mapas, los Rol-
masters son incapaces ni de
encontrarsela para ir a mear,
asi que ha sido un juego de
nifios el exterminio de los sie-
te. Bueno... aun queda uno
vivo (a medias: ya lo veras. Si,
es un burdo truco para que si-
gas leyendo).

EN LAS CLOACAS BIS

Bueno, atendamos de una
vez a los jugadores, que ya
deben estar a punto de matar-
te. Esto de ir arbitrando el mé-
dulo a medida que Ilo
lees....tch, tch, tch. Como las
cloacas son como son, aqui




te paso a titulo de ejemplo(si
es que eres de esos pocos
masters que carecen del don
de la improvisacion) una fabu-
losa tabla de mapeado, para
irlas inventando sobre la mar-
cha. Consulta la guia de Bar-
nacity para mas detalles, y no
des la vara:

1- Pasaje secreto.

2- Giro a la derecha.

3- Giro a la izquierda.

4- Estrechamiento de cloa-
ca (s6lo se puede pasar de
uno en uno, y, ademas,
pringandose mogollén).

5- Cruce en forma de T.

6- Entrada a las catacum-
bas romanas.

Y para las catacumbas, esta
otra chula tabla:

1- Pasillo que sube y baja.
2- Pasillo en forma de zig-
zag.

3- Plazoleta con mogollon
de tumbas escritas en ro-
mano.

4- Nicho con estatua que
se mira a los Njs muy, pero
que muy mal.

5- Plazoleta con mogollén
de salidas.

6- Salida de las cloacas.

Eso si, curratelo para que
haya mogollén de detalles de
mal rollo para los Njs (si, esto
ya lo he dicho antes, pero no
creo que te acuerdes):

Fanhunters y poceros espito-
sos-berserkers y como hu-
yendo de algo (no me digas
que los Njs les van a pre-
guntar de qué huyen; qué
risa), ratas (siempre tan uti-
les y entrafiables, especial-
mente cuando empiezan los
cursos de espeleologia por
el cogote de los Njs), gritos
extrafios y lejanos (o cerca-
nos), como los de los ado-
lescentes de la PKD Univer-
sity, esqueletos colgando
del techo, arafias como un
pufio de gordas, posters de-
dicados de Julio Iglesias,
serpientes marinas y coco-
drilos albinos que algin da-
saprensivo ha tirado por el
bidet, etcétera. Bueno, ya sa-
bes, lo habitual, pero mucho
mas. Y no se te olvide el Ma-
cute degenerado, o te lo van
a pedir a gritos (“4No hay

Macute degenerado? Pues
nos vamos”).

OTRA PENA QUE
RONDA POR AHI

A titulo de pista/obstaculo, los
Njs se van a ir encontrando
un montén de pefia y cosas;
estos encuentros son funda-
mentales para el desarrollo
del médulo; digamos que, sin
ellos, todo lo que has leido no
sirve de absolutamente nada.
Bueno, vamos a ello.

NUNCA LE PREGUNTES
LA HORA A UN TOMATE
S| LO CONFUNDES CON
UN AGUACATE

Bien, la verdad es que ya que-
da poco para terminar de una
vez el fantasbuloso encuentro.
Ya sabes la hisoria, la pefia
que hay rondando por ahi y
una idea de cémo perderlos
por las catacumbas, ;verdad?
Pues ahi va el resto.

QUIEN, COMO, DONDE,
CUANDO, QUE

Aparte de los ocasio-

nales encuentros
que te salga de la
napia meter, los

aguerridos y pinti-
parados Njs se po- -
drian ir encontran-
do lo siguiente:

- Un objeto peque-
fio y esferoide
(chequeo Chungo Diconl
de Observar para
verlo flotando), de una
consistencia en  principio
blandilla (mierda), pero mas
dura en el fondo, que repre-
senta la forma de veinte trian-
gulos equilateros unidos (léa-
se un icosaedro) y con un
numero en cada uno de ellos.
No es un objeto arcano, sino
un dado de veinte, centurio.

- Otro objeto (chequeo normal
de observar), ahusado (largo
y mas estrecho en los extre-
mos que en el centro), de
consistencia blanduzca y colo
marron. Si los Njs van sacan-
do la mierda que lo cubre,
descubriran su propia mano.
Si, el objeto ahusado en
cuestién es un zurullo, pero
es que los Njs son tan faciles
de despistar {(;a que se cre-
yeron lo del metro?)

- Algunas hojas de personaje
de Advanced Muncheons And
Tragons, manchadas (aparte

de mierda, pero bueno...) de
una sustancia rojiza, que a
primera vista parece sangre.
Con un chequeo Chungo de
algo (medicina, por ejemplo)
se vera gque la sustancia en
cuestién es jugo de tomate.
Un chequeo Muy Facil de neu-
ronas permitird deducir que
los Rolmasters se llevaron
los Franfurts para la merien-
da, pero la realidad es mucho
mas chiniestra....

- Cadéver de Rolmaster: A di-
ferencia de los ocasionales
cadaveres de estudiantes de
la Philip K. Dick University, es-
tos no han muerto por arma
cortante, sino que tienen un
boquete del tamafio de un
pufio (o de un tomate) cuyos
bordes estan cauterizados
(cosa habitual con el &cido).
Mas o menos todos llevaran
armaduras de cartulina con
escamas de papel Albal pe-

gadas, una escurridera de es-
paguetis en la cabeza y mate-
rial parecido. Uno de ellos es-
tara agonizante para
explicarles que hay un chicé-
pata sesino suelto por ahi,
que los atacaron por sorpre-
sa, que eran unos nifos y los
enviaron a morir ahi, pero que
sobre todo tengan cuidado
con el agggggggag.......

No te preocupes si tus na-
rizones lo cuecen a tiros, tiene
el talento de “ sobrevivir hasta
decirlo casi todo para terminar
muriendo justo antes de decir
lo que los Njs necesitan sa-
ber desesperadamente” a 10.

Lo que van a hacer los perso-
najes principales de la histo-
ria es lo siguiente:

-Cheison Burjis: se dedicara
a su pasatiempo favorito, esto

es, destripar a universitarios
de la Philip K. Dick University.
Los cadaveres son facilmente
reconoceibols (léase recono-
cibles): estan todos muertos,
son adolescentes o pseudo
con pinta de pijillos, tienen
nombres del estilo de Saman-
tha del Carmen o Borja Jesus
Rodriguez-Infante, y presen-
tan una herida vertical (o va-
rias) hecha con instrumento
cortante (del palo cuchillo ce-
bollero o, si te va lo cafre, sie-
rra mecanica). Contemosque
Cesion es Cuerpo 3 y Mente 3
a efectos practicos, pero es
que también es mas un en-
cuentro para tocar los lereles
y que de vez en cuando se
oiga un grito agonico y se en-
cuentre un cadaver (oh casua-
lidad) en esa direccién (la del
grito), que otra cosa.

-Tomator (el tomate sesino)
estara rondando por ahi para
aparecer en el peor momento,
o cuando pueda atrapar a al-
gun Nj despistado. Cuerpo 4,
Mente 4, Sigilo 6, y poderes
de toque acido a 4 y regene-
racion a 3.

Evidentemente, queda a tu
aire decidir qué efecto causa
en Top Dolor o cualquier otro
que alguien le traiga un toma-
te muerto y le diga que ha es-
tado asesinando Rolmasters
por ahi..lo mas légico
seria....bueno, no quiero dar
ideas que pongan limites a tu
sadismo.

Sé tu mismo, y recuerda que
en las pelis de bichos el she-
riff nunca se cree a los bue-
nos hasta que se encuentra
con la evidencia delante de
los morros....que pasara en el
proximo modulo.

