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COMUNICADO

n afio méis llega a su
| l fin y, pese a todo
tipo de crisis, teneis
en vuestras manos un
nuevo nimero de “EI
Aventurero”, el dltimo de
este 1.992. Seguramente
tengais este afio una
gran cantidad de recuer-
dos tanto buenos como
malos. En la redaccién de
“El Aventurero” también
los tenemos, pero sobre
los pesares y dificultades
de llevar a cabo esta
revista en nuestro ratos
libres tenemos una com-
pensacién que hace que
cada aproximadamente
dos meses la tengais en
vuestras manos y c¢sa
compensacién sois voso-
tros. Gracias a vosotros,
gente aventurera como
los que hacemos esta
revista, seguimos con la
ilusién de imprimir
nimero tras nimero y
no nos importa no ganar
ni un duro porque gra-
cias a vosotros lo que
ganamos son amigos. Que
pascis una Feliz Navidad
y recordad que ¢l préxi-
mo afio os seguiremos
esperando.
La redaccién
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Aventura Gréfica 16 bits

Casi dos afios después de
que se empezara a hablar
del proyecto, LucasArts ha
terminado por fin su dltima
aventura grédfica: “Indiana
Jones and the fate of Atlan-
tis”. Teniendo en cuenta el
tiempo que habfa tardado en
realizarse, y viendo la exce-
lente calidad del “Monkey
Island 2” que por contra fue
rogramado con una rapidez
inusual en la famosa compa-
fifa americana, muchos pen-
sdbamos que la dltima aven-
tura de Indy iba a salirse de
los indices de puntuacién en
todas las criticas; sin embar-
go, aunque esto Gltimo s{ se
ha cumplido (mucha gente
tenia el “10” en la punta del
boligrafo aun antes de verlo),
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si hacemos un anédlisis obje-
tivo y global no es fécil ni
siquiera afirmar que “Indy
4" es mejor que “Monkey
Island 2”.

Indudablemente, tan
s6lo la presencia del arqueé-
logo méas famoso del mundo
marca la diferencia para
muchos aficionados, que sin
duda no se verén defrauda-
dos; pero el guién de esta
aventura en concreto, aunque
sin duda hubiera dado pie a
una excelente pelicula, no
parece adaptarse muy bien a
lo que es una aventura gréfi-
ca hasta la parte final del
juego, cuando llegas a la ciu-
dad de Atlantis. Entre tanto
hay muchos viajes de un
lugar a otro que te despistan
hasta el punto de no saber
muy bien dénde estds en
algunos momentos, y el dnico
interés estd en llegar cuanto




antes a la ciudad perdida y
en ciertas escenas semi-
arcade, del tipo de las de
“Operation Stealth” o “Space
Quest IV”. Una vez en Atlan-
tis la aventura mejora mucho
en guién y planteamiento.
Para acabar este
repaso a los aspectos negati-
vos del juego, hay que hacer

En el aspecto gréfico
se ha abandonado el sistema
usado en Monkey 2, es decir,
la digitalizacién de dibujos
hechos a mano para volver a
los lndicionafcs gréficos
hechos directamente sobre el
ordenador. La verdad es que
de una u otra forma son exce-
lentes, pero personalmente

notar que la misica pasa casi
desapercibida, salvo el tema
principal, por supuesto, y
algin que otro més, pero
comparado con el “Monkey
Island 2” pierde bastante en
este aspecto.

Todo lo dicho ante-
riormente no quita para que
ésta sea una aventura grifica
excelente, incluso podriamos
calificarla como obra maes-
tra; pero creo que todos a
estas alturas sabemos que
LucasArts no hace otra cosa
que obras maestras, y todo lo
que podamos decir de negati-
vo serd siempre (o hasta que
se demuestre lo contrario) en
comparacién con produccio-
nes anteriores de una compa-
fifa cuyo liderazgo en el
terreno de las aventuras gré-
ficas nadie discute.
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pienso que de este modo los
personajes y objetos anima-
dos se integran méds con el
fondo y todo parece mis real.
Hay que destacar también los
efectos de luz en escenarios
oscuros, donde con el tiempo
vas viendo més cosas confor-
me se acostumbra la vista.

En cuanto a las ani-
maciones no hay préctica-
mente diferencias con Mon-
key Island 2; son muy bue-
nas, sobre todo en los gestos
que hacen los personajes al
dialogar, pero no ha habido
un esfuerzo especial por
mejorar lo conseguido en su
anterior produccién. Tampo-
co hay muchas escenas inter-
medias, pero las que hay
estén bastante bien. Mencién
aparte merece la presenta-
cién, que es de quitarse el
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sombrero; aquf si se ha
empleado realmente el famo-
so sistema iMUSE (unién de
misicas diferentes de forma
suave) y es para verla una y
cien veces. }I)'ambién toda la
escena final estd muy conse-
guida.

Aunque en superpro-
ducciones como ésta el que
los problemas que hay que
resolver sean buenos o poco
trabajados
no suele importar mucho al
lado de los gréificos, el guién.
la misica, etc. cabe decir que
es una aventura correcta,
aunque un tanto fécil y sin
ningin problema que llame
la atencién especialmente.
Esto también es debido al
esfuerzo que se ha derrocha-
do, inidtilmente en mi opi-
nién, en hacer tres caminos
diferentes. Creo que muchos
hubiéramos preferido que
pusieran los tres seguidos,
uno detrds de otro, porque
hacerte la aventura de otra

forma cuando sabes ya el
final, tiene muy poco atracti-
vo.

Y, francamente, creo
ue no hay mucho més que
ecir. Tan sélo repetir una

vez més que es una excelente
aventura, como lo son todas
las de LucasArts, pero una
vez que te la acabas, mien-
tras ves los créditos, no estds
con la boca abierta y la sen-
sacién de haber visto algo
extraordinario; més bien
dices: “Bueno, ha estado
bien...”.

JOSE RUIZ CRISTINA

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASFILM
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THE DAGGER OF AMON RA

Acaba de llegar a nuestras
pantallas, directamente de
USA
y en exclusiva para “El
Aventurero” gracias a uno de
nuestros colaboradores, una
de las iltimas novedades de
la compaiiia Sierra On Line,
cuya produccién de aventu-
ras gréficas cada dia es miés
abundante; se trata de “Laura
Bow II: The Dagger of Amon
Ra”.

El juego estd ambien-
tado en Nueva York a comien-
zos de siglo: Laura Bow, una
detective amateur, (que ya
protagonizé anteriormente
otra aventura de Sierra que
no llegé a Espaiia)
es contratada por un famoso
diario neoyorquino; el direc-
tor del periédico le encarga
como primer reportaje la
investigacién del robo de la
famosa daga de Amon Ra, que
ha desaparecido del museo
poco después de haber sido
traida de Egipto. Una vez en
el museo, sin embargo, la
trama se complicard con la
aparicién de los cuerpos de
distintos personajes que han
sido asesinados.

La primera vez que
cargas “The Dagger of Amon
Ra”, tienes la impresién de
que estds ante un juego sin
muchas pretensiones, de los
tipicos de Sierra, que ya
hemos criticado en otras oca-
siones desde estas pdginas:
la presentacién es muy
buena, con una animacién
soberbia, y en lo que con-
cierne a la musica, el tema
principal estd bastante
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logrado, con lo que el
ambiente es fenomenal. Pero
una vez que comienza real-
mente el juego te encuentras
un tanto perdido, con muchas
pantallas adonde ir, muchos
objetos para coger y poca
idea de lo que se supone que
tienes que hacer.

Sin embargo, poco a
poco notas que la cosa va
mejorando: los efectos de
sonido Soundblaster son
magnificos y dan mucha
ambientacién; las animacio-
nes han mejorado mucho res-
pecto a otros e’luegos. como
*King Quest V” o incluso
“Space Quest IV”,
con lo que el movimiento de
los personajes y objetos es
mucho més real. Pero lo fun-
damental, lo que realmente
cambia el panorama que ofre-
cian hasta ahora los juegos de
Sierra, es que ya no te sien-
tes limitado en las acciones
que puedes realizar; esto es
debido a que aunque el siste-
ma de juego no ha variado en
absoluto respecto a otros jue-
gos, Laura tiene una libreta
de notas en la que apunta lo
més importante de la investi-
gacién (personas, lugares), y
puede preguntar sobre todo
ello a cualquier personaje
del juego, con lo que los diéd-
logos y las conversaciones
que, nunca Nos cansaremos
de repetir, son el alma de la
aventura y son muy abundan-
tes.

Ademés los problemas estin
bien propuestos; siempre
usas los objetos con sentido.

Esto es lo que podria-
mos decir de la primera
parte del juego (hasta que
entras en el museo): una
buena aventura rara pasar el
rato, pero ain le falta algo
para poder darle un diez: es
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algo que hasta ahora no habia
conseguido nunca Sierra; un
buen guién, un buen desarro-
llo de la historia, que man-
tenga al jugador pegado a la
pantalla hasta terminar el
juego. Y esta vez nos alegra-
mos de poder decir que Sie-
rra lo ha conseguido. Porque
una vez en el museo, al aca-
bar de interrogar a la gente,
la historia da un giro inespe-
rado cuando uno a uno los
invitados empiezan a morir,
mientras vas descubriendo
que el museo encierra en
realidad muchos secretos. El
hilo de la historia estd lleva-
do de forma realmente magis-
tral, en medio de un ambien-
te de misterio perfectamente
logrado gracias sobre todo a
la misica de fondo, que no
tiene nada que envidiar a la
de cualquier buena pelicula
de misterio. Todo esto alcan-
za su culminacién en el ulti-
mo acto, donde una figura
envuelta en vestiduras
negras te persigue por todo
el museo intentando acabar
con la dltima victima: td.
Esta parte del juego en con-
creto es de esas escenas
(como el sueiio del “Monkey

Island 2” o la presentacién
del “Indiana Jones 4”) que
hacen de un buen juego una
obra maestra, y por las que
vuelves a jugarlo més de una
vez a pesar de haberlo acaba-
do ya.

Por si todo esto fuera

oco, al final del juego el

inspector encargado del caso
te interroga sobre tus averi-
guaciones de tal forma que
tendrds que averiguar por tf
mismo qué ha ocurrido real-
mente en el museo, y esto no
es nada fécil (la trama es del
tipo de la del “Cruise for a
Corpse™), por lo que segura-
mente tendrds que jugar toda
la aventura otra vez fijdndole
en todo hasta que des con la
solucién.

Asi pues, aunque los
lectores veteranos sabrdn
que en esta revista hemos
sido muy criticos con las
aventuras de Sierra, en esta
ocasién es obligado quitarse
el sombrero: “The Dagger of
Amon Ra” es todo un seiior
juegazo.

JOSE RUIZ CRISTINA

THE DAGGER OF AMON RA
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COMENTARIO SPECTRUM
48k: WHITMAN DAY

Que mania les ha dado a
todos con Lovecraft. Bueno.
M4és vale bueno tarde que
nunca.

W.D. se nos presenta
como un juego para los 48k
dividido en tres cargas dis-
tintas, algo ya habitual para
las conversacionales. No
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tiene gréficos, excepto un
par bastante logrados, pero
tampoco son necesarios, ya
que el texto tiene una gran
fuerza visual e imaginativa.

La verdad es que JON
ha realizado un excelente
trabajo.
La adiccién y dificultad
estdn en progresién geomé-
trica. Asf como la primera
parte es muy sencilla y casi
se te dan los pasos para ter-
minarla, en la segunda y ter-
cera aumenta el nivel de
pericia (y el nimero de bytes
usados) para alcanzar un sta-
tus bastante aceptable, aun-
que quizd sencillo para un
jugador muy experto.

La historia esté fiel-

EL AVENTURERO

mente basada en relatos de
H.P. Lovecraft, por ejemplo,
la primera carga toma la his-
toria “El dia de Nahum Went-
worth” y la reconstruye casi
exactamente al relato origi-
nal, jcon los mismos persona-
jes de la novelal

Eres un pobre sujeto
habitante de Boston llamado
Clyde Wentworth al que su
coche le ha jugado una mala
pasad dejéndole tirado en
medio de la carretera un
terrible dfa de lluvia. A par-
tir de aquf descubriré una
casa con un extraiio inquili-
no que serd el desencadenan-
te de una sucesién histérica
de pesadillas dentro de un
mundo plagado de maldad
donde, jmenos mal!, ain exis-
te el amor y la amistad.

Comentemos (que no
critiquemos) la técnica:
Aunque en la primera parte
sobren 4000 y pico bytes
“casi” no se nota ya que la
historia no da para mds, pero
si no hacian falta 4 ks, gpor
qué no nos ha deleitado con
unos mensajes de examina, o
algin que otro gréfico que
seguro no habria quedado
mal?. De todas maneras, el

juego sigue dejando jugar
9




(valga la estipida redundan-
cia) bastante bien y no pier-
de un dpice de su atractivo.
La segunda carga
comienza dentro de una sala
forense con un fiambre sobre
la camilla. Un prometedor
comienzo. Luego tendremos
que ir de Boston a Innsmouth
con tu fiel “compaifiera™ en
busca de aventuras. Esta
parte, como la tercera, esté
bastante méds elaborada que
la primera, y no sélo se nota
en una mayor cantidad de
mensajes, Sino en una manera
més flexible de llevar cada
situacién.
Los

PSI's estdn

correctos. No hacen grandes
florituras, pero tampoco es
necesario que bailen sobre la

cuerda floja. Son necesarios y
cumplen perfectamente su
cometido.

Para terminar diré
que JON, desde esta aventura
se ha convertido en mi escri-
tor favorito de aventuras,
desbancando al incombustibl
Carlos Sisi, y si no, leer el
comentario sobre el juego
“Mundo Subterréneo” conte-
nido en las pédginas de esta
revista.

S6lo unas palabras:
jAnimo Juan Manuel! jNo
pares, sigue en la cresta de
la ola y en el podio de los
mejores!

BORIS

WHTTMAN NAY
RAC/EL SINDICATO
SPECTRUM

—

oo BEEEEIBEE

ORIGINALIDAD GRAFICOS
AMBI

10

ADICCION TOTAL
ENTE JUGABILIDARD

EL AVENTURERO




SITGES 92

Ante todo quiero
agradecer, y muy efusiva-
mente, al director de esta
vuestra revista por haberme
permitido introducir un
pequeiio articulo sobre el
festival de Cine Fantdstico de
Sitges, ya que el mundo ciné-
filo, pese a mis constantes
rogativas, nunca habfa llega-
do a estas péiginas.

En fin... Como un aiio
miés, Sitges se convirtié en la
capital mundial del cine fan-
tistico y, ademds, en un aiio
muy especial ya que se cum-
plia el 25 aniversario de tal
evento y para esta gran cele-
bracién el repertorio filmico
era de lo més jugoso y varia-
do.

Antes de empezar con
el comentario en sf, una
pequeiia puntualizacién:
Debido a mi condicién de
simple espectador no pude
visionar la totalidad de las
peliculas presentadas al fes-
tival (tanto concurso como
informativas, pero si intenté
escoger las que creia mejores
o més interesantes.

Pero empecemos con
las peliculas:

El nuevo cine japonés
arrasa. La alucinacién vesti-
da de acero (azul) amalgama-
da con entremeses de carne.
Tetsuo es una pelicula rara
pero cautivadora. Rodada en
blanco y negro no desmerece
hasta el resultado final y,
aunque se ve que se utiliza-
ron cuatro yenes para hacer-
la, es increible el resultado.

La historia (jejem!),
un simple japonesito de a pie
debido a ciertos encuentros
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indeseables se ve convertido
en una masa semihumana,
semimdquina que lo trans-
forma en un ser muy especial
perseguido por el mago de
turno.

Planos locos, trave-
llings alucinantes y una his-
toria que resulta tan incom-
prensible como inquietante.

Totalmente recomen-
dable.

TETSUO ]I, The body

Tetsuo a todo color y
con miés dinero de por medio.
Nuevamente tenemos una
secuela que supera al origi-
nal no séqlo por la abundancia
de medios sino por la tre-
menda imaginacién de sus
creadores.

Tetsuo II viene a con-
tar la misma historia desde
otro plano, para ello no reba-
ja la pelicula, al contrario, la
enriquece y le da unos nue-
vos matices que en la prime-
ra parte s6lo se nos habian
dado a entender. A esta peli-
cula de fue otorgada la Men-
cién Especial del jurado por
su disefio de produccién (y
muy bien otorgado).

jAy, ay, ay! ... {Sam!
{Qué nos has traido aquf?

La tercera parte de
Evil Dead (mal llamada aquf
“Terrorificamente muertos”
jpuaj!) hace agua por todos
lados.

Seiiores, cojan “Un
astronauta en la corte del rey
Arturo”, pénganle un par de
esqueletos pululando de un
lugar a otro y ya tienen
Army of Darkness.

Sam Raimi decepcioné
a muchos. La utilidad acaba a
los tres cuartos de hora y la
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elicula empieza a caer en
os tépicos de costumbre.
Una pena.

BRAINDEAD
De Nueva Zelanda

llega el diltimo grito gore y
hemoglobinico.

Qué se puede decir de
la pelicula estrella del festi-
val que no la defina la pala-
bra g-e-n-i-a-l.

Ya Peter Jackson nos
sorprendié con su Bad Taste
(“Mal gusto”) y Meet the Fee-
bles, pero ahora da la campa-
nada con una excelente come-
dia negra de zombis, tripas y
i3000 litros de sangre!

La espaiiola Diana
Pefialver tiene un papel pro-
tagonista y desencadenante
de la historia, una historia
llena de situaciones terrori-
ficas y divertidisimas que
desembocardn en un final
quizd excesivamente largo.
Una maravilla
hemoglobinica a descubrir
cuando se estrene en circulos
comerciales.

Esta pelicula de Peter
Hyams (“Capricornio
uno”,”2010 Odisea dos”, etc.
) se nos presenta como una
feroz sdtira sobre el mundo
de la televisién y los estra-
gos que produce a nuestras
pobres e infelices mentes
catédicas. _

- Una comedia correosa
y critica sobre el mundillo
que rodea los canales y boto-
nes de nuestra caja tonta a
toda velocidad.

La nueva moda, el
infiernovisién, ya estd aqui.
Y aunque Satands se vista
como el presentador de un
popular concurso sigue sien-
do igual de malvado y sus

12

fines no cambian: trata de
conseguir nuevas almas para
su paraiso infernal privado.

La carcajada continua
estd servida en 625 lineas y
no se puede dejar escapar.
Una magnifica pelicula acom-
paiiada de un excelente y
fenomenal miisico Scon (sélo
Scon).

La originalidad en el
cine americano aln existe y
Stay Tuned lo confirma. Es
un crimen no ver esta pelicu-
la.

Pseudo cine francés
que de fantdstico tiene miés
bien poco. Una historia esti-
pida con unos personajes que
parecen sacados del culebrén
méds cutre de la television
mejicana. Para olvidar.

Aunque no esperdba-
mos ver mids que un Work in
Progress (algo asf como una
copia de trabajo), su direc-
tor, Alex de la Iglesia, se
plant6 en medio del escena-
rio con una sonrisa compla-
ciente y nos solté con poco
tacto que no habia
preparado el documental de
su pelicula, asi que tuvimos
que conformarnos con ver el
trailer y poco més. Menudo
timo!

BORIS
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LITERATURA FANTASTICA

-Crénicas de Belgarath (C.B.)

Dentro del gran auge en esta
experimentado de la litera-
tura fantdstica, David
Eddings ha destacado nota-
blemente en este campo.
Eddings es un hombre polifa-
cético, que ha trabajado en
las més distintas profesiones
hasta dedicarse a la literatu-
ra fantdstica. En Espaiia sus
Crénicas han tenido un nota-
ble éxito, y han dado lugar a
una interminable saga, com-
parable a la “Dragolance”.
Sin embargo a pesar de que
las Crénicas estdn formadas
por cinco volimenes, una
pentalogia, no llegan aburrir
o hacerse tediosas en ningin
momento. Es, quizds, la
curiosidad inicial por cono-
cer la procedencia y origen
del protagonista, Belgarion
(al final de la pentologia asi
se le conocerd), la que invita
a continuar leyendo. El lec-
tor va recogiendo muestras,
sospechas, y con ellas va for-
mando el origen del protago-
nista. La espera se puede
hacer larga, porque hasta tan
sélo el tercer volumen se nos
brinda la posibilidad de
conocer quién es Belgarion.
En conjunto, los cinco voli-
menes son una lectura amena,
entretenida, aunque es qui-
zé4s el tercero el que resulte
miés rdpido de leer, por su
dinamismo y por la fuerza de
los acontecimientos. La des-
cripcién de los lugares por
los que transcurre la novela
es rica y la accién guarda un
importante papel en la nove-
la, pero serd la fuerza y el
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cardcter de cada personaje lo
que enganche al lector. El
misterio e inteligencia de
Belgarath, la astucia de Seda,
la fortaleza fisica de Barak o
la ternura y firmeza de Pol-
gara van rellenando la escena
de la novela y dando pinccla-
das a la descripcién. Algunas
personalidades de la novela
se observa una lenta evolu-
cién, como la madurez que va
mostrando Belgarion en el
transcurso de los aconteci-
mientos o la de su joven
esposa.

Sin embargo, Eddings
cae muchas veces en el tépico
en su pentalogia. Aparecen
personajes tipicos de cual-
quier novela épica (el caba-
llero imbatible y noble en
entre olros) o en curiosos
finales felices de los compa-
fieros del grupo. A pesar de
ello, nos sorprende en algu-
nos acontecimientos y en
giros bruscos de la trama.

Desde luego, la Cré-
nicas constituyen una nove-
las de notable calidad, suma-
mente entretenidas y amenas,
y una pentologia consejable a
cualquier amante de la lite-
ratura fantdstica. Pese a ello,
es innegable la pesadez que
muestran los autores al ati-
borrarnos con continuaciones
initiles de algunas coleccio-
nes (Ver la Coleccién de la
Dragolance, por ejemplo). A
las Crénicas le han seguido
otra multitud de libros, que
quizds en su momento comen-
temos, y que no sabemos si
son escritos por afan de
lucro o para dar término a la
saga.

ALFONSO PEREZ MARTINEZ
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MUNDO

SUBTERRANEQO

Es ésta otra de las
grandes obras de JON (al que
ya ha elogiado BORIS en el
WHITMAN DAY) cuando su
grupo se llamaba AAC y que,
como sabreis si mirais las
noticias, ahora a pasado a
formar parte del SINDICATO
DEL SOFTWARE.

El argumento es
puramente tolkeniano y no
merece la pena entrar en él,
s6lo destacar que te encuen-
tras lo de siempre, ogros,
trolls, goblins, dragones, ...

La ambientacién del
juego es seguramente lo que
méis destaque del mismo,
pues las descripciones de las
localidades son amplias y
muy buenas ademds de ir
acompafiadas de unos gréafi-

cos de gran calidad (aunque
segin hemos podido ver ocu-
pan més de lo deseable, pesec
a ser un juego de 128k) y
unos mensajes no excesivos
en nimero pero si muy bien
escritos cuando se presentan
como respuesta a tus Orde-
nes.

El desarrollo en si es
bastante complicado pues de
vez en cuando se echan en
falta los sinénimos, no obs-
tante ello no es un problema
grave pues las “trampas” o
dificultades con que nos
encontramos se resuelven con
un poco de légica y muchas
veces si sabes c6mo sélo tie-
nes que esperar un poco para
encontrar la palabra adecua-
da. Lo positivo del juego es
que desde un principio vas
haciendo cosas, que tienecs
suficientes pantallas para
moverte y para hacerte pen-
sar con rapidez por lo que si
al principio no resuclves un
problema dédndole unas pocas
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vueltas lo encontrarés sin
limitarte ademds el programa
a estar encerrado en unas
pocas habitaciones. Se ve que
el programador sabe lo que
hace.

En cuanto a los PSI
hay bastantes, ni muchos ni
pocos, y la mayorfa de ellos
son funcionales, aunque en
casi todos se echa en falta un
poco més de didlogo que
nunca viene mal. Muy desta-
cable el Kender que durante
gran parte de la aventura nos
acompafiara.

El juego es por tanto
muy adictivo al tiempo que
mantiene un nivel alto de
dificultad no por el exceso
de problemas (pues no hay
demasiados), sino por su
correcta colocacién en el
lugar y momento oportunos
para que nunca baje la ten-
sién del jugador. Una pega
bastante importante que le

podemos poner sobre todo al
programador es que no haya
sacado més jugo de los 128k,
pues le sobra muchisima
memoria y quizd si se hubie-
ra contenido un poco con los
réficos le hubiera cabido el
juego en 48k y hubiera llega-
do a més usuarios.

En definitiva, otro
gran producto de JON, cuyo
nombre empieza a ser sinéni-
mo de gran calidad.