Continuara...

Se abre el telon: Se ve a
Alien y a Juan Tamariz.
Tamariz anuncia * Te
voy a hacer un juego de
cartas”. Se baja el telén.
Se vulve a subir, Tamariz
dice “
Charara..charara...charara”

" Alien pone una cara
indescriptible y sale
huyendo. ;Titulo de la
pelicula?
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PERSONAL E

INTRANSFERIBLE

ON Y DNt

Par Alejandro-Zafrilla

El DNI es ahora una tarjeta que hace el gobierno USA a todo ciudadano que quiera
ser reconocido como tal. La tarjeta basica, que se expide en cualquier capital de
condado tras registrarse en el censo, se sostiene por una zona especialmente disefia:
da para que una terminal (como una Dataterm, por ejemplo) pueda recoger una
muestra del ADN de la persona a través de ella. - ;

Todas las terminales que suministran informacion personal, del tipo que sean, requie-
ren estar conectadas a los grandes servidores de datos de cada Estado, donde estan
registrados los datos de tados los ciudadanos empadronados en él. Cuando alguien
utiliza su tarjeta de identidad para hacer algo, la terminal (ya sea piiblica, como una
Dataterm, o privada, como el cajero de un banco determinado) solicita a los servido:
res la comprobacion de identidad de forma rutinaria. Si ésta es positiva, el usuario
obtiene el servicio. Hay algunas excepciones, naturalmente, como por ejemplo los
puestos de control de acceso de algunas grandes corporaciones: éstas a menudo tie-
nen hancos de ADN de todos los empleados, con lo que las comprobaciones de identi-
dad son mucho més répidas y sobre todo no quedan registradas en ningdn sitio.

A medida que el ciudadano va haciendo vida social, tiene que ir registrando en la tar-
jeta todos los datos que se vayan incorporando a su vida: cuentas bancarias, permi-
sos de conducir, seguros, asociaciones deportivas, clubes privados... Cada empresa o
institucién graba en la misma tarjeta una serie de codigos que permiten al titular ha-
cer uso de los servicios que ofrecen: por ejemplo, un banco graba los cddigos para
sacar dinero de una cuenta en una sucursal, mientras que los Night City Rangers in-
| corporan a la tarjeta los datos gue permiten al mismo titular asistir como sacio a to-
dos fos partidos en casa. De la misma forma, la tarjeta de identificacion personal
tamhién contiene el historial clinico del sujeto: cada vez que el titular es atendido en
un centro de salud, las lesiones y tratamientos quedan registrados al salir del centro.

Naturalmente estos cadigos se pueden falsificar, pero siempre tendran que estar a
nombre del usuario, ya que siempre que se utiliza la tarjeta se comprueba el ADN del
portador. Es decir, que un buen falsificador podra grabarse en su tarjeta personal un
permiso de conducir gue nunca se sacd, por ejemplo, pero nunca podra servirse del
permiso de otro o de la cuenta corriente de otro.

Con esto, las empresas (sobre todo los bancos) consiguen una seguridad casi comple-
ta en'sus operaciones comerciales: el estado asume los costes del sistema de identi-
ficacion del cliente, y la entidad obtiene los beneficios de la transaccion de forma
100% segura.

Claro ejemplo de DNI falsificado

Este es un mdédulo de cyberpunk para personajes poco
experimentados y sin muchos recursos. Se supone
que el grupo no tiene Netrunner propio: si no es asi, el

master reemplazar a Crowe por el

etrunner del gru-

po, aunque deberéa desarrollar por cuenta propia las
aventuras de éste en la red. El médulo se centra en la
investigacion, por lo que no son recomendables las
aberraciones blindadas y armadas hasta los dientes
((iue, de todas formas, son rapidamente detenidas y/o
e

iminadas por la policia).

on un poco de trabajo adi
cional, no deberia resultar
dificil convertir esta aven-

tura a otros entornos de ciencia-
ficcibn, como EXO, Shadowrun,
Traveller o Superhéroes.

18 de Febrero, afio 2020, 2 de la
madrugada en Night City. El profe-
sor Bernhard Thompson esta eufo-
rico, y no le faltan razones: ante él,
su hija Deborah sostiene en sus
manos el primer ejemplar del ISR-2,
un cohete de cabeza buscadora
capaz de detectar la sefial biolégica
de una persona determinada en un
radio de 25 Kilémetros. Provisto de
un microprocesador interno y sen-
sores miniaturizados, va equipado
también con una punta de tungste-
no-iridio reforzada, capaz de atra-
vesar casi cualquier cosa, una ca-
beza de alto explosivo (8D10,armor
piercing), y un motor de fusion de
alto rendimiento con autonomia de
unas diez horas a velocidad normal
(200 Km./h). Esta puede incluso tripli-
carse para atravesar paredes, puer-
tas blindadas, o seres humanos.

ENTRE BASTIDORES

El proyecto ISR-2 se basa en las
tarjetas de identificacion personal
codificadas genéticamente. Debo-
rah Thompson desarrolla un pro-
grama que es capaz de infiltrarse
en los servidores locales que alma-
cenan los datos geneticos de la po-
blacién. Cada vez que alguien con
un ADN determinado utiliza su tarje-
ta de identificacion para algo, el
programa de Deborah hace que el
servidor ordene a la terminal que
grabe una sefial en la tarjeta, sefal
que puede ser detectada en un ra-
dio de 300 Km por los senscres de
un cohete ISR-2. El sistema es casi
perfecto; el Gnico problema es la
relativa proximidad que debe tener
el lanzador del cohete respecto al
blanco, aunque eso no preocupa
de momento a Thompson, ya que el
sistema sirve a sus propositos y
ademas siempre tendra tiempo de
intentar mejorar el alcance. Por el
momento, los cohetes que utiliza

son lanzados por él mismo desde
su oficina en HiTech Carporation.
Para ello hace una llamada por vi-
deocanferencia a los Stanford en
Fresno y éstos cargan en su furgo-
neta el nimero de cohetes apropia-
do, junto con un lanzador portatil.
Lo unico que tienen que hacer es
acercarse lo suficiente al blanco, y
Thompson se ocupa de lo demas.
En su paranoia, es reacio a dar a
nadie el programa de control del
ISR-2._Thompson no tarda mucho
en hacerse con el patrén de ADN
de los reclusos que mas le ator-
mentaron durante su cautiverio. El
2 de Marzo del 2020 unas misterio-
sas explosiones sacuden las cel-
das de la carcel del Estado en el
desierto de Nevada. Mueren cinco
de los peores reclusos, de forma
desconocida. Es el inicio de la ven-
ganza del Doctor: los autores fisi-
cos de sus vejaciones ya han
muerto. Ahora solo falta destruir al
juez incorruptible y a esa reportera
entrometida; esto llevara mas tiem-
po, puesto que cuanto mas impor-
tante es una persona, mas dificil es
acceder a informacién sobre ella.
De estas intenciones Deborah no
sabe nada: ella cree que con la
muerte de los reclusos su padre
tendra bastante.