ANTONIO PELAEZ
BARCELO

]goelc{{man// aaéos / ADICCION Im%_l
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H. P. LOVECRAFT: BIOGRA-
FIA

oward Phillips Love-
Hcraft nacié el 20 de

agosto de 1890 en Pro-
vidence (Rhode Island,
EEUU). Su padre, Winfield
Scott, fue internado en 1893
en una institucién
mental,tras sufrir fuertes
alucinaciones, y murié cinco
afios después. Su madre,
Sarah Susan Phillips, una
mujer neurética y posesiva,
se volcé en el pequeio
Howard, al que apenas dejaba
alejarse ni jugar
con otros niifios.
Asi fue como
Lovecraft, siem-
pre superprote-
gido, solitario,
reprimido,
empezé a recu-
rrir a la fantasia
como vilvula de
escape. Su abue-
lo, Whipple Phi-
llips, aficionado
a la novela goéti-
ca de terror, le
entretuvo fre-
cuentemente
leyéndole rela-
tos de este tipo.
Lovecraft apren-
dié a leer a los
tres afios de
edad, y la lectu-
ra se convirtié en una pasién
insaciable. Pasé muchisimas
horas en el dtico de su casa
devorando libros de mitolo-
gia cldsica (de nifo, segin
conté él mismo, llegé a cons-
truir altares a Pan, Apolo y
Atenea). Tal pasién por el
paganismo le llevé a decla-
rarse ateo hacia los siete
afnos.
De hdbitos nocturnos, sus
fantasias comenzaron a mani-
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Howard Phillips Lovecraft la
(1890-1937)

festarse a través de pesadi-
llas. Conocié entonces la obra
de Poe, y se derrumbé el
“mundo clédsico” en que habia
vivido hasta entonces, susti-
tuyéndolo por “las emanacio-
nes corrompidas de 1la
tumba”. Comenzaban a ges-
tarse los Mitos de Cthulhu.
La asistencia
a la escuela secundaria supo-
ne un trauma para él, pues le
obliga a dejar su mundo
cerrado y abrirse al medio
social. La desestabilidad
animica y el hecho de pade-
cer poiquilotermia (su cuer-
Po no podia
mantener una
temperatura
constante)
hacen que
Lovecraft deba
abandonar los
estudios.
Desde
entonces Vivi-
réd préctica-
mente reclui-
do, dedicdndo-
se por entero a
leer y escri-
bir. Ello le
proporcionaba
mayor saltis-
faccién, pero
no asi dinero:
penuria
econémica le
asolé durante
gran parte de su vida. Ello le
empujé a escribir colabora-
ciones en revistas y periédi-
cos (“Providence Evening
News"”, “Gazette-News"”,
“Weird Tales”...), lo que le
permitié conocer a escritores
que compartian su guslto por
el terror: Robert Bloch, Clark
Asthon Smith, August Der-
leth, Frank Belknap Long...
grupo al que se dio en llamar
“circulo de Lovecraft”, y con
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el que mantuvo una intensa
correspondencia.

Pese a su misoginia y
su fobia al sexo, se casé en
1924 con Sonia Greene, a la
que conociera en 1921. Los
peculiares hébitos de Love-
craft terminan por hacer
inviable la convivencia, y
ambos se divorcian (amisto-
samente) en 1929. Lovecraft
vuelve a Providence (durante
el matrimonio, habfa vivido
en Nueva York) y retoma su
actividad literaria.

El 2 de marzo de
1937, aquejado por fuertes
dolores intestinales, visita al
médico, el cual le confirma
sus temores: cédncer. El1 15
del mismo mes, de madruga-

da, muere ¢l que para muchos
es el mis grande escritor de
horror de todos los tiempos.
Ninguna ldpida sefiala su
tumba.

© 1992 Jorge de Ory Murga

VIRUS
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TU MISION: Reproducirte sin cesar hasta dominar el medio.
TUS ALIADOS: Dificiles de encontrar en un mundo tan hostil.
TUS ENEMIGOS: Otros virus que intentan invadir tus dominios.
TUS PEORES ENEMIGOS: Las poderosas defensas del organismo.

i Atrévete con un
auténtico JPC |
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H.P. LOVECRAFT: SU ESTILO

El estilo de Lovecraft
es tremendamente personal e
inconfundible. Es también un
elemento controvertido, pues
mientras para unos e€s mara-
villosamente descriptivo y
elegante, sus detractores
argumentan que es excesiva-
mente barroco, recargado y
elitista. Nuestra postura, en
este articulo, tratard de ser
imparcial y objetiva (pese a
ser fervientes admiradores
del de Providence), y buscar
qué parte de razén tiene cada
una de ambas posturas.

Ciertamente, Love-
craft es un escritor eminen-
temente descriptivo, que
gusta de emplear sonoros
epitetos (que resultardn
familiares a los aficionados a
“La llamada de Cthulhu”:
leed las descripciones de
cada monstruo el “El libro
del Guardién” y os haréis
una idea), y que puede llegar
a hacerse pesado por la casi
total ausencia de didlogos en
sus escritos. Como narrador
también resulta algo limita-
do; gusta de crear una atmés-
fera de suspense, para lo
cual ralentiza la accién (en
ocasiones, la detiene) e
introduce los elementos des-
criptivos que tanto le gusta-
ban. Ello es lo que motiva las
criticas a que antes aludia-
mos. Quizds, lo méds sorpren-
dente es que quien descalifi-
c¢6 con mayor dureza la cali-
dad de la obra de Lovecraft
fue... el propio Lovecraft. En
los idltimos afios de su vida
lleg6 a considerarse un abso-
luto fracaso como escritor, y
a quejarse de su falta de
EL AVENTURERO

talento. En realidad, nunca
en su vida se consideré a si
mismo como un escritor pro-
fesional: se consideraba un
caballero, que escribia por el
placer de hacerlo; incluso
“malgast6” gran parte de su
vida en corregir escritos de
autores nefastos (y de otros
no tan nefastos: Derleth,
Howard, Bloch...) y en mante-
ner una correspondencia
dilatadisima (se calcula en
unas cien mil el nimero de
cartas escritas por Lovecraft:
un caballero no podia dejar
una sola carta sin respuesta).
Este hecho puede explicar el
ue su estilo literario no sea
emasiado ortodoxo, pues
simplemente escribia para
dar rienda suelta a8 sus fan-
tasfas y no para tratar de
llegar al gran piblico; sin
duda, se sorprenderia si
levantara la cabeza y viese
los muchos admiradores que
tiene hoy en dia...

© 1992 Jorge de Ory Murga
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LOS MITOS DE CTHULHU

Bajo este nombre
genérico se recogen los rela-
tos mis conocidos y valora-
dos de Lovecraft; el tipo de
terror reflejado en ellos es
ciertamente distinto del
terror “cldsico” (el de magia,
demonios, fantasmas..), y
aporta elementos originales y
novedosos: hibridos prehu-
manos, formas geométricas
irracionales, leyes césmi-
cas... Lovecraft, en alguna
ocasién, se refirié a su forma
de escribir terror como
“novela de horror césmico”.
En realidad, es la culmina-
cién de una tendencia que ya
comenzara a finales del siglo
pasado, que combinaba los
terrores arcaicos con las fan-
tasfas oniricas.

Asi pues, el elemento
fundamental de los Mitos de
Cthulhu (en adelante, Mitos)
es lo que se ha dado en lla-
mar “angustia césmica” de
Lovecraft: ateo como era,
traté de llenar ese vacio reli-
gioso creando un mundo mis-
tico que lo mitigara. Su
angustia se expresaba a tra-
vés de lo onirico (desde niiio,
Lovecraft sufrié terribles
pesadillas que, a menudo, le
sirvieron como inspiracién:
sus primeros relatos son , de
hecho, descripciones de via-
jes fantdsticos al mundo de
los suefios). Y ambos elemen-
tos son el principal compo-
nente de los Mitos. Lovecraft
los crea, pues, respondiendo
méis a una necesidad personal
que a un deseo de difundir-
los.

En su creacién, reci-
bié influencias de autores
como lord Dunsany, A.
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Blackwood, o E.A. Poe, entre
otros. También, evidentemen-
te, dejaron los Mitos love-
craftianos gran influencia
posterior: A. Derleth (posi-
blemente, el artifice de la
difusién péstuma de la obra
lovecraftiana; colaboré con el
maestro en la creacién de
algunas narraciones y, muer-
to éste, escribié fascinantes
relatos cthulhoideos como
“El sello de R'lyeh” o “El
rastro de Cthulhu”), R.E.
Howard (quien, ademads de su
aportacién a la cosmogonia de
los Mitos, creé al personaje
de Conan), R. Bloch, C.A.
Smith...

A aquellos lectores
d4vidos de un mayor conoci-
miento sobre los Mitos, pode-
mos remitirles al excelente
estudio de Rafael Llopis
publicado en “Los Mitos de
Cthulhu”, Alianza Editorial
(n® 194), que ademids recoge
una interesante compilacién
de relatos del genio de Provi-
dence y otros autores. Noso-
tros, a continuacién, daremos
breves reseiias sobre algunos
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de los relatos méds importan-
tes de los Mitos:

-EL HORROR OCULTO:
refiere c6mo un investigador,
en noche tormentosa, se acer-
ca a la Montaiia de las Tem-
Pestades. en busca del
‘horror oculto”, un ente mis-
terioso que asola la zona
sembrando la muerte.
Actuando en la oscuridad de
la noche, el ser va aniquilan-
do, uno por uno, a los compa-
fieros del protagonista. Este
va ahondando en el misterio,
pero cuanto méis se acerca la
verdad, también lo hace la
locura. El final es escalo-
friante.

-LA SOMBRA SOBRE
INNSMOUTH: uno de los més
célebres. El protagonista
visita Innsmouth, una ciudad
pesquera semiabandonada.
Ird descubriendo que el
abandono no es casual, y que
tras el extrafio aspecto de
sus habitantes se oculta un
secreto insondable y terrori-
fico... pero que le resulta
extrafiamente alractivo.
Leedlo y sabréis por qué.

- -EL CASO DE CHAR-
LES DEXTER WARD: uno de
sus escasos relatos largos. En
su mejor tradicién, Lovecraft
mezcla en esta narracién ele-
mentos de terror clédsico
(magia negra, alquimia...) con
otros procedentes de su par-
ticular cosmogonia. El prota-
gonista descubrird secretos
de sus antepasados, y al
ahondar en ellos se verd
envuelto en una pesadilla...

-EN LAS MONTANAS
DE LA LOCURA: una expedi-
cién trabaja en la Antédrtida,
y empezard a ser victima de
extrafios fenémenos. Uno de
sus miembros hallar4d,
casualmente, una serie de
cavernas adornadas con
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relieves en los que se descri-
be la llegada a la Tierra de
las distintas razas Primor-
diales. El terror llega cuando
el expedicionario descubre
que dichas razas siguen
aqui...

En este relato largo, se mez-
cla el cuento de terror con la
descripcién de la cosmogonia
de los Mitos. Imprescindible.

-EN LA NOCHE DE
LOS TIEMPOS: a mi juicio,
uno de los mds impactantes,
pues el terror surge cuando
el protagonista ha de enfren-
tarse a su propio pasado. Un
joven pasard varios afios en
una especie de letargo, tras
perder de repente todas sus
facultades intelectuales y
motoras, y recuperarlas tan
repentinamente como las
perdiera. La razén de tal
suceso la ird descubriendo a
través de sus sueiios...

-LA LLAMADA DE
CTHULHU: el narrador
adquiere una extraiia obra de
arte (una representacién del
Gran Cthulhu), que lc fascina
y aterroriza a la vez. Iréd
investigando su procedencia
y ahondando en el téirico
culto rendido a tal ser.
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Extrafios suefios sufridos por
el protagonista son el desen-
cadenate del terror.

-LOS HONGOS DE
YUGGOTH: no es un relato,
sino una coleccién de 36 poe-
mas de gran belleza. El pecu-
liar estilo de Lovecraft, que
en las narraciones puede lle-
gar a ser tedioso, alcanza en

frase del Necronomicén:”"Que
no estd muerto todo lo que
parece, pues con el paso de
los eones, incluso la Muerte

uede morir”) ... Nuestra
intencién no era hacer un
repaso exhaustivo por la obra
de Lovecraft, sino dar unas
ideas someras sobre algunas
de sus méds importantes
narraciones.

estos poemas una gran exqui-
sitez. Si podéis leer inglés,
haceos con le edicién bilin-
glie. Sublime.

Baste esta pequeiia
seleccién como muestra.
Razones de espacio nos impi-
den reflejar un mayor nime-
ro de relatos, como “El
horror de Dunwich”, “La
habitacién cerrada”™, “Los
que vigilan desde el tiempo”
o “La ciudad sin nombre” (en
éste dltimo aparece la famosa

© 1992 Jorge de Ory Murga
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OTROS RELATOS DE
LOVECRAFT

Lovecraft no es sélo
Mitos de Cthulhu, aunque
sean éstos los que més popu-
laridad le han dado. Tiene
otros muchos relatos, casi
todos, eso si, con componen-
tes de terror y oniricos, pero
que no forman parte de los
Mitos.

Los relatos oniricos
son un claro ejemplo. Como
su nombre indica, son des-
cripciones de viajes al mundo
de los sueiios, un mundo que
creé Lovecraft a partir de sus
propias pesadillas y ensoiia-
ciones, y que intentan buscar
el paraiso perdido en la
infancia, en el pasado, lejos
del racionalismo mecénico.
El més claro ejemplo es “Via-
jes al otro mundo: ciclo de
aventuras oniricas de Ran-
dolph Carter”, donde apare-
cen algunos esbozos de los
Mitos de Cthulhu que luego
crearia Lovecraft. Otros rela-
tos oniricos son “La nave
blanca”, “Los gatos de Ult-
har”... En general, los relatos
oniricos de Lovecraft son més
poéticos que terrorificos,
aunque incluyen algunos ele-
mentos de este tipo.

Hay otros relatos que
son propiamente de terror,
pero de un terror clédsico,
alejado de los horrores arca-
nos de los Mitos. Algunos son
especialmente significativos,
como “En la cripta” (un esca-
lofriante cuento sobre la vida
méas alld de la muerte), “Her-
bert West: reanimador”™ (en
el que se basé la pelicula
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“Reanimator”™), “Las ratas en
las paredes™, “El sabueso”,
“Lo innombrable”, “El cléri-
go malvado™...

Howard Phillips
Lovecraft fue un autor extre-
madamente prolifico. Harfan
falta varios nimeros de El
Aventurero dedicados inte-
gramente a su figura para
desarrollar con cierta pro-
fundidad su obra. Aqui sélo
hemos pretendido dar unas
notas sobre su labor litera-
ria. En cualquier caso, ya
sabéis que estas pdginas son
vuestras: si creéis que hemos
obviado algin relato impres-
cindible, podéis mandar
vuesiro comentario para que
se publique. Saludos aventu-
reros, y jque Dios os guarde
de las Alimaiias Descarnadas
de la Noche!
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LA AVENTURA
EN INGLATERRA

nte estas fechas navide-
fias de gasto desenfre-
ado y alegria inconte-

nida he crefdo oportuno que
en este nimero nos ocupemos
de lo que a nosotros nos pro-
porciona mayor gasto y ale-
gria: las dltimas aventuras
editadas en el mercado
inglés.

En primer lugar,
COMPASS ha lanzado ya hace
algin tiempo ZOGAN'S
REVENGE, segunda (o incluso
tercera) parte de THE BLOOD
OF BOGMOLE; en esta segun-
da parte el malo de la prime-
ra, ZOGAN, no se ha muerto
ain y reune una tropa de
orcos para volver a hacer el
mal y utilizar la magia al
revés de como lo hace Juan
Tamariz. El argumento no es
muy nuevo, la novedad es que
esta vez el autor (JOHN LEM-
MON) ha dejado de lado los
gréficos (digitalizados en la
primera parte) para dedicar-
se mids a meter problemas
interesantes y texto literario
en la aventura; la cosa pro-
mete. Y otra novedad de la
misma compaiiia es THE
WIZARDS SKULL, de la que
no sabemos nada pero que
dada la calidad de COMPASS
debe estar bien. El precio de
las dos es el de siempre 1.99
libras méis 1 por estar en el

¥}

extranjero cada una. La
direccién: COMPASS SOFT-
WARE/ 111 MILL ROAD,
COBHOLM ISLAND/ GT. YAR-
MOUTH, NORFOLK, NR31 OBB
(UNITED KINGDOM).

ZENOBI como siempre
lanza mds titulos de los que
cabrian en esta seccién (o
incluso en varias), lo miés
destacado de esta compaiiia
es la continida reecdicién que
estdn llevando a cabo ahora
ellos (recordad que todo esto
lo propici6 GORDON INGLIS)
de los titulos de ST. BRIDES,
siendo la mayorfa de grandi-
sima calidad (JACK THE RIP-
PER, SILVERWOLF, DOGBOY y
otros, que han recibido entre
el 9 y 10 en las puntuaciones
de FROM BEYOND) y ademis
la incorporacién de nuevos
titulos al ya amtlio catdlogo
de la compaiiia. Los méis des-
tacados son: THE CURSE OF
CALUTHA (la nueva aventura
del prestigioso LAURENCE
CRE?GHTON; 9 en FB), THE
WHITE FEATHER CLOAK (de
ST BRIDES; 10 en FB), THE
TAXMAN COMETH (de Steve
Clay; 8 en FB), RADIOMANIA
(de Keith Burnard, hecha con
el parser ABS) y muchas mis.
Ademés de todas ellas estan
disponibles cerca de diez
recopilaciones (tanto para
casette como para disco,
siempre de SPECTRUM e
incluso de SAM coupe) con
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precios entre las 2 y 5 libras
(gastos de envio 50 peniques
més en el extranjero, o sea
aqui). Si quereis més infor-
macién la direccién es:
ZENOBI SOFTWARE, 26 SPO-
TLAND TOPS, CUTGATE,
ROCHDALE, LANCASHIRE,
OL12 7TNX (UNITED KING-
DOM).

DELBERT THE HAMS-
TER sigue adelante y ademés
de sus propias creaciones
(alimentadas principalmente
por su director) como BRIAN
AND THE DISHONEST POLI-
TICIAN (7 en FB) que llevan
su caracteristico toque de
humor, ha conseguido
la licencia para vender las
aventuras de GLOBAL GAMES
(hechas por WILLIAM
YOUNG), como son: DOCTOR
GOO AND THE SAMORONS
(una aventura de cinco par-
tes), VIRUS (65% en CRASH)
y CASTLE THADE REVISITED
(8 en YOUR SINCLAIR) y
todas ellas a 1.99 libras o
2.99 en disco +3 (no indica
los gastos de envio para el
extranjero). La direccién es:
DELBERT THE HAMSTER
SOFTWARE, 9 ORCHARD
WAY, FLITWICK, BEDS MK45
1LF (UNITED KINGDOM).

Otra compaiiia en
pleno auge es THE GUILD, con
una gran cantidad de titulos
de los cuales sus dltimos
lanzamientos son: DANGER
ADVENTURER AT WORK!,
FIRELANCE y ALSTRAD (2
libras méds 1 por gastos de
envio al extranjero), pese a
que anteriores titulos no han
alcanzado la calidad de las
tres compaiiias ya citadas
merece la pena echarles un
vistazo a estas novedades. La
direccién es THE GUILD, 760
TYBURN ROAD, ERDINGTON,
BIRMINGHAM, B24 9NX (UNI-
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TED KINGDOM). Los cheques
o giros han de ponerse a
nombre de GLENDA COLLINS.

La libreria de domi-
nio piblico de FB sigue fun-
cionando y a sus titulos se
suma el nuevo de QUEST FOR
HOLY SNAIL donado por
Gareth Pitchford y Scott Den-
yer (director de DELBERT
THE HAMSTER). El precio de
todos los titulos es 99 peni-
ques (no sabemos gastos de
envfo) y la direccién: TIM
KEMP, 36 GLOBE PLACE,
NORWICH, NORFOLK, NR2
25Q (UNITED KINGDOM).

Por idltimo reseiiar la
aparicién de una nueva com-
paiiia, THE NORTHERN
UNDERGROUND, que esté
buscando nuevos titulos para
empezar a vender (de echo en
el EB 12 vienen los precios a
que venderd y los beneficios
que se llevard el autor) y ya
vende a 99 peniques una
recopilacién de tres juegos
de no mucha calidad (pero sf
poco precio). La direccién es:
THE NORTHERN UNDER-
GROUND, TOP FLOOR, 17
FISHER STREET, CARLISLE,
CUMBRIA (UNITED KING-
DOM).

Nada més, en el pré-
ximo nimero més noticias
desde el pafs del principe
Carlos y su amada esposa
Lady Di.

ANTONIO PELAEZ
BARCELO




COMENTARIO DE ROL:
EL SENOR DE LAS RUNAS
(RUNEQUEST)

“El sefior de las
runas” no es un médulo
ni un compendio de
mdédulos, religiones o
mundos para RUNEQUEST.
Es un complemento muy
importante para este
juego de rol que incluye
una pantalla con muchas
de las tablas necesarias
para montar una partida
y ademds un “librillo”
con consejos muy benefi-
ciosos para hacer de este
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mundo no un jucgo, sino
toda una realidad.
Empezando por la
pantalla decir que es
realmente grande (para
los algo *“talluditos™ os
recordard a las que se
utilizaban con las prue-
bas de la coca-cola y tal),
pero si tencis las de otros
juegos la del CTHULHU su
tamafio es ¢l mismo, asi
como cuatro folios encua-
dernados en cartén duro,
plegables y que ademids
de albergar una seric dc
tablas sirve para cvitar
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las miradas curiosas de
los jugadores cuando el
master ha de hacer una
tirada cuyo resultado no
quiere hacer piblico.

Contiene 16 tablas
de las cuales son muy iti-
les unas 10 (las de armas,
pifias, la de resistencia y
la de resultados en habi-
lidades) y, a mi juicio y
por la experiencia que
tengo en diversas parti-
das, sobran las de modifi-
cadores de habilidades
seguin el terreno, modifi-
cadores de ataque segin
esté el blanco y las de
ceremonias e invocacio-
nes.

(Por qué creo que
son innecesarias?, la
explicacién es muy sen-
cilla, la finalidad de esta
pantalla es mostrar las
tablas que a lo largo de la
partida vas a necesitar
con mis frecuencia o que
bien necesitardn los
jugadores al principio
para equipar a sus perso-
najes, si un master sabe
preparar una partida de
antemano calculard por
dénde pueden pasar sus
personajes y en qué
medida quiere €1 (en base
a las reglas) modificar
sus habilidades, 1o mismo
ocurre con los ataques,
EL AVENTURERO'

un master tiene que
improvisar un poco y no
estarse mil horas miran- |
do tablas que suman y
tablas que restan; en
cuanto a las ceremonias
el problema es que no se
dan muchas en las parti-
das por su gran duracién
y si algin personaje
quiere hacer alguna no
habria méds que, por una
vez, ir a la tabla en el
libro y cerrarlo para el
resto de la partida; y, por
fin, la tabla de encuen-
tros durante invocacio-
nes es otra més de las res-
tricciones que hacen
lenta la partida, el master
debe tener suficiente
grado de improvisacién
como para decidir si hay
encuentros y con quién
dependiendo ademéds del
desarrollo de la propia
partida.

No obstante estas
tablas estarfan muy bien
si hubiera muy pocas en
RQ, pero es que el RUNE-
QUEST es uno de los jue-
gos de rol que méis tablas
tiene (si no el que més) y
sélo considerando el bési-
co, pues en ¢l avanzado
hay mds y en el cuader-
nillo que se adjunta con
“El sefior de las runas”

méis adn. Asf faltan las
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tablas de armaduras,
tablas-resimenes de con-
juros (ocupan poco y son
muy litiles), ...

En resumen, la
pantalla es muy itil pues
te ahorra muchas horas
de bisqueda de la tabla
correspondiente, pero le
faltan algunas esenciales
y otras le sobran.

En cuanto al cua-
derno que se incluye
junto con la pantalla y
que lleva el mismo titulo
de ésta sb6lo cabe dar elo-
gios. Se divide en unos
cinco capitulos, el prime-
ro (LIBRO DEL MASTER)
contiene una serie de
consejos para el master
que se pueden leer si tie-
nes un rato libre y no
mucha idea del rol, pero
que tampoco te van a
proporcionar gran cosa.