Sin embargo, y aunque él no lo
sabe, Thompson tiene graves pro-
blemas. Para la parte de bioingenie-
ria del proyecto, Thompson tuvo
que solicitar maquinaria y tecnolo-
gia punta a Biotechnica en Agosto
del 2019. El encargo era curioso
por lo inusual, por lo que un corp
deseoso de ganar puntos para su-
bir en el escalafon, Edward Davis,
decidio averiguar para qué una cor-
poracion tan poco importante hacia
un desembolso tan importante en
productos tan caros y con tan poca
salida. Sobornd a uno de los inge-
nieros del proyecto, Frank Fulham,
para que hablase. Cuando éste se
nego, hizo secuestrar a su esposa.
Asi se enterd del proyecto, e hizo
que Fulham le fuese informando.
Ahora planea utilizar un Equipo de
Asalto relativamente pequefio para
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La historia: Nacido en 1955 en New York, el Dr. Bernhard Thompson fue hijo (nico

de una familia de clase media-alta. Cinico, orgulloso y despiadada con los que consi-
dera sus inferiores, se orienta hacia las ciencias como medio de afirmar su superiori-
dad intelectual sobre los demas. Crece sin amigos y odiado por mucha gente. Refu-
giado en las ciencias, consigue un doctorado de Biofisica y en 1986 comienza a
trahajar para las corporaciones. Sus investigaciones se van desviando al campo de lo
militar, y en 1995

{el mismo afio en que nace su hija Deborah) entra a trabajar para Militech a través
de la compaiia tapadera CyberDesign Corporation. Alli comienza a desarrollar un
neuralware de combate gue permitiria al usuario eliminar todos los sintomas de fati-
ga, dolor y suefio durante largos periodos de tiempo.

Para probar los nueves disefios, Thompson se dedico a ir fichando ndmadas y vaga-
hundos varios, muy abundantes en Nevada, y someterlos a una presion brutal en un
gran campo de entrenamiento en las cercanias de su laberatorio (campo provisto y
equipado por Militech). El problema principal de este aparato es que su desconexién
provocaba un “bajon” tan grande que acarreaba la muerte o dafios cerebrales masi-
vos en el mejor de los casos, ya que el desgaste mental realizado durante dias de
tensidn continuaba estando alli, a la espera de que el neuralware inhibidor se desco-
nectase. Por otro lado, el implante no se’ podia dejar funcionando eternamente,

puesto que a partir del quinto dia de uso continuo el sujeto empezaba a perder hu-.

manidad a pasos agigantados.
Durante dos afios Thompson experimenta para resolver estos problemas, enviando al
Gtro harrio a aproximadamente unas cien personas, entre victimas en el campo de
entrenamienta y fuera de él. Sin embargo, en febrero del 2012, uno de los sujetos
(un tal Mike Hoover, némada sin ocupacion conocida) decide que ya tiene bastante
y escapa del campo al quinto dia de entrenamiento, con los implantes puestos. El
tipo acude al hospital de Las Vegas, donde cuenta la historia antes de que le maten
al desconectar el implante. Pero por casualidad aquel dia se encontraba cubriendo la
cronica de sucesos la reportera del Las Vegas Chranicle Sandy Brown, que se entera
de que uno de los recién ingresados, posteriormente fallecido, portaba un implante
neural abselutamente desconocido que aparentemente ha sido causa directa de su
muerte. Inmediatamente se pone a investigar y descubre todo el pastel. Natural-
mente, Thompson tuvo el buen cuidado .
de guardarse las espaldas haciendo
contratos de trabajo que en teoria le li-
braban de responsabilidades, por lo que
la primera denuncia piiblica de Brown
no tuvo efecto. Sin embargo, a base de
un paciente trabajo de investigacion
descubre nadie habia sobrevivido para
cabrar lo pactado en el contrato. Esto
es suficiente para mandar a Thompson
ante un tribunal. Tres meses después
fue declarado culpable en el juicio por el
juez Pallock, un tradicionalista que odia
a las corporaciones y que rechaza los
sobornos ofrecidos por Militech para
que le dejase libre. Sus ayudantes que-
daban libres, particularmente: el matri-
monio formado por Michael y Norma
Stanford, ingenieros. Entretanto, [a re-
purtera Brown era ascendida a jefa de
seccion gracias al tirdn de ventas.

La condena fue a cinco afos, cinco
aiios en los que el Doctor tuvo que pa-
sar un verdadero infierno de palizas y
malos tratos en la carcel del Estado, a
manos de la escoria’'y de los maleantes
alli encerrados. Su salud mental queda
deteriorada por los suefios de venganza,
y con este objetivo funda cuando sale
en el 2017 HiTech Corporation, una pe-

Deborah Thompson: joven inge-
niero de veinticinco afos, de in-
creible capacidad mental. Si no ha
sido atn descubierta por las gran-
des corporaciones se debe a gue su
tia Amanda Jones, con la que vivio
mientras su padre se hallaha en la
carcel, le'prohibio mezclarse en los
grandes negocios. Ahora trabaja en
el ISR-2, pero su seguridad del
principio se ha ido debilitando con-
forme veia a su padre desvariar
cada vez mas. Ahora, con el pro-
yecto acabado, ella duda entre in-
-tentar convencer a su padre para
venderlo en secreto a una corpora-
cién, o dejarlo como un instrumen-
to de venganza personal, con los
riesgos de represalia que ello con-
lleva. Ha estado bastante protegi-
da hasta ahora y es un poco inse-

conseguir la informacién sobre el
proyecto en si, y secuestrar a la in-
geniero jefe, de quien los informes
de Fulham sefialan que es un por-
tento. Actia de forma independien-
te y todo lo en secreto que puede,
puesto que si consiguiera llevar a la
chica y a su proyecto ante sus je-
fes... O mejor aun, lo podria usar él
mismo.

Otro problema: Militech continda te-
niendo en sus archivos a su antiguo
colaborador. Al ir a hablar con él tras
su salida de la carcel, descubren que
se ha montado una empresa propia y
que esta trabajando en un proyecto.
Mantienen una cierta vigilancia sobre
HiTech Corporation. El corp encarga-
do de ello, William Greenberg, no
cree que haya aqui nada de interés,
pero por si acaso ordena una inspec-
cion cada dos semanas.

Un elemento inesperado: el 5 de
Marzo entran en las oficinas de Hi-
Tech dos personajes: uno, un ne-
trunner conocido como “Speaker”,
desactiva los sistemas de seguri-
dad; el otro, Andrés Hernandez, un
ratero de la Zone, entra y roba los
planos del IRS-2 e informacion.
Pese a todo, Speaker se descuida
una parte del sistema de seguridad
camuflada, que activa un Blood-
hound que reconoce la sefial del
cybermodem y graba a Hernandez
mientras roba los planos. Cuando
Thompson se da cuenta al dia si-
guiente decide destruir a los dos
hombres de inmediato, antes de
que tengan tiempo de hablar con
nadie. Cuando Speaker saca algo
de dinero en un cajero, el programa
de Thompson detecta la transac-
cion desde el servidor del Ayunta-
miento de Night City y hace que la
terminal grabe una sefal sobre su
tarjeta de identidad. Thompson en-
via un cohete (desde la furgoneta
de Stanford) y Speaker muere des-
trozado en su apartamento de la
Zone; Hernandez, que en ese mo-
mento discutia con Speaker el
préximo paso a seguir, escapa de
milagro a la explosién y queda ate-
rrorizado por el cohete. Reconoce
su procedencia y decide buscar
proteccion con Lafargue, un Arre-
glador antillano conocido por su in-
fluencia. Entretanto, Thompson ha
conseguido el AND de Hernandez y
lanza un segundo cohete.

COMIENZA EL SHOW

Los personajes son convocados el
8 de Marzo de 2020 en el bar de
Rico, en la parte de la Zona de
Combate controlada por “Carlos”,
un capo de la droga de origen mexi-
cano. No se conocen; el Gnico pun-
to en comun es su relacion con La-
fargue, el Arreglador que les ha
citado para darles un trabajo, un
habitual del bar. El master debe in-
ventarse un trabajo de poca monta

gue interese a los personajes lo su-
ficiente para que acudan (por sepa-
rado) a la reunién. En realidad nun-
ca haran el trabajo, puesto que
Lafargue no tendra tiempo de expli-
car de qué se trata.