Los dos siguientes
(AYUDAS A LOS ESCENA-
RIOS y CIVILIZACION) son
una auténtica gozada,
pues contienen una serie
de tablas totalmente
imprescindibles para
poderte guiar a la hora de
hacer una buena partida
de RQ. En AYUDAS ... se
proponen sobre todo
encuentros, que si bien
no hace falta seguir al
pie de la letra si ayudan a
28

abrir tu imaginacidn,
pero en CIVILIZACION
viene todo lo que faltaba
a RQ (basico o avanzado)
¢ incluso mds, destacan
por su utilidad las tablas
de niveles de vida (esen-
ciales para dar un “sucl-
do” y unos ahorros a tus
personajes), los precios
de todo tipo de elementos
(armas, herramicntas,
escudos, esclavos, anima-
les, comida, ropas, ...)
segin el medio en que te
encuentres (rural, ciu-
dad, ...); era algo esencial
que faltaba cn RQ, pues
como todo master sabré es
casi imposible inventarse
los datos de precios y que
ademds luego cuadren
con el nivel econédmico.
VELAS Y ESPADAS
es un capitulo muy
importante para aqucllos
que vayan a desarrollar
sus aventuras en medios
maritimos pues aqui se
profundiza mucho miés
en lo que ya se iniciaba
en el RQ avanzado sobre
embarcaciones, de hecho
nos dan una especic de
“hoja de jugador” para cl
barco en el que se pue-
den elegir todas sus
caracteristicas y se¢
incluyen todo tipo de
explicaciones para llevar
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a cabo batallas navales
muy complejas y reales.
Por 1iiltimo nos
ofrecen un médulo: EL
ARBOL DE PLATA, que
resulta muy itil sobre
todo para los aventureros
y/o master que empie-

dible para todo el que
quiera jugar a RQ disfru-
tando por completo de sus
posibilidades, si bien otra
vez se debfan pensar un
poco mejor la seleccién
de las tablas para la pan-
talla.

cen, pues por su sencillez
y coherencia se hace
muy agradable de jugar.
En resumen, un
complemento imprescin-

ANTONIO PELAEZ BARCELO

1 TOFERTA!!

CONSIGUE TUS NUMEROS ATRASADOS DE "EL AVENTURERO" A MUCHO MENOS PRECIO.

-N¢ 4: ESPECIAL TOLKIEN. COMENTARIO SPECTRUM (PREHISTORIA, FORAS-
TERO, EL SR. DEL DRAGON), SOLUCION KING'S QUEST V, COMIC,

-

-N¢ 5: JUEGOS DE ESTRATEGIA MILITAR. AVENTURAS GRAFICAS (EYE OF
THE BEHOLDER, ULTIMA VI, SPACE QUEST IV, SOL. KING’S QUEST V), JPC,
JUEGOS DE ROL (RQ AVANZADO, GUIA MERP, STORMBRINGER), AVENTURAS SP
(IDILIAR, PUEBLO DE LA NOCHE, TERROR FROM SARNATH, MUNDO MAGICO), ...

-N* 6: ROL (AQUELARRE, MODULO RQ), AVENTURA GRAFICA (NOVEDADES,
HEART OF CHINA, MONKEY II [CON SOLUCION]), AMIGA (POPULOUS IT), ESTRA-
TEGIA EN PC (CIVILIZATION, CENTURIO), C.F. (ASINOV), PARSER (GAMESCA-
PE), NOVELA FANTASTICA (DEAN KONTI), ...

LOS TRES POR SOLO 500 PTS.

FORMAS DE PAGO: CHEQUE NOMINATIVO (SIN CRUZAR, POR FAVOR), GIRO
POSTAL 0 SELLOS [EN ESTA OFERTA HO ADHITINOS COIITRA RBBHBOLSO] A




CATALLOGO

AVENTURAS 8 BITS

La isla del tesoro (3PSOFT 450 PTS)
Idiliar (Grupo Creators Union 450
PTS)

El seiior del dragén (CAAD 450 PTS)
Terror from Sarnath (YZS 450 PTS)
Mundo Migico (Avent. Esp. 400 PTS)
Crowling Horror (YZS 200 PTS)
Historias de Medialand (CAAD 350
PTS

Rescate (3PSOFT 450 PTS)

El libro negro (YZS 200 PTS)
Prehistoria (Grupo Creators Union
450 PTS)

AVENTURAS 16 BITS

Indiana Jones IV

Eye of the beholder

Monkey Island

Space Quest 1V

Larry

Jabato

Maniac Mansion

Orfeo y Euridice (3PSOFT 1000)
La liberacién de Silvania (CAAD)
Cozumel

JUEGOS DE ROL

El seiior de los anillos
Rune Quest
Rolemaster
Strombringer
Aquclarre

La llamada de Cthulhu
James Bond

Traveller

Star War

Mutantes en la sombra
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COMICS

Factor-X

Principe Valiente
Patrulla-X

X-Men

Conan

Mortadelo y Filemén
Tintin

Batman

El hobbit

Akira

JUEGOS POR CORREO

Las leyendas de Uzel (Phantasy)
Virus (Silvania)

New Age (D. y A. Pérez)

El cuarto sello (R.Oyén)

ESTRATEGIA Y TEMATI-
Cos

Batteltech
Heroquest
Talisman
Cruzada Estclar
Cry Havoc
Civilization adv.

* %%

Como ya sabreis en esta scc-
cién juntamos los votos que
nos mandeis con los de los
suscriptores y los redactores
y asi designamos los mejores
de cada nimero. Esperamos
vuestro votos.
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CONTACTOS

" En esta nueva seccion podeis incluir anuncios gratuitos que no sean
comerciales; 1os que aqui teneis son los primeros:

-VENDO SPECTRUM +3, 128K RAM paginada, 32K ROM, mds de 20 dis-
kettes con aventuras espaiiolas e inqlesas, alqunas de ellas pasadas ex-
presamente a disco. Reqalo los veinte primeros nimeros de la histérica
MICROHOBBY, fotocopias de toda la serie de "EL MUNDO DE LA AVENTURA",

LASER GUN, CINTAS, MICROMANIAS, libros del Spectrum, revistas inglesas,
Precio aproximado: 22.000.
Llamar al (91) 4 16 47 19 o escribir a:
JAVIER B. DIAZ SOTO
C/ CORAZON DE MARIA, 16
28002 MADRID

~VENDO COMMODORE C-64 por 30.000 pts. o lo CAMBIO por un
SPECTRUM +3 con aventuras. Escribir a:
JOSE MARIA ROCA
C/ NOLINO DEL PATO, 13, B-3
29620 TORREMOLINOS (MALAGA)

-DESBO intercambiar pistas y conectar con otros aficionados
aventureros. Tengo un C-64 y aunque he acabado ya unos cuantos juegos:
JABATO, COZUMEL, DON QUIJOTE, CARVALHO, ..., estoy atascada en otros
cono: TIME CRIME, ERIK,EL VIKINGO, MINDSHADOW, LOS 3 MOSQUETEROS, MIS-
TERIO DE LA MOMIA, PIRATE ADVENTURE, AFRICAN SAFARI ,; 127, etc.

Mi direccién es:
LILIANA FERNANDEZ SANJUAN
C/ BELGRANO, 829
(1708) MORON
PROVINCIA DE BUENOS AIRES
ARGENTINA

-CONPRO el juego de rol "EL PRINCIPE VALIENTE" usado y a buen
_ precio (pagaré sobre 1.300 pts., depende de conservacién). Ademis VENDO
revistas NICROHOBBY desde el 42 al ultimo (me faltan alqunas de la ulti-
Ba época) a 50 pts. cada una. Mas de 100 a 35 cada una.

Llamar de 6 a 8 a Antonio al (91) 5 41 34 17 o escribir a la direc-
cién de la revista.

~"EL AVENTURERO" busca redactores de WARGAMES. Si eres un ex-
perto manda tus articulos al APDO. 45.076/ 28080 NADRID
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En aquellos dias todos los grandes sabios del sistema del doble

sol fueron llamados a la corte del noble Empel;ador Redhad 111
para que hicieran uso de su muy grande sabiduria y conocimiento
interpretando los misteriosos presaglos que a todo el imperio
alteraban.

Deciase que habfan sido vistas extraiias luces en la bébeda
celestial, como fuegos de artificio que anunciasen alguna buena
ventura, mas no por mano del hombre, sino por extraios

.encantnmlentos. ’

Supieron al momento los sabios Interpretar tales seiales y dieron
cuenta destas del modo que a continuacion se relata:
-;Oh, gran emperador, espejo y luz de los imperios venidos y por
venir! ;Oh, guia de nuestros clegos ojos! (...) Sabed qué aquestas
‘luces y artificios que turban vuesto sosiego no son sino el
profético anuncio de la llegada de "CYGNUS", magna obra con la
que hasta los hados del cielo se regocljan. Y no es esta otra que la
sin par revista de clencia ficcién y fantasfa, préxima a su
publicacién, que tornara dichosas por siempre las vidas de
aquellos escribanos y lectores de tal género, que por vez primera
podran ver impresos y hechos publicos sus manuscritos para
solaz y esparcimiento de todo aquel puesto en letras.

Y se cuenta que desde aquel entonces todos los sonhadores
tuvieron dénde dejar constancia de sus sueios. Y su director vio
que aquello era bueno y dijo:

*1;;Poneos en contacto conmigo, escritores y aficlonados de la
c.fr.anm

Ricardo Oyén Rodriguez
C/Mayor 66 2 lzquierda
Burlada

Navarra
Teléfono:. 1 89 5



IiINUEVA TIENDA!

c/ FUNDADORES, 18 (ESQUINA c/PORVENIR)
TLE. (91) 356 01 05

Qbova
E!:nauq'o
c/ Doctor Esquerdo
Qdm am,“
OSSR RN
c/ Antonio Toledano
1 4
u
— o
| d
| a
TP —— | d [ S —
o
c/ Porvenir r
e o | e
[

ALFIL
JUEGOS

HORARIO

DE LUNES A SABADOS:

MANANAS: 10,30 a 14,00 horas
TARDES: 17,00 a 20,00 horas

COMO_LLEGAR
METRO: estaciones mds préximas:
0’Donnell (linea 6)
Manuel Becerra (lineas 2 y 6)
Goya (lineas 2 y 4)

AUTOBUS: Circular, 56

A L F I L ABRE LA TIENDA MAS GRANDE DE ESPANA, DONDE

PODRAS ENCONTRAR LA MAS AMPLIA SELECCION DE JUEGOS DE T0DO TIPO
(ROL, ORDENADOR, TABLERO, ETC.), JUNTO CON EL MAYOR SURTIDO DE
LAS MEJORES FIGURAS DEL MERCADO (CITADEL, RAL PARTHA, MARMUDER,
MITHRIL), ASI COMO TODO TIPO DE COMPLEMENTOS Y LAS MAS ACREDITA-
DAS PINTURAS (THE ARMORY, CITADEL, ...).

iiQUE NO TE LO CUENTEN, VEN A VERNOS!!



EL JUEGO POR CORREO

Empezamos esta sec-
cién con una noticia triste y
que al mismo tiempo nos
debe irritar profundamente a
todos los amantes de este
tipo de juegos: la compaiifa
de JPC PHANTASY
ha dejado completamente los
juegos por correo. Como
recordareis esta compaiifa
desarrollé varios JPC de
mucha calidad durante su
periodo de vida (entre ellos
LAS LEYENDAS DE UZEL) ¢
incluso nos anuncié a “bombo
y platillo” que iba a sacar el
primer WARGAME por correo
en Espafia y que iba a ser
maravilloso y tal y tal. Pues
bien, sin decir nada de
nada a sus jugadores ni a
esta revista han decidido
simplemente pasar del asun-
to. Toda esta informacién la
sabemos gracias a Ricardo
Oyén, pues €l escribié varias
cartas a PHANTASY sin obte-
ner respuesta alguna y ante
ello decidié llamarles por
teléfono obteniendo por res-
puesta que lo habfan dejado
todo y a su pregunta sobre
las razones sélo consiguié
que le dieran largas. Es
bochornoso que una compaiiia
tan buena como fue PHAN-
TASY acabe tan tristemente y
con tan mala educacién.

Pero no todo son noti-
32

cias tristes y el mismo
Ricardo nos ha comentado
que hay un nuevo JPC en
accién y que parece que su
calidad es también indiscu-
tible, se llama LAS AMISTA-
DES PELIGROSAS y de
momento lo dnico que sabe-
mos es que su manual de ins-
trucciones es tan grande
como un nimero de EL
AVENTURERO, por lo que
promete ser muy complejo. La
direccién a la que os podeis
remitir para recibir infor-
macién es: MIGUEL ANTON
RODRIGUEZ/ ¢/CAMELIAS,
95, BJS 1%/ 08024 BARCELO-
NA.

Como tema central de
esta seccién vamos a referir-
nos a la mecédnica del juego
de SILDAVIA VIRUS del cual
ya llevamos unos cuantos
turnos y os podemos asegurar
que es realmente adictivo y
original.