Tras las presentaciones de rigor,
Lafargue se dispone a explicar en
qué consiste el trabajo a los perso-
najes. De pronto, la puerta del bar
se abre violentamente y entre un
tipo bajito, mareno, chamuscado y
con vendas manchadas de sangre.
Antes de que los mazas del bar
puedan detenerlo se dirige hacia la
mesa de Lafargue y exclama: “La-
fargue, soy Hernandez. Por favor,
necesito tu ayuda. Ayudame y se-
ras rico, pero por favor, ayidame”.
Lafargue se excusa y ambos des-
aparecen en una camara lateral; sin
cyberaudio es casi imposible oir lo
que dicen (DIF 20); no obstante, La-
fargue usa su “sala de audiencias”:
bajo su mesa hay una grabadora
que sobrevivira a la explosion y que
permitira a los Pjs enterarse de la
movida. Tras unos diez minutos de
conversacion, entra a enorme velo-
cidad algo por la puerta, algo que
entra en la camara y estalla mortal-
mente, dejando un redando agujero
en la puerta. Una tirada de Alerta
sobre 18 permite ver que el abjeto
gira ligeramente para orientarse
hacia la habitacién de Lafargue...
Si los Pjs entran e investigan, en-
contraran los dos cadaveres calci-
nados, la grabadora en la que Her-
nandez cuenta todo a Lafargue, los
planos en chip del ISR-2 en una
caja de metal, y el sello del fabri-
cante, HiTech Corporation, total-
mente desconacida.

INVESTIGANDO

Si se examinan los planos en una
terminal o similar, se puede dictami-
nar (dificultad 18) que pertenece a
algun tipo de misil dirigido por sefia-
les biologicas, altamente sofisticado
y mortal. Una tirada de Callejeo so-
bre 18 permite establecer una co-
nexion con la muerte de Speaker la
vispera, por lo que es de esperar
gue los personajes den cuenta de
que la informacion que tienen es
valiosisima, pero también mortifera.
Rico, el duefio del bar, conocido de
los jugadores, deja que se lleven el
material que deseen: no quiere in-
miscuirse en asuntos de explosio-
nes misteriosas.

La oﬁbf'én més E.';afé q&e tienen los jﬁgadares
para comenzerla investigacion sobre lo ocumdo

- es buscar informacién sobre HiTech Corporation:
Ir alli pasaral capilula sngurente
(Daphne Crowe), serdnvimente expulsados porlos
- gorilas de la puerta (3 tipos bien armados, que no
obstante no saben nada de loque se hacealli)
" Archivos del periodico
nada. Parece que es una empresa poco lmpor-
- fante 0 muy discreta ;
- Ayuntamiento, Registro Mercantil
Tirada de Burocracia (15-16) y excusa convincen-
te para el funcionario. La informacion disponible
. es escasa; los datos pliblicos sobre corporacio-
nes a menudo se reducen alo minimo (ver pastilla
“Pergonal de HiTech Corporation™).




PERSONAL DE HITECH CORPORATION

HiTech Corporation. 125th Street, 288, E-Zone, Night City. 666-559-9854.

Presidente y gerente: Dr. Bernhard Thompson. Misma residencia, mismo teléfono.

Empleados fijos: 5
Deborah Thompsan, Ingeniero Jefe. Misma residencia, mismo teléfono.
William Sweetwater, ingeniero electrénico. High Street, 275, 0ld Downtown. 666-558-229954
John McCloister, ingeniero electronico. Buchanan Street, 534, Heywood. 666-662-303378
Frank Fulham, ingeniero electronico. Curlen Boulevard, 546, E-Zone. 666-559-731037
Kimilo Fujishima, ingeniero quimico. Nichiren Street, 12, Japantown. 666-556-554384
Paul Oldman, ingeniero de telecomunicaciones. 88th Street, 590, Rancho Coronado. 666-663-34943E
Ernest Tallfellow, ingeniero quimico. 2nd Street, 67, Corpcenter. 666-553-699151 ;
Philip Dundas, ingeniero electrénico. Sin residencia fija. 666-550-170893
[Karen Edgerton, ingeniero. Night City Mallplex, 14-1698. 666-554-868838
Lewis Lea, ingeniero electronico. 14th Street, 58, E-Zone. 666-559-355268
Daonald Kemp, ingeniero hidréulico. Seaside Boulevard, 1372, E-Zone. 666-559-573177
Patrick Norton, ingeniero de telecomunicaciones. Night City Mallplex, 6-902. 666-554-607463
Douglas Fairbanks, ingeniera. Night City Mallplex, 6-824. 666-554-949674
Carla Dietrich, ingeniero. 36th Street, 119, E-Zone. 666-559-925567
Axel Wierzbowski, ingeniero electrénico. 85th Street, 14, Rancho Coronado. 666-663-738851
_Arnold Raven, programador. 12th Street, 62, Northside District. 666-551-580641
- Samuel Bishop, programador. Linda Vista Street, 35, 0ld Downtown. 666-558-418619
Robert Crowe, programador. 24th Street, 113, E-Zone. 666-553-799859
Daphne Crowe, secretaria y coordinador técnico. 24th Street, 113, E-Zone. 666-559-799859

Eventuales: personal de segurid'_ad (3 miembras)

" Produccidn: equipos electronicos especializados

Toda esta gente reside en la E-Zone, en apartamentos de clase media relativamente protegidos por la policia local. No quieren tener nada gque ver con cyber-

punks, simplemente trabajan en HiTech. Sin embargo, si su vida es amenazada, hablaran (como hizo Fulham). Excepto los miembros del equipo ISR-2, todos tra-

bajan en otros proyectos que sirven de tapadera a Thompson, en concreto una casa inteligente en el CorpCenter, y un nuevo superconductor.

Los cuatro miembros del equipo IRS-2 son Wierzhowski, Fujishima, Fulham y Crowe, aunque por ahora los personajes aiin na lo saben. Las Thompsan se ocupa-
~ron de la hioingenieria y la teoria, Wierzbowski del disefio del cohete, Crowe del programa rastreador, Fujishima prepard las aleaciones, y Fulham la propulsion

v el explosivo. Todos ellos son los dnicos en conocer el abjetivo del proyecto, con opiniones distintas: Fujishima lo aprueba, v lo considera una forma muy inte-

resante de hacer dinero; Wierzbowski y Crowe son neutrales, y Fulham es un entusiasta (la vida de su mujer depende de ello}.

Wierzbowski y Fulham casados; los otros solteros.

1.Secretaria y guardias {uno presente, los otros dos van dando vueltas por el recinto)

2.Salas de espera.

. 3. Despachos de ingenieros:

HITECH CORPORATLON: 3a Wierzhowsky y Fujishima

e 3b Fulham y Crowe.
4.Taller, Aqui se hacen las partes més comunes del IRS-2 (carcasa, aleaciones, ect.), asi como el
resto de los proyectos. Es una nave de dos plantas; por encima de la puerta gue da al pasillo del al-
macén hay cristaleras desde donde la gente del sequnda piso puede ver el taller. El segundo piso
contiene despachos, una sala de reuniones y-un pequeiio laboratorio.
5. Despacho de Thompson. Aqui recibe a los personajes. En su terminal tiene linea directa de vi-
deaconferencia con el almacén de Fresno en donde guarda los cohetes, protegida con la password
“Deborah”. Si no se acierta, el acceso a la linea se autodestruye. Si se acierta o anula [a pas-
sword (se necesita un buen netrunner y una copia de los archivos del disco, o llevarse la terminal
entera) se puede rastrear la sefal en Internet hasta la localizacion fisica en Fresno.
Ditra cosa interesante en su terminal es una una utilidad de Locate Remote y otra de Control Re-
mote, aparentemente desactivadas, fuera de servicio o que controlan dispositivos no conectados
{algo muy habitual, porlo que un Netrunner que examine el ordenador lo ve pero no le da ninguna
importancia: el Master no debe informar de esto a los jugadores a menos que alguien le pregunte
especificamente). El Locate Remote permite, introduciendo un patrdn de ADN determinado, ras-
trearlo en un radio de 300 Km (ampliable por satélite, aunque esta opcion de momento no esta
dispunihfs). Por otro lado, una vez activado el Locate Remote se habilita el Control Remote, aun-
que éste continiia inoperativo: la terminal constantemente emite el mensaje “fuera de alcance”.
Aparentemente parece el mecanismo de control de los cohetes, aungue de momento los persona-
jes son incapaces de hacerlo funcionar.
6. Despacho de Dehorah Thompson.
7. Salas de control? Ordenadores bastante potentes.
8. Almacen.

_ 9.Escaleras al sotano, el lugar de elaboracion del ISR-2. Tremendamente moderno, dispone de im-

portantes ordenadores, maquinaria bioldgica, codificadores genéticos, ect.

- Guardias




HITECH CORPORATION
Para entrevistarse con el Dr.
Thompson es necesario pedir una
audiencia a la secretaria, Daphne
Crowe, guapa morena de veinti-
cinco afios completamente bioes-
culpida, quien la darda con dos
dias de retraso (mala tirada de
Persuasién & Charlataneria, o pé-
sima excusa) o inmediatamente
(critico, o tirada de 20+).

DIALOGANDO

CON THOMPSON

Al corporativo no le gusta perder su
precioso tiempo hablando de estu-
pideces, por lo que les echara si
comienzan a decir tonterias. Inten-
tar darle coba tampoco funciona; el
Unico método es ir directo al grano
y contar lo que hay. Una buena tira-
da de Persuasion & Charlataneria le
hace ponerse nervioso, y mas si se
le amenaza con desvelar su inven-
to si no coopera; entonces propon-
dra la consabida pregunta: “;Qué
quieren ustedes?”,

Pueden pedir cualquier cosa: dine-
ro, participar en la empresa, ofre-
cerse como colaboradores, etc.
Viene un didlogo mas o menos ra-
zonable, seguido de un: “Pero no
traten de engafarme; ya vieron lo
que le paso a aquellos dos rateros,
y poseo suficientes cohetes para
destruirles a todos. Matandome aho-
ra no arreglarian nada, puesto que se
encuentran en lugar seguro y a mi
muerte alguien los activaria” (esto Ulti-
mo es falso, de momento, porque por
ahora él es el unico que puede acti-
varlos, pero los personajes no lo sa-
ben. Lo légico es que piensen que
Deborah también puede disparar los
cohetes; el Master deberia hacer lo
posible por dar esa impresién).

Si piden examinar los cohetes,
Thompson se excusara diciendo
que no tiene ninguno en el edificio
desde que éste fue asaltado, pero
que los guarda “en lugar seguro”.

En algin momento de la noche,
mientras los personajes estan ne-
gociando con el doctor, se oye rui-
do de disparos. Los personajes
solo tienen tiempo de salir al taller
para ver como un grupo de punks
que sale de alli por la puerta trase-
ra se llevan a Deborah y varias ca-
jas con material, dejando atras a
cuatro hombres muertos (Lea, Dun-
das y dos tipos de seguridad) y a
otro malherido (el dltimo de seguri-
dad). Tres hombres quedan atras
para liquidar los restos de resisten-
cia, y la primera bala es para
Thompson que, enloquecido, ha sa-
cado una pistola y abre fuego. Si
los personajes repelen la agresion
con éxito, los demas se retiran en
un AV-4, pero una tirada de Alerta
sobre 10 permite fijarse en el des-
tello de una fotografia tomada des-
de el AV: ya saben quiénes son. De
ahi a la identificacion genética solo

va un paso, y de ahi al cohete
asesino...(facil de construir ahora
que tienen a su principal artifice).
Los cuerpos de los posibles asal-
tantes muertos solo pueden ser
identificados como punks calleje-
ros, aunque una tirada de Sentido
de Combate sobre 10 permite a
cualquier solo del grupo advertir
que son mucho mas que eso... De
todas formas, a estas alturas de la
partida los personajes no deberian
pensar en identificar a nadie.

Tras la batalla, los personajes tie-
nen unos diez minutos para regis-
trar antes de que llegue la policia y
les detenga por asalto y asesinato.
Lo dtil alli es:

-la localizacién del
Fresno.

-en la terminal de Deborah se guar-
dan todos los pedidos de material,
incluyendo el de Biotechnica. Hay
otros pedidos a corporaciones, por
lo que éste no debe llamar la aten-
cién.

-el taller del sétano, donde se en-
cuentran el cuerpo de Fulham. El ha
abierto las puertas al equipo de
asalto y ha desactivado los siste-
mas de seguridad. No obstante, no
ha podido desactivar las medidas
adicionales instaladas por Crowe,
por la simple razon de que las des-
conocia, como tampoco las encon-
tré Speaker. Asi, en las terminales
del laboratorio se puede encontrar
(System Knowledge de 15) una
grabacion de los ultimos minutos,
en los que se ve a Fulham entrando
en el laboratorio con los punks (en
realidad solos de Biotechnica) Y
decir con voz ahogada: “Bien, ya
tienen lo que querian. Ahora denme
a mi mujer”. Y mientras reducen a
Deborah, el que parece ser el jefe
dice burlonamente: “No te preocu-
pes, Fulham. Biotechnica siempre
cumple sus promesas. Enseguida
te llevamos con ella.” Inmediatamen-
te es ejecutado con una sonrisa.

- en la mesa de Thompson, una
carta enviada por Militech, sin con-
testacion (ver al margen).

EL EQUIPO ISR-2

Una vez hayan huido de HiTech
Corporation con la informacion que
puedan, la forma mas obvia de
continuar la investigacion es llamar
al personal que trabajaba en el pro-
yecto. Pueden llamar a cualquiera
de los ingenieros del personal,
quien les indicara los nombres de
los que trabajaban directamente
con Thompson si se les convence
con una buena excusa.

almacén de

Una forma inteligente de actuar se-
ria llamar a la secretaria, Daphne
Crowe, a quien ya conocen. Si se
la convence de que los personajes
tienen informacion sobre los ultimos
sucesos, les pondra con su herma-
no (tienen la misma direccion y

apellido, aunque no son matrimonio,
como podrian pensar los persona-
jes).

Crowe afirma ser el ingeniero in-
formatico encargado del proyecto
ISR-2, colaborador directo de De-
borah Thompson. La policia le ha
llamado para informarle de la muer-
te del gerente de HiTech Corpora-
tion (a los demas empleados tam-
bién) y les ha pedido estar
disponibles por si se les ha de inte-
rrogar. Obviamente, Crowe advier-
te que alguien iba detras del pro-
yecto ISR-2, ya que el resto de
proyectos no tenian nada anormal,
y esta interesado en saber mas so-
bre quién puede ser. Por tanto, pro-
pone una cita al dia siguiente, a las
19:00, en su casa (donde también
pretende reunir a los demas miem-
bros de equipo) para intercambiar
impresiones con estos desconoci-
dos.

Entretanto, los de Biotechnica en-
tregan a Deborah a Davis, quien
tras un concienzudo interrogatorio
la pone a trabajar en la reconstruc-
cién de los ISR. Lo unico que Davis
necesita es el cohete fisico, puesto
que el programa de Deborah infil-
trado en el servidor del Ayunta-
miento sigue funcionando, y las uti-
lidades de Locate Remote/Control
Remote pueden ser duplicadas por
sus hombres. Asi que es cuestidn
de tiempo: digamos de una a dos
semanas...