En primer lugar,
VIRUS es el primer juego
espafiol en el que no tienes
que hablar ni escribir una
sola letra. Es como una espe-
cie de ajedrez celular en el
que juegas con diez tipos
posibles de 6rdenes (nume-
radas del 0 al 9) que son las
que escribes al director del

.juego.

Al comenzar el juego
dispones de una serie de
virus que se irdn desarro-
llando conforme éste vaya
hacia adelante. Para cada
virus debes especificar la
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accién que quieres que reali-
ze, para ello tienes una casi-
1la en la que se identifica el
virus segin el tipo que sea
(VS, VAy VM) y sus
coordenadas en el tejido
celular y en esa casilla es
donde pones lo que debe
hacer. P.e. si quieres que el
virus VS que estéd en el punto
1743 quede inactivo pones 0,
si quieres que vaya a la
izquierda 4, si quieres que
salte 5 y las nuevas coorde-
nadas, etc.

Dicho asi puede
resultar un poco complicado
el sistema, lo mejor es jugar-
lo pues las posibilidades del
juego son muchas y se le saca
mucho provecho hasta que un
jugador llegue a poseer 100
casillas del tejido celular
(objetivo de cada juego). Por
supuesto con cada accién
gastas dos tipos de “energi-
as”: PLASMA y ARN, dos
compuestos vitales de cada
virus que iras generando
seglin ocupes més partes del
tejido invadido.

El sistema de lucha
pierde obviamente el atracti-
vo de los “juegos de rol por
correo”, pues aquf si atacas
el contrario no se entera
hasta que gana o pierde el
combate (segin su poderio y
otras variables) y lo mismo
ocurre si te atacan. No obs-
tante, la estrategia y la inte-
ligencia son lo primordial de
esle juego y si quieres ganar
tendrds que diversificar tu

EL AVENTURERO

poderio para no jugarte la
posibilidad de que en un ata-
que brutal acaben con todo o
parte de tu virus.

Es por todo ello un
juego de continua comunica-
cién, antes de dos semanas
tienes que enviar tu turno
para no quedarte “descolga-
do” (lo sé por experiencia),
ya que segiin avanzen impla-
cablemente los turnos el
resto de virus se van desa-
rrollando mientras td no
haces nada y pueden acabar
comiéndote y terminar el
juego.

En resumen, comple-
tamente innovador y total-
mente adictivo este VIRUS
merece la pena que se mela
en tu cuerpo.

ANTONIO PELAEZ BARCELO
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COMIC

POPEYE de Segar

lgunos personajes de
A cémic como Popeye

"han llegado a conver-
tirse en fenémenos cultura-
les considerables. Todo el
mundo conoce a Popeye, el
marinero tuerto y superfor-
zudo , y la mayor parte opina
que es un personaje infantil
que no puede estar pensado
para ser contemplado por un

34

piblico adulto. No les falta
razén. El Popeye mundial-
mente conocido a través de la
televisién, los tebeos infan-
tiles ¢ incluso el cine de
inmagen real, es un personaje
de muy poco interés. Pero si
tenemos la suerte de topar-
nos con la obra original de
Popeye, la creada por Segar
para las tiras de prensa,
entonces descubriremos el
auténtico valor de este mari-
nero, de su humor critico y
su personalisimo dibujo.

La verdad es que Popeye, en
contra de la creencia popu-
lar, no nacié como anuncio de
una marca de espinacas. La
primera aparicién de Popeye
fue en 1929 en la serie c6mi-
ca Thimble Theatre ( literal-
mente el dedal teatro ), serie
que se editaba en USA en la
prensa de aquella época.
Popeye aparecié como un
personaje més dentro de la
serie, y allf ya habian apare-
cido personajes como Rosario
o Pilén. Thimble Theatre
pretendia mostrar de forma
irénica y algo disparatada la
otra cara de la Depresién
americana, y aunque cada
entrega constitufa un chiste
de por si, todas juntas forma-
ban entretenidisimas y fan-
tasiosas historias. Popeye en
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SEIS MESES DE GUERRA
Y NADIE HA DISRARADO

un principio, como ya he
dicho, no era més que otro de
los muchos personajes de
aquella serie, pero poco a
poco fue adquiriendo impor-
tancia hasta llegar a dar
nombre a la misma.El dibujo
de Segar fue también algo
innovador y sensacional. La
calidad se aprecia desde el
primer momento, y su linea
segura y divertida ha sido
inmitada hasta ahora. Uno de
los discipulos directos de
Popeye fue Makoki, cuya pri-
mera etapa fue una copia
admitida por los propios
autores Gallardo y Mediavi-
lla. Sin embargo esta época
dorada de Popeye duré desde
1929 hasta 1938, aiio de la
muerte del autor. Aquellas
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historias son muy dificiles
de encontrar en Espafia, aun-
que uUltimamente parece que
se estdn reeditando en for-
mato de lujo. Desde luego es
una lectura que recomiendo,
y siempre subrayando que
Popeye, al ser originaria-
mente una publicacién de
periédico, era un cémic des-
tinado al piblico adulio, y no
como las historias infantili-
zadas del Popeye posterior.

Tras la muerte de Segar la
serie fué degenerando, ya
que los sucesores dejaron de
crear historias para limitar-
se a chistes cortos al estilo
de Charlie Brown, hasta que
al fin desaparecié6 de la
prensa para acabar publicén-
dose en revistas infantiles.

Carlos Martinez Aguirre
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RESULTADOS DE LA VOTA-

CIONALQ?A!EIORESDEL
ANO
Antes de nada

debemos pedir disculpas
por el retraso en publi-
car estos datos que hace
tiempo tenemos, pero
simplemente no hubo
espacio en los anteriores
nimeros.

El ganador de la
figura pintada ha sido
JOSE J. CHAMBO BRIS y el
ganador de una suscrip-

cién gratis por tres
nimeros ADOLFO RODRI-
GUEZ SERRANO.

Y a continuacién
ofrecemos los resultados:

1. Mejor aventura de 8
bits: LA ISLA DEL
TESORO (3PSOFT)

2. Mejor compaiiia de 8
bits: 3PSOFT

3. Mejor aventura de 16
bits: MONKEY ISLAND
(LUCASFILM)

4. Mejor compaiiia de 16
bits: LUCASFILM
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5. Me¢jor jucgo de rol: LA
LLAMADA DE CTHUL-
HU

6. Mejor compaiia de rol:
JOoC

7. Mejor JPC: VIRUS
(SILDAVIA)

8. Mejor comic: CONAN

9. Mcjor juego estratégi-
co: CIVILIZACION

10. Mcjor publicacién de
aventuras: EL AVENTU-
RERO

S6lo queda comentar que
en todos los apartados las
victorias han sido bas-
tante claras, salvo c¢n
comic y en juego cstraté-
gico en los cuales la gran
variedad ha hecho que
los ganadores lo hayan
sido por muy pocos votos
de diferencia. En el pré-
ximo numero incluire-
mos el cup6én de votacidn,
pero todos los que querais
podeis ir votando ya a los
mejores del 93.
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IPAILACIE IHIOTIRIL wv. B.O

COMENTARIO SPECTRUM

48K:
A pedir perdén por no
haber podido incluir
este comentario en el ante-
rior nimero tal y como habi-
amos anunciado, pero sim-
plemente este articulo no
cupo y por ello tuvo que ser
trasladado al nimero actual.

Todo aquel que lleve
unos ailitos jugando aventu-
ras para este ordenador
recordard la primera versién
de este juego que fue descali-
ficado tras la segunda criba
del ya famoso concurso de
aventuras de AD y que preci-
samente 3PSOFT comercializé
hasta que aparecié esta
segunda.

No voy a decir que
sea completamente distinta
esta versién de la anterior,
pero sf que es mejor.

Empezando por los
grificos, uno de los aspectos
més sobresalientes de la pri-
mera parte, la mejoria es
notoria en todos aquellos que
han sido modificados, pues
muchos de ellos siguen sien-
do los originales. En muchos
casos nos encontramos con
auténticas fotos de persona-
jes, pantallas con un gran
sentido de la perspectiva
(que no habia en la anterior)

ntes de empezar debo
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y. en resumen, unas obras de
arte que ademéds no quitan
nada a la aventura en si pues
ocupan muy poco espacio de
memoria. El pero lo encon-

tramos en la alternancia de
estos gréficos con un estilo"
ya muy definido pues ademis
son monocromos con los gré-

ficos que se han conservado
de la antigua versién que, si

bien no son en absoluto

malos sino todo lo contrario,

provocan una ligera “desam-

bientacién” en el jugador,

cuando los grédficos estén

para ambientar.

El argumento no ha
variado demasiado en lincas
generales, pero si se ha pro-
fundizado mucho mds en sus
posibilidades, o sea, se han
creado muchos méds PSI (no
muy espectaculares, pero si
funcionales), se han plantea-
do muchos méds problemas
con soluciones totalmente
légicas y que contribuyen a
aumentar el misterio que en
si lleva la aventura, ... No
obstante, todo esto ha redun-
dado en una reduccién de los
mensajes. Todos lo sabemos,
es el estilo del programador
de esta versién: Fran Morell,
que prefiere incluir una gran
cantidad de acciones quedin-
dose a veces corto en mensa-
jes; en este juego creo que ha
hallado la relacién adecuada
(siempre guardando su pecu-
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, quicra

teniendo un Spectrum

seguir

lo), si bien ha dejado

ya de ser una aventura para

iar esti

I

manteniendo vivo su archivo

de grandes aventuras.

principiantes para conver-

tirse en una para aventureros

algo més experimentados.

adiccién, por

La
tanto, se ha visto incremen-
tada y se puede decir sin

ninguna vacilacién que es un

ANTONIO PELAEZ

BARCELO

\

juego muy adictivo, aunque

ello se ha visto aumentado en

dad.

i

de la jugabil
PH 2 se ha hecho bastante
més diffcil que su predece-

perjuicio

sor y con ello mds atrayente
creo que para la mayoria de

los jugadores.

En conclusién, una

muy buena aventurera reco-

mendada para todo aquel que,
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Espada y diplomacia en las luchas feudales.

Comentarlo juego de
estrategia militar

ief es un juego de con-
Fquisla estrategica que

simula una guerra mili-
tar, politica y econémica
entre varios seifiores feudales
para obtener el poderio mili-
tar econémico y politico. El
Tablero representa una
comarca con varias villas y
castillos. Los jugadores
deben conseguir el mayor
numero de feudos y poder
(representado por titulos de
nobleza) al finalizar el juego.
Cada jugador ( pueden jugar

de dos a seis personas)
representa el papel de una
familia, y con ella maneja el
poder militar, representado
por soldados, la fuerza eco-
némica, representada por
ecus y rentas de los impues-
tos de molinos y tinajas, y la
fuerza politica, es decir, el
derecho a negociar alianzas y
votar para elegir rey.

El desarrollo del juego es el
cldsico de los temiéticos, con
cartas variadas (obispo, car-
denal, calamidades, dinero)
pero incluye una fase de gue-
rra estratégica importante.
Sin embargo la suerte es bas-
tante importante a lo largo de
todo el juego.

La secuencia de juego es como
sigue:

-Juego con las cartas temdti-
cas

-Colecta de las ganancias de
molinos, tinajas y peajes
-Compras

-Desplazamiento de tropas
-Combates

-Negociaciones

Los turnos transcurren de
forma riapida y se puede ter-
minar sin problemas en una
tarde. En el juego con las
cartas se reparten un deter-
minado nimero de estas a
cada jugador dependiendo de
la importancia de su feudo.
Hay diferentes tipos de car-
tar: de seifior, de calamidades
(asesinato, hambre, mal
tiempo, pestc y revueltas), de
parada (buena cosecha, §ol y

41




justicia), y de impuestos. Las
cartas mas importantes son
las de sefior, ya por cada
carta de sefior tendrds un
caballero més para tu fami-
lia. Las cartas de parada sir-
ven para evitar calamidades.
Existen ademds otro tipo de
cartas llamadas cartas de
poder. Estas sirven para afia-
dir poder a los caballeros, y
son : obispo, cardenal y rey.
Para llegar a ser rey es nece-
sario contar con apoyo de
varios obispos y cardenales.
La colecta de ganancias tiene
como fin fortalecer el ejérci-
to y comprar castillos y
posesiones. El ejército serd
el encargado de defenderse
de las agresiones de otros
sefiores feudales y de procu-
rar la conquista de territo-
rios para aumentar el poder
feudal. En el juego existen
cuatro feudos con sus capita-
les correspondientes que
goviernan un total de 20 cas-
tillos. Los combates se reali-
zan de forma rapida usando
dados, pero la estrategia
militar es muy importante
ara tener éxito.

or dltimo en el turno de
negociaciones, se puede decir

FIEF

que vale casi todo. Los juga-
dores pueden aliarse en
secreto, firmar paz, sobor-
nar, pagar dinero a cambio de
tierras o defensa... y lo mejor
de todo es que un jugador no
estd obligado a cumplir
nunca sus promesas, aunque
un jugador muy mentiroso
acabard por perder la con-
fianza de los demds. En este
turno tan solo no se pueden
intercambiar cartas.