HACIENDO AMIGOS

Es de suponer que los personajes
acuden a la cita con los Crowe. En
la reunién con los miembros del
equipo ISR-2, y tras las presenta-
ciones de rigor (en principio, los
personajes no esperaban encon-
trarse con tanta gente) la gente da
a los personajes las explicaciones
pertinentes sobre el funcionamiento
del cohete. La cantidad de informa-
cion que den a los personajes de-
pende de la confianza que éstos
inspiren: se recomienda no hacer
ningun tipo de tiradas y fijarse sélo
en la interpretacion.

Si los personajes son juzgados
como dignos de confianza, Crowe
y Fujishima explican como funciona
el rastreador de los cohetes, y de
paso que nadie excepto los Thomp-
son sabian cémo activarlo. Los
presentes también manifiestan sus
intenciones al respecto: Fujishima
revela que desearia intentar resca-
tar a Thompson, ya que ahora mis-
mo todos se encuentran en la calle
por la muerte del gerente y la des-
aparicion de su heredera. Ademas,
el fruto de dos afos de trabajo se
ha ido al garete por el momento,
pero si consiguen rescatar a Debo-
rah podrian intentar vender el ISR-2
a alguna corporacion. Crowe esta

de acuerdo con ella, mientras que
Wierzbowski es mas reticente a in-
tentar algo ilegal (*tengo una familia
que mantener, y un segundo trabajo
en el Ayuntamiento. Es dificil de de-
cidir...”). Si los personajes sacan el
tema del almacén de Fresno, todos
se sorprenden y quieren saber
mas (un tante a favor de la eficacia
de los Pjs), pero en ese momento
llaman a la puerta. Todos se escon-
den y abren los Crowe.

La visita es William Greenberg, de
Militech, que viene a interrogar al
duefio de la casa sobre los suce-
sos del otro dia, a cambio de una
importante cantidad de dinero si
contesta bien a sus preguntas.
Crowe alega no saber nada, adu-
ciendo que no era su turno de tra-
bajo.

Pregunta importante: “El doctor
Thompson ha sido asesinado, y su
hija ha desaparecido. ¢ Tiene usted
alguna idea de lo que les ha podido
pasar?”. La respuesta es un no.

22 pregunta importante: “; A qué se
dedicaban ultimamente, en Hi-Tech
Corporation?”

Respuesta: En el proyecto de
construccion de una casa inteligen-
te en la Zona Corporativa.
Pregunta:’Haga memoria, Mr.
Crowe. ¢ No habia ningun proyecto
mas?”.

Respuesta: Si, pero no sé de qué
se trataba, ya que sdlo trabajaban
en él el doctor, su hija, Lea y Dun-
das, y en el turno de noche, por lo
que yo no les veia.

Tras alguna pregunta mas, Green-
berg parece satisfecho y se va,
pagando 500 eb.

De nuevo reunidos, Crowe expo-
ne que, si se va a hacer algo hay
que hacerlo deprisa, puesto que
esta gente pronto averiguara la
verdad solo con hablar con algu-
nos de los ingenieros de HiTech.
Si los personajes se ofrecen vo-
luntarios para el rescate, todos
manifiestan que ellos no tienen
mucho dinero, pero que los
Thompson si, por lo gue es de es-
perar que Deborah les recompen-
se generosamente. De todas for-
mas no deberian necesitar el
acicate del dinero: recordemos
que ellos creen que pueden ser
asesinados en cualquier momen-
t0...

Inmediatamente se decide lo que
van a hacer: mientras Crowe in-
tenta descubrir donde esta reteni-
da Deborah interceptando las co-
municaciones y fortalezas de
datos de Biotechnica, los perso-
najes pueden ir a Freno si lo de-
sean. Si el master lo cree conve-
niente, Fujishima puede ofrecerse
a acompafiarles (siempre y cuan-
do hayan estado presentables en
la reunion). Otra posibilidad es que
los personajes investiguen por su




cuenta, usando sus propios con-
tactos para descubrir el paradero
de Deborah. Hagan lo que hagan, y
para incrementar la paranoia, una
vez sepan como los cohetes de-
tectan a sus victimas, el master de-
beria insistir en contabilizar todos
los usos que los personajes hagan
de sus tarjetas de identificacion
personal (recordar que se utilizan
para TODOQ) y poner cara de cir-
cunstancias cada vez que alguien
utilice la suya, tomando nota con-
cienzudamente.

EL ALMACEN DE FRESNO

Los cohetes estan escondidos en
los sotanos de una nave industrial
bastante apartada del nicleo urba-
no. Mike y Norma Stanford (matri-
monio de cuarentones) residen alli
junto a Tim Burns, enorme solo ne-
gro amigo de éstos y contratado
por ellos para protegerles de sus
“protectores”, el gang de los “Road
Hogs” que vive en la planta baja.
Han llegado a un acuerdo con ellos
para “protegerles” a cambio de po-
der utilizar la nave como garito y ta-
ller de reparaciones y algunos pe-
quefos implantes gratuitos.
Siempre hay 1D10+10 pandilleros
en la nave.

Acercarse con intencién de nego-
ciar puede ser un problema, puesto
que los “Road Hogs” no son exac-
tamente maestros de la palabra.
Cualquier intruso sera detectado
con un 50% por un grupo de 6 mo-
toristas, que intentaran parar el ve-
hiculo y saquearlo (si no se les
convence de que no deben hacer-
lo, claro).

Una vez llegados a la puerta de la
nave, se puede intentar hablar con
“Killer”, el jefe del gang, que estara
ahi el 75% del tiempo. Sise le da la
imagen de gente decidida que sabe
lo que busca, les escoltara hasta
abajo. Si no, les intentara capturar
o matar, lo que sea mas facil.

Si oyen tiroteos arriba, los fres
ocupantes del sotano se arman y
Burns se embosca en el lugar mas
adecuado. Si luego bajan los per-
sonajes, dispara primero y pregun-
ta después. En cambio, si bajan
acompaiiados de algiin miembro de
los “Road Hogs”, todos escucha-
ran las nuevas. La muerte del pro-
fesor les deja estupefactos (Per-
suasion & Charlataneria de 15+),
pero ninguno de ellos se muestra
muy dispuesto a ayudar a los per-
sonajes a rescatar a Deborah,
puesto que han trabajado para Mili-
tech y conocen el poder de las cor-
poraciones; mas bien prefieren
quemar la nave y largarse de alli.
Se les debe persuadir muy bien
(20+) para que accedan a explicar

a los personajes como se cargan,
programan y disparan los cohetes.
Un factor de peso sera que los per-
sonajes hayan dado muerte a Bur-
ns o a varios boosters.. Sus ansias
de venganza, si las tuvieran, que-
daran ademas muy atenuadas por
la posibilidad de recibir un cohete
en la noche...

De todas formas, la explicacion no
pasa de las operaciones previas
(cargar el cohete en el lanzador
portatil, activar el mecanismo ras-
treador, y dispararlo), ya que era
Thompson el que los dirigia desde
Night City. Si Fujishima esta alli, sera
de gran ayuda para comprender to-
das estas explicaciones.
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X: Aqui esta el ISR-2 {25)
AL RESCATE

Una vez los personajes han gana-
do el control de los ISR-2, deben
descubrir contra quién usarlos: no
saben nada acerca de quién ha or-
denado secuestrar a Deborah. En-
tretanto, Crowe ha ido buscando,
pero los indicios son muy débiles:
sabe que, a menos que su secues-
tro haya sido ordenado directamen-
te por alguno de los jefazos de Eu-
ropa, deberia estar en alguna de
las tres estaciones de investigacion
que posee Biotechnica en Night
City: una planta de investigacion de
chips MRAM, el Monoclonal Research
Lab (dedicado a la investigacion
genética), y el Night City Medical
Research Lab (nuevas drogas, tra-
tamientos y enfermedades varias).
Ha estado interceptando diversos
mensajes procedentes de las tres
estaciones, pero ninguna habla o
deja ftraslucir la posibilidad de que
Deborah esté prisionera en una.
Para entrar en el interior de las for-
talezas de datos necesita el mate-
rial que tenia en HiTech, por lo que
pide a los personajes que vayan a
buscarlo: necesita su ordenador,
varias cajas de chips (las de color
azul), y todos los chips que puedan
encontrar en el despacho de Raben
y Bishop (espera que haya progra-

DORMITORIO

mas de infiltracion). Les graba co-
digos de acceso (él era el encarga-
do de la seguridad, asi que no tiene
muchos problemas) y advierte de
las posibles alarmas puestas por la
policia.

Una vez lleguen alli, los personajes
descubren que las alarmas han
sido neutralizadas por alguien. Lo
que ha ocurrido es que Deborah
necesitaba material del laboratorio,
y Davis envio a cuatro de sus hom-
bres a buscarlo. Sin embargo, por
pura casualidad llegan entonces
cuatro solos de Militech enviados
por Greenberg para registrar el
edificio en busca de indicios del
proyecto: pese a su interés, aun
no saben de qué se trata, y quieren
saber si merece la pena “presio-
nar’ a Crowe para que hable, ya
que han descubierto que formaba
parte del proyecto secreto de
Thompson hablando con Sweet-
water. Se encuentran a los hom-
bres de Biotechnica saliendo con el
material, y en el tiroteo que sigue
queda gravemente herido un solo y
mueren los cuatro hombres de Da-
vis y dos solos (cuyas armas vy
equipo son todas de Militech, qué
casualidad). El solo restante huye
con su compafiero y con el material
que llevaban los de Biotechnica
(reconoce que no eran vulgares
ladrones, y que lo que se llevan es
por algo; esto deja a Deborah sin
materiales, que tardara una sema-
na mas en recomponer). Malo para
Davis, que necesita acabar el pro-
yecto cuanto antes, por si le des-
cubren sus jefes. Ademas, éste
comete un error: al no esperar pro-
blemas en el saqueo de HiTech, en-
via a uno de sus hombres de con-
fianza del personal de seguridad
para dirigir la incursion. Por lo tanto,
eéste puede ser identificado, ya que
consta incluso en el Ayuntamiento
como trabajador de la planta de
chips MRAM de Biotechnica en He-
ywood. Si llaman a Crowe y le in-
forman de lo ocurrido, sera él el
que solicite fotos y muestras de
sangre de los muertos. Si no pien-
san en esto y el master es genero-
so, podria dejar que Crowe inter-
cepte a posteriori una llamada
nocturna de alguno de los ingenie-
ros que trabajan con Deborah a
Davis, informandole del fiasco en
HiTech.

Es de suponer que en cualquier
caso los personajes huyen con el
material requerido, las malas nue-
vas y (esperemos) una foto o
muestra de sangre de uno de los
muertos. Crowe se encierra en su
habitacién con el material y sale al
dia siguiente con algunos indicios.
En primer lugar, consigue identificar
a uno de los punks muertos como
“personal de seguridad” en la plan-
ta de investigacion de chips MRAM

de Biotechnica en Heywood. Ade-
mas, el personal de ésta se ha in-
crementado con cinco ingenieros
adicionales, a pesar de que es la
menos importante. Estos datos es-
taban en un archivo oculto y prote-
gido (Crowe sale espantado, pues
estuvo a punto de no poderse des-
conectar a tiempo para ser elimina-
do por un Firestarter), por lo que es
de suponer que el responsable no
quiere gue nadie sepa que Debo-
rah esta ahi.

Los registros de todos los emplea-
dos (unos 60 entre trabajadores y
disenadores) se guardan en el edi-
ficio de Seguridad, en una pequefia
terminal conectada a los detecto-
res del puesto de control. Los per-
sonajes pueden esperar a que
Crowe consiga entrar nuevamente
en la fortaleza de datos de la facto-
ria y consiga los registros, o bien si
uno de ellos es un Netrunner puede
entrar él mismo. En ese caso el
master debera disenar la fortaleza:
una zona pequeifia y aparentemen-
te inofensiva, pero con algunos
programas asesinos puestos re-
cientemente por Davis, como el
Firestarter que echa a Crowe la
primera vez.

Una vez los personajes dispongan
de los datos del personal, lo Unico
interesante es el responsable: Ed-
ward Davis, jefe de planta de pro-
duccion. No tienen la prueba de
que él sea el responsable del se-
cuestro, pero parece muy proba-
ble. La Unica forma de enterarse (y
no definitivamente) de que es él
quien esta detras de todo es espiar
constantemente la factoria y verle
llegar casi cada noche sobre las
diez o las once, (curioso, ya que
los altos ejecutivos de las fabricas
hacen desde casa casi todo su
trabajo). Es extremadamente dificil
seguirle, puesto que en las entra-
das de la Zona Corporativa hay
bug detectors. Sus terminales de
casa estan extremandamente bien
protegidas con software asesino y
patrulladas por la Netwatch de la
Zona Corporativa.

La entrada en el complejo requeri-
ria apoyo por parte de un Netrun-
ner especializado en desactivar
sistemas de seguridad y progra-
mas antipersonales: los personajes
tendran que recurrir a sus contac-
tos, o bien al propio Crowe.

Cuando los Pcs intenten el asalto,
Daphne Crowe se mantiene en
contacto por radio con ellos y les
va informando de los progresos
hechos por su hermano. Este con-
sigue dejar en las camaras una
imagen fija (Awareness de 20+
para los guardias). En funcién de
las dificultades, puede desactivar
las alarmas de la verja, controlar el



APEX y abrir las puertas de segu-
ridad (esto solo si los personajes
son tan inutiles como para no po-
der hacer nada de esto con garan-
tias). Por otro lado, si el grupo ne-
cesita de un vehiculo para huir
rapidamente, Wierzbowski y Fujis-
hima esperan en la furgoneta de
éste, repintada y con matricula fal-
sa a fres calles de alli, ocultos tras
un enorme almacén industrial. Fu-
jishima utiliza un scrambler para al-
terar las posibles escuchas en la
banda gue utiliza el equipo; tam-
bién advertira de la llegada de po-
sibles refuerzos de Biotechnica.

DESENLACE

Tras el furioso asalto, son de es-
perar varios finales:

P Deborah muere y Davis sobre-
vive: los personajes no ganan
nada, excepto un peligroso enemi-
go. Por otro lado, los miembros del
equipo ISR-2 deciden emigrar,
desanimados.

P Deborah y Davis mueren: lo
mismo, pero los miembros del equi-
po ISR-2 se quedan en Night City;
pueden servir como valiosos con-
tactos.

» Deborah y Davis viven: éste
no escatimara esfuerzos para re-
cuperarla; por lo que todos emigra-
ran a Europa y se pondran a tra-
bajar para alguna eurocorporacion
que les otorgue seguridad. Debo-
rah recompensara a los Pcs con
5000 eb. Abandonara el proyecto,
dejando, no obstante, los cohetes
de Fresno en las manos de los
Pcs.

P Deborah sobrevive y Davis
muere: Happy end!. Deborah re-
funda HiTech corporation, pero
abandona el proyecto ISR-2. Da la
misma recompensa a los persona-
jes ademas de su colaboracion al-
truista en cualquier proyecto de
éstos. El final mas satisfactorio.