La victoria en Fief corres-
ponde al jugador que con-
quiste antes el nimero de
feudos establecido al
comienzo de la partida ( dos,
tres o cuatro dependiendo
del tiempo del que se dis-
Eonga).

n definitiva Feudo es un
juego donde la estrategia
militar, la diplomacia y la
astucia son necesarias para
conseguir la victoria, no
olvidando que un poquitin de
suerte nunca viene mal.

Carlos Martinez Aguirre

—
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MODULO DE RUNEQUEST:
EL INSOLITO VIAJE A LA
ISLA DE LOS GRIFOS (Y 111)

1.Llegada a Puerto
Scoldado.

Si los aventureros
llegan a Puerto Soldado el
viaje acabard felizmente y
B.T. se despedird de ellos
recorddndoles a los que ten-
gan billete de vuelta que él,
salvo imprevistos, pasa cada
semana por Puerto Soldado.

Al bajar el barco la
“princesa traidora” se
encontrard a un amigo suyo,
un mercader humano de raza
mora y al que le falta un
brazo, que se ofrecerd como
guia de la ciudad. Los PNIJ
aceptardn encantados, si
algin aventurero no acepta
dard vueltas por la ciudad
vagando a su libre albedrio
(si quereis ampliar esto més
coged el suplemento de LA
ISLA DE LOS GRIFOS).

Los datos del merca-
der moro, llamado SAID, son:

FUE 15 CON 16 TAM
12OINT 13 PER 7 DES 16 ASP
1

Aparenta tener unos
40 afios, pese a lo cual se
mantiene muy en forma.

Lleva una daga y una
cimitarra (ver tabla armas
c/c) que maneja con un 62% y
un 74% respectivamente.

SAID se mostrard
simpético y muy educado,
pero una tirada exitosa de
conocimiento humano haré
que el PJ desconfie de él.
le preguntan por Puerto Sol-
dado dird que es la uUnica
ciudad que merece la pena de
la Isla de los Grifos, pues el
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resto estdn dominadas por la
violencia y los malos espiri-
tus. Si le preguntan por su
brazo dird que fue defen-
diendo a LHOURA, pues
cuando era nifla se cayé en
un foso de cocodrilos y é1
que por casualidad se encon-
traba en palacio no dudé un
momento en tlirarse a salvar-
la, perdiendo por ello su
brazo, desde entonces han
sido muy buenos amigos y
siempre se comunican por
carta, pues él suele vagar por
todo tipo de mares.

SAID invitard a los
jugadores a tomarse unas
cervecitas a su cuenta en una
posada de PUERTO SOLDADO,

méds lujosa: Sselkco
(OCKLESS pero al revés). El
matrimonio intentard rehu-
sar la invitacién, y de hecho
en la posada no beberdn ni
una gota de cerveza; Arnold
Berengener se beberd varias
e incluso comerd (a costa de
SAID) y LHOURA y SAID
desaparecerdn misteriosa-
mente, sin que los PJ se den
cuenta.

Si algin PJ habia
conseguido de su casa la copa
de madera su sexto sentido
(PER*5) le dird que beba de
esa copa,
pues es una copa antiveneno,
o sea, que todo liquido que
entra en ella pierde sus efec-
tos venenosos o somniferos si
los tiene.

Los PJ que beban
quedardin fulminantemente
dormidos, pero si alguno no
bebe (o tenia la copa) deberd
disimular, pues cuando vucl-
van LHOURA y SAID si des-
cubren que alguno no estd
dormido le cortardn la yugu-
lar. Como el matrimonio no
bebié se armard una trifulca
con la princesa y ¢l moro y
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en ella se verd como los cuer-
pos de los cényuges se
disuelven y se convierten en
una especie de polvo y humo
brillante mientras sus ropas
caen, tras ello adoptarén
diversas formas que envolve-
rdn a los dos. Si ningin PJ
habia robado el diario de la
maleta saldrd una deslum-
brante luz que cambiaré poco
a poco en unos haces de colo-
res que a su vez irdn forman-
do una imagen diabélica que
emitird unos gemidos aterra-
dores e indescifrables, aca-
bando su “discurso” en algo
asi como: “ahora su alma es
mia, mia, ....”. En ese momen-
to LHOURA Y SAID juntarén
mano sobre mano y formarédn
un conjuro que hard desapa-
recer todo lo relativo al
matrimonio y la visién for-
mada. Si los PJ estaban dor-
midos no habrén visto nada
de esto, si alguno de ellos
estaba disimulando lo habré
visto todo.

El efecto del adorme-
cedor es de dos dias, sin
embargo un PJ se podria
librar de €1 si tiene éxito en
dos tiradas de CON*2. Enton-
ces tendréd que seguir los
pasos descritos para aquel
que disimula.

Los PJ que no se

“

duerman verdn como SAID los
carga a todos (incluido
ARNOLD BERENGENER) sobre
un carro tirado por dos
burros. Incluso puede que en
algin momento vean cémo los
cuerpos dormidos se despla-
zan solos en levitacién hacia
la carreta. Si en algin
momento deciden matar a
SAID o a LHOURA ellos
seguirdn el viaje, pero no
sabrdn hacia dénde, pues al
morir LHOURA o SAID el otro
que queda también muere.

Pasados los dos dias
todos se despertardn y se
encontrardn en una carreta
sin techo y muy simple, que
conducirdn LHOURA y SAID,
parados ante un rio de gran
caudal y que estdn a punto de
cruzar: el LUCHOCH. La
carreta va tirada por cuatro
bueyes bastante robustos. Si
un PJ tiene éxito en una tira
de conocimiento animal verd
que por fuera parecen bue-
yes, pero que ... algo le dice
que por dentro no lo son.

LHOURA les dird que
les senté muy mal la cerveza
de la taberna, pues no esta-
ban acostumbrados a ella y
que se encargaron de curar-
les pagando todos sus gastos
de hospitalizacién, pero que
para limpiar completamente
su estémago debian acudir a
un médico-hechicero de gran
poder que vivia en OCKLESS
y que ya era muy viejo, por lo
que no se podia mover de
alli. Si les preguntan por el
matrimonio dird que cllos ya
habian bebido la cerveza de
alli y que decidieron pasar
su luna de miel en Puerto
Soldado.

Si algin aventurero
llevaba una de las armas oxi-
dadas que encontré en su
casa LHOURA se prestard a
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encantarla y convertirla en
un arma efectiva a cambio de
100p. y que jure ser su sol-
dado protector durante un
afio. S1 el PJ faltara a su pro-
mesa verd c6mo el arma se
vuelve contra €l.

Ese dfa no podrfan
cruzar el rfo pues, tal y como
les indicard SAID, estén

construyendo un puente para
poder vadearlo. Si un aventu-
rero tiene éxito en una tirada
de conocimiento del mundo
se dard cuenta que el tramo
que llevan hecho de puente
es muy pequefio y que se
necesitaria un mes més por
lo menos para acabarlo. Si
otro tiene éxito en con.
humano intuird que los tra-
bajadores que por fuera
parecen humanos, por dentro
... pueden no serlo.

Por la noche dormi-
rdn en tiendas de campaiia
que montarén entre todos los
hombres, cada personajes
dormird en una y si no supe-
ra una tirada de DES*4 la
tienda se caerd encima de €l
en plena noche, por lo que le
despertard y le hard 1d2-1
puntos de daiio. Si el que se
despierta no es el enamorado
podrd ver lo que la princesa
hace con éste.

Si LHOURA tiene
algin enamorado y le ama de
verdad de noche le desperta-
rd para decirle la verdad:
ella es nieta de un viejo
aventurero que hacia mucho
tiempo fue a OCKLESS y que
alli perdié la vida en extra-
fias circunstancias por lo que
su cuerpo no pudo descansar
en paz y su parte corporal se
halla contenida en SAID y su
parte espiritual en la ciudad,
le descubrird su pierna para
ensefiarle el tatuaje real y le
contard que es en realidad la
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princesa BELISENDA y que
odia al rey porque aprove-
chindose de la desgracia de
su abuelo la adopté a ella
como princesa. Si el aventu-
rero sospecha sobre los bue-
yes, el puente o los trabaja-
dores (porque haya tenido
éxito en las tiradas o se lo
hayan comunicado sus com-
afieros), ella le dird que
asta el rio LUCHOCH les han
venido ayudando espiritus de
las fuerzas del bien, pero
que a partir de ahora los
espiritus malignos empeza-
rdn a atacar y que sélo su
amor puede hacer que el
encantamiento se rompa.

Si no ama de verdad
al enamorado que tiene
entonces solamente le dard
unos besos, le hard unas
carantoiias, le prometerd
amor eterno y si le pregunta
algo le saldrd con evasivas.
Eso si, siemprc conservard su
virginidad.

A la mafiana siguien-
te descubrirdn que el puente
ya estd acabado, que no
queda nada de los trabajado-
res y que en vez de un carro
de bueyes ahora tienen una
legién de Wyvernas (al otro
lado del rio), sobre cada una
de las cuales deberdn montar
dos aventureros. SAID les
explica que a partir de ahora
era muy peligroso llevar los
bueyes, pues los grifos
podrian llegar a atacarlos y
por tanto poner en peligro su
propia vida. Antes de cruzar
el rio todos los PJ deben
tirar PER*4 para poder cru-
zar sobre el puente, si no lo
consiguen se dardn cuenta de
que el puente es una ilusién
y caerén al rio siendo arras-
trados por la corriente. Cual-
quier PJ puede intentar sal-
varle tirando una cuerda y
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teniendo éxito en una tirada
de arrojar, si bien cuando
agarre al PJ arrastrado por el
agua necesitard la ayuda de
otros pard atraerle a la ori-
lla. Si sobrevive el que cayé
al agua deberd superar una
tirada de CON*3 para evitar
un catarro, ya que de lo con-
trario éste le durard 2 dias
durante los cuales sus habi-
lidades de percepcién reci-
birdn una penalizacién de 20
percentiles.

2 Llegada a las ruinas

Si llegan los persona-
jes a las ruinas, el matrimo-
nio se apresurard a desem-
barcar sin pensar en el peli-
gro que corra su vida, para
ello cogerdn una barca que
les lleve hasta la orilla.
Hardn dos tiradas de navegar
(tienen un 67%), si fallan la
barca volcard y caerén al
agua, debiendo tener éxito en
4 tiradas de nadar (52%)
para llegar a la orilla, si no
se ahogarén. Llevardn consigo
la maleta que en caso de hun-
dirse la barca perderén sin
perder por ello el diario.

La princesa les
seguird en otra barca que es
en la que deben meterse los
PJ que deseen seguir su
camino. El procedimiento es
el mismo, sé6lo que en este
caso tirard el PJ que miés
tenga en navegacién y si
vuelcan tirarén todos nadar
(la princesa tiene en navega-
cién 30% y en nadar 83%). Si
el matrimonio llega a las rui-
nas, verdn los personajes
cé6mo colocardn el diario
sobre un altar y se produciré
el mismo suceso descrito en
la taberna. Si un PJ es hechi-
cero, sacerdote o tiene pode-
res mégicos (M4s de 13 pun-
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tos méigicos y de cinco hechi-
zos) LHOURA le pedird que
una sus manos con las suyas
para contrarrestar la visién
teniendo los efectos de la
taberna. Si ninguno ticne
poderes mégicos se produciré
una batalla entre planos, el
lano mundano en que vive
EHOURA y el médgico en que
viven los espiritus del apa-
rentemente humano matrimo-
nio. No sabrédn el resultado,
pues LHOURA desaparecerd
junto con los cényuges.