Otra posibilidad es aventurar
qué piensa Biotechnica de la in-
cursion; dependera de lo habiles
que sean los personajes dejando
pistas que involucren a Davis
¢ Los capitostes de Biotechnica
se dan cuenta de que Davis es-
taba actuando a sus espaldas?
¢ O bien creen que ha sido un
asalto por cuenta de otra corpo-
raciéon? En ese caso, es posible
que empiecen a buscar a los
responsables...

LA HISTORIA
DE DAVIS

Davis es el tipico ejecutivo ambicio-
so, el gerente de una de las tres ins-
talaciones de investigacion-fabrica-
cién que tiene Biotechnica en el
area de Night City. Solo responde de
sus actos ante la oficina regional de
Biotechnica en La Jolla, ante los

otros fres gerentes, o ante la junta.

directiva del Monoclonal Research
Lab; sin embargo, no puede permi-
tirse el lujo de gue sus inmediatos
subordinados sepan que esconde
un importante prisionero en las de-
pendencias de investigacion sin
haber informado a la cipula de
Biotechnica, por lo que debe an-
darse con cuidado. ;

En realidad, tras interesarse por
el extrafio pedido gue le hizo
Thompson, €l sdlo aspiraha a ga-
nar puntos si conseguia descu-
brir si el proyecto era merecedor
de la atencidn de la corporacidn,
por lo gue secuestrd a la mujer

- de Fulham. Pero cuando éste le

contd el objetivo del proyecto, se

empezd a plantear si no era mejor

aprovechar los cohetes asesinos
para sus propios fines de promo-
cion. Decide raptar a la ingeniero
Jefe, se cabrea bastante por la
muerte del padre, y examina las
fotos que le traen sus hombres de
los extrafos fotografiados en Hi-
Tech, que pueden ser cualguier
cosa. Por si acaso, aumenta la se-
guridad de forma discreta.

Davis vive en la Zona Corporativa,
estd casado y tiene un hijo. de
cuatro afios. No visita la factoria

' a menudo excepto para alguna

rara inspeccion;, puesto que la ma-
yor parte de su trabajo es teletra-
bajo. Sin embargo, tltimamente va
casi cada dia en secreto para
controlar el desarrollo del proyec-
to. Los guardias del edificio de-
penden directamente de él, por lo
que no hacen preguntas.

William Greenberg

Departamento de Recursos Humanos
Militech Tower, 009854 CC

Night City, 23-11-2019

Estimado Doctor Thompson:

La compafiia Militech ha sabido de su liberacién tras el
infortunado asunto Brown. Asimismo, le felicita por la fundacién
de su nueva compafiia HiTech Corporation; no hay duda de que con
una persona tan capaz come usted al mandc esta nueva empresa con-
seguird grandes logros.

Me permito distraer su atencidn para hacerle llegar, en |
nombre de la corporacién, una importante oferta de ceolaboracién. ]
Sabemos que su compafiia es pequefla, perc altamente especializada,

y Militech necesita investigadores de primera linea como los que I
usted ha logrado reunir, empezando por sus antiguos ayudantes Mi-
chasl y Norma Stanford, de quienes sabemos que trabajan con usted I
desde gue les llamé hace un par de afics. La corporacién no ha ol-
vidado sus anteriores y prometedcras investigaciones en nuestras '
instalaciones, y deseariamos gue tras este inevitable y desgra-
ciado paréntesis usted colaborase de nuevo con nosotros. I

La oferta que tenemos a bien hacerle consiste en la adqui-
sicién de un 25% del valor de su compafiia y en el aporte gratuito
de todo el material y personal técnico gue usted necesite, amén de
una pensiodn vitalicia de diez millones de euroddlares para cuando
usted decida retirarse. Esta oferta puede incluso duplicarse a
posteriori, en funcién de los resultados de nuestra colaboracién.

Esperamos que reflexione sobre nuestras proposiciones y

mantenemos la confianza de recibir una respuesta positiva. Sin
otro particular, le saluda atentamente:

William Greenberg
Manager de Personal de Militech Corporation

Carta de militech corp.

"TOUIEN PUEDE LLESAR A DECIDIR

SOBRE LA VIDA Y LA MUERTYTE
TIEMNE €i. PODER BE UN GIDS. ..

PERO MNINSCUMA MAQUINA GEBERIA

JUGAR MNMUNCA A SER DIOST,

VICTOR LUCA, ARREGCLADOR
ZONA DE COMBATE,

NGHT CITY

REPARTO Y ESTRELLAS INVITADAS

p BERNHARD THOMPSON: Monstruo de la ciencia, 65 anos

INT 10, REF 5, TEC 9, FRI 4, ATR b, MOV 6, TCO 4, EMP 5

Implantes: ninguno

Habilidades: Alerta 3, Fisica 9, Medicina 8, Educacion 7, Matematicas 8, Pistola 3,
Soeial 3

» DEBORAH THOMPSON: Ingeniero, 25 afios

INT 10, REF 9, TEC 10, FRI 5, ATR 8, SUE 5, MOV 7, TCO 5, EMP 6. Salv. 6, BTM 0
Implantes: ninguno

Habilidades: Alerta 4, Disefio industrial 9, Quimica 7, Educacion 4, Mat 8, Physics 7,
Programar 7

P> KIMIKO FUJISHIMA: Ingeniero, 26 afos

INT 9, REF, 7, TEC 9, FRI 7, ATR 8, SUE 7, EMP 7, MOV6, TCO 5

Implantes: Procesador basico, Conectores interface, Conexian de cybermddem
Habilidades: Alerta 5, Quimica 9, Educacion 4, Mat 5, Fisica 6, Programas 4, Pistola 2

P> AXEL WIERZBOWSKI: Ingeniero, 30 afios

INT 8, REF 6, TEC 10, FRI 6, ATR 6, SUE 5, MOV 6, TCO 7, EMP 6
Implantes: ninguno

Habilidades: Alerta 4, Mat 5, Fisica 6, Electrénica 8, Escopeta 3

P ROBERT CROWE: Netrunner/Programador, 28 afios

INT 8, REF 9, TEHC 7, FRI 8, ATR 7, SUE 6, MOV 5, TCO 6, EMP 6

Implantes: Procesador Basico, conexion de cybermadem, Conectores interface, Co-
nexion de DataTerm, Conexidn de vehiculo

Habilidades: Alerta 5, Interface 5, Con. Sistemas 6, Programar 7, Mat 4, Disefio cy-
berdeck 6, Seguridad Electrdnica 7, Pistola 5

p TIMOTHY BURNS: Solo, 32 afios

INT 6, REF 10, TEC 5, FRI 8, ATR 5, SUE 7, MOV7, TCO 10, EMP5

Implantes: Procesador Basico, Conexion de arma inteligente, Conectores interface, Editor de
dolor, Ciberojo (1), y tres implantes mas de combate (a discrecion del Dj, segin grupo)
Habilidades: Sentido de combate 7, Alerta 7, Pistola 6, Escopeta 7 (9 con implantes)

» EDWARD DAVIS: Corp, 38 aiios

INT 8, REF 6, FRI 8, ATR 7, SUE 5, MOV 6, TCO 7, EMP 5

Implantes: Procesador Basico, conexion de cybermodem, Conectores interface, Zocalo de
chips, Cyberoido, Sensor de movimiento, Scrambler, Oida amplificado, Analizador de voz. Habi-
lidades: Alerta 5, Recursos 6, Contabilidad 6, Educacin 5, Politica corporativa 6, Mercado
de valores 4, Pistola 4, Conducir 2, Percepcidn humana 5, Social 4
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