B.T. bajard a recoger a
los jugadores y les dird que
deben ir a Puerto Soldado.
Cuando lleguen a puerto sol-
dado les recibird SAID y si
LHOURA no va con ellos les
dird que le sigan. Llegarédn a
la taberna de la cerveza
famosa y verdn a BELISEA. Se
repetird el proceso ya dicho
de la cerveza y si alguno
queda despierto verd cémo
BELISEA empieza a envejecer
aceleradamente y SAID se la
lleva a su cuarto. Si le sigue
(deslizarse en sigilo) y le
observa (esconderse) verd
que SAID con ligrimas en sus
ojos clava un punal en la gar-
ganta de BELISEA (ya total-
mente envejecida como una
mujer de 70 afios o més y
acostada en una cama) y abre
su cuerpo en canal hasta lle-
gar al ombligo. En ese
momento saldrdn una serie
de gusanos de su cuerpo y
empezard éste a descompo-
nerse. Si el PJ intenta impe-
dirlo verd como su propio
cuerpo se descompone por los
mismos gusanos y lentamente
muere sin poder hacer nada.

El resto del viaje se
repite, pero sin LHOURA (o
BELISEA). SAID dird que se
marché para casarse con un
antiguo novio.
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3.Llegada a la desem-

B.T. les dirdéd que el
tiempo les ha llevado allf,
pero que lo va a arreglar y en
cuatro horas estardn en
Puerto Soldado. Si un PJ
tiene éxito en Otear verd que
en tierra firme parece estar
desarrolldndose una batalla.

4.E1 viaje hasia

Una vez que los PJ se
monten en las WYVERNAS
verén cémo estos pequefios
dragones voladores se elevan
poco a poco hasta alcanzar
una altura de unos 20 metros
sobre el suelo mientras se
desplazan en fila india
(comandadas (gor la que lleva
a SAID y LHOURA) muy len-
tamente. Pasados unos 25
kilémetros (hora y media de
viaje) una WYVERNA (elegida
al azar por el DJ) serd herida
por una flecha en su cuello y
emitird un gemido infernal
antes de empezar a caer, pero
lentamente, planeando, pues
sus alas permanecerdn
extendidas. Al resto de ani-
males les ird ocurriendo lo
mismo. Al llegar al suelo
deberén tirar montar, ya que
a pesar del suave descenso
pueden caer al suelo reci-
biendo 1d4 ptos. de daiio. Si
tienen éxito en montar no
habrd problema alguno.

Cuando lleguen al
suelo y desmonten des sus
“cabalgaduras” verdn cémo
éstas poco a poco se desinte-
gran victimas de unos extra-
nos gusanos hasta no quedar
ni los huesos de ellas.

En tierra veran que
delante de ellos se estd desa-
tando una impresionante
batalla entre todo tipo de
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razas que casi parecen no
saber contra quién luchan o
con quién van. Los ejércitos
llenan toda la llanura que los
PJ alcanzan a ver u otear. Un
grupo de diez fantasmas ata-
card a los jugadores, pero si
uno de ellos llevaba la corona
guc estaba en las casas de los
J y se la pone le adorarén
como a su rey. Si tenia el
anillo creerdn que es el
rincipe, en cualquiera de
os dos casos les escoltard
una legién de 10.000 fantas-
mas.

Si no tenfan ni anillo
ni corona un PJ puede con-
vencerles de que es un emi-
sario del rey (HABLA FLUI-
DA maés algin tipo de papel
con un mensaje o, en WGltimo
extremo, se puede inventar
un mensaje para determinado
personaje). Si le creen le
dejardn 1r, pero sin escolta,
por lo que el DJ puede crear
algin otro tipo de encuentro
con otro ejército.

Si alguno de ellos
intenta luchar verd que son
fantasmas, que las armas son
de verdad, pero que las imé-
genes que ve corresponden a
seres incorpéreos, pero que
si son atacados responden.

Cada fantasma tiene
las siguientes caracteristi-

cas:

INT 16 PER 18 y a
pesar de ser espiritus atacan
con una FUE 16.

Armas: Espadas de
2M, lanzas, ballestas, ...,
todas las que quiecra el DJ,
manejadas todas ellas con un
90%

SAID les dird que le
sigan, pues los importantes
no son éstos, sino los cuatro
guerreros inmortales.

Tras una larga cami-
nata de cinco horas entre la
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batalla de los espiritus, lle-
gardn al rio MIDIR, pero
antes de pasarlo verdn que
cuatro fornidos hombres ves-
tidos con ropas de cuero y
con largas melenas se han
plantado ante ellos con los
brazos en jarra y los miscu-
los en tensién.

Sus datos son:

FUE 20 CON 18 TAM
18 INT 17 PER 19 DES 20
ASP 15

Uno de ellos lleva una
espada de doble puiio, otro
un hacha danesa, otro un
gran martillo y el cuarto un
garrote Troll.

El de la espada pre-
gunta: “;Por qué has vuelto
SAID?”. SAID diré4: “por fin
voy a casar a su nieta”. El del
hacha responderéd: “ya sabes
que no puede ser contigo, no
es posible la boda con un
espiritu”. SAID: “lo sé”. El
del martillo sefialard al PJ
que esté enamorado o si no
eligiri uno al azar y dir4:
“t(Eres ti?”. E1 PJ si estd
enamorado dird si y entonces
el del garrote preguntard a
LHOURA: “Quitate tus posti-
zos (lo haréd y descubrird su
figura) y dime: yle amas?”.
Ella dird que si, pero si
miente no la creerén.

Para pasar exigirén
que un aventurero se quede
de rehén para sacrificarlo al
DIOS DE LA GUERRA. Los PJ
pueden intentar convencer a
ARNOLD BERENGENER con
PER*4 y algin regalo (algin
objeto inservible de los que
encontraron en la casa mis
algin armaa de valor o algo
por el estilo).

Hecho les dejarén
pasar a OCKLESS y en caso de
haber mentido sobre su amor
la princesa dirdn a la vez:
“S6lo el amor liberaréd al
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pobre espiritu”. Pasado un
rato oirdn un grito de dolor
procedente de Arnold.

Si la princesa no
habia enamorado a alguicn
ahora se dedicard a intentar
seducir a todos los PJ y si
habia enamorado a uno ahora
empezard a enamorarse de é1.

Cuando 1lleguen a
OCKLESS se deben enfrentar
a la entrada con una guardia
de 6 soldados orcos cuyos
datos son:

FUE 15 CON 11 TAM
10 INT 9 PER 9 DES 15 ASP 5

Armas: Cimitarra
(40%), lanza (50%) y puiial
(60%)

Escudos: escudo
medio (40%).

Si los vencen entra-
rdn en la ciudad en la que
circulan patrullas orcas con
posibilidad de encontrarse
con ellas de 20%, cada patru-
lla es de 4 orcos. También se
pueden encontrar con patos
mercenarios (15%) que gene-
rard el DJ a su juicio y que
pretenderdn Udnicamente
arrebatarles las mujeres del
grupo.

De vez en cuando un
grifo volard por encima de la
ciudad y es posible que
incluso establezca una lucha
con una WYVERNA, lo que no
afectard a los aventureros.

Estos deben encon-
trar el templo de la ciudad
(es lo que les dice BELISEA),
para lo cual SAID les dice
que se dividan en grupos de
dos y que cuando encuentren
el templo silben como un
buho. El que consiga una
tirada de con. mundo exitosa
se dard cuenta de que sucle
estar en el centro de la ciu-
dad, pero ain asi deber4
enitrar en una posada para
preguntar.
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Dentro de las posadas
hay un 20% de posibilidades
de que esté un guardia orco
bebiendo en cuyo caso se
establecerd una lucha en la
que éste perderd 10% en sus
habilidades por estar algo
bebido. El posadero seréd
amable con ellos y les indi-
card el camino del templo. No
obstante, tras la marcha de
los PJ llamaré a la guardia
para que les persigue.

El primer grupo que
llegue verd como el templo es
simplemente un pequeiio
altar descubierto en el cual
hay una tela con la imagen de
un viejo hombre. Si consiguen
una tirada exitosa de con.
animal silbarén como un per-
fecto buho. Si no, silbarén
muy raramente y ademds de
alertar a sus amigos alerta-
rdn a la guardia, que llegard
dos asaltos después de que se
reunan todos. Si tiran con

éxito BUSCAR, PER*3 o RAS-
TREAR verrén que en la base

del altar hay una estatua a la
que le falta un ojo, si le colo-
can el ojo de cristal que con-
siguieron en el pueblo parece
que no pasa nada, pero si
tras esto cogen la tela el
altar se correrd hacia un lado
y dejard ver que debajo de €l
hay unas escaleras que se
dirigen hacia una zona muy
oscura.

Si no han avisado a
sus amigos la misién no
podréd acabar con éxito (sobre
todo si faltan SAID y BELI-
SEA). ;

Si deciden bajar las
escaleras (como deben hacer,
si no no hay final) tras de
ellos se cerrard el altar y de
inmediato se encenderédn
unas luces al fondo de la

ruta. Si llevan la tela con la

imagen del viejo, ésta empe-

zard a volar hacia el fondo. -
Cada tres escalones hay un
25% de posibilidades de que
haya un liquido resbaladizo,
si tienen éxilo en rastrear




podrén verlo y evitarlo, si no
pueden resbalarse y caer
produciéndose 1d6 ptos. de
dafio. Hay 30 escalones,
modera el daflo si se caen
muy abajo.

Cuando lleguen abajo
les atacardn § tganusmas
(como los de antes) de cinco
ejércitos distintos a los que
deben vencer (les ayudaréd
SAID, pero BELISEA no, ella
pegaré gritos de vez en cuan-
do).

Una vez pasado esto
los cuatro inmortales volve-
rén a hacer la prueba del
amor, o sea, preguntarén a
BELISEA si estd enamorada,
si no estd ella no saldrén,
pero si estd y ellla no ha
podido enamorar a nadie
verdn cémo el espiritu de
SAID va saliendo de su cuer-
po (estuviera €l o no alli) y
se convierte poco a poco en la
imagen de la tela, la imagen
del padre de ella. Tras ello
todos dormirdn y se encon-
trardn al despertar en puerto
soldado, en la taberna de la
cerveza.

Si, como es l6gico,
BELISEA ha enamorado a
alguien uno de los inmortales
le retard a muerte y le pediré
que elija a un amigo suyo
para que le ayude. Deberd
elegir a un PJ que junto con
él se enfrentard al inmortal.
Si lo vencen, su cuerpo desa-
parecerd esfumédndose en
cenizas y polvo que volardn
por el aire hasta disolverse y
se repetird el proceso con
otro inmortal, si bien esta
vez debe ayudarle un PJ dis-
tinto al anterior; asi haré
hasta el dltimo inmortal y en
caso de que anteriormente no
quedaran PJ distintos para
ayudarle luchard solo. En
fin, el Gltimo inmortal exigi-
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rd que luche contra él junto
con BELISEA y cuando le
venzan (si lo hacen) verdn
como aparece el cuerpo del
padre de ella (mientras va
desapareciendo el de SAID) y
éste con una extraiia voz y
una gigantesca hacha igual a
la del inmortal reta al ena-
morado. Haga lo que haga éste
perderd, aunque puedes pro-
longar su derrota. Una vez
que el PJ enamorado esté
muerto el padre dird: “Ya
uedo descansar en paz” y
entamente se transformaréd
en un extrafo asqucroso
ser que gritard: “No, no, no. Y
atacard con sus garras y sus
colmillos (75%, 2d6 de daiio)
a los PJ, cualquier arma sélo
le hard 1 pto de daiio (ticne
60), pero el puiial de oro le
matard de ser clavado con
éxito (es un arma encantada,
65%, quita todos los puntos
de golpe). Tras ello el PJ se
despertard como si estuviera
aturdido por un mal sueciio y
verd que estd en la posada de
Puerto Soldado junto con
BELISEA y que ella le lleva a
la suite nupcial, pues ya son
marido y mujer.

Al llegar al pueblo
derrocardn al falso rey y
ellos dos serdn proclamados
monarcas, por lo que recom-
pensardn a sus amigos
(Arnold Berengener inclui-
do) con un titulo nobiliario,
6.000 p. y, si lo quieren, un
viaje a la Isla de los Grifos. Y
fueron felices y .... :

FIN

ANTONIO PELAEZ BARCELO
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de Siltania

Aventura conversacional
para PC

es muy grato poder
comentar una aventura
conversacional para PC

hecha en nuestro pais por
manos de compainias de aficio-
nados. Lo cierto es que a parte
de la que yo mismo realicé son
muy pocas las aventuras que
se han acabado lo cual es muy
comprensible si tenemos en
cuenta la falta de medios y
otras condiciones adversas. En
efecto, en PC no existe ningun
parser como el PAW con el
que se nos facilite la tarea de
programar la aventura, con lo
que las buenas ideas quedan
muchas veces limitadas por la
falta de conocimientos en
cuanto a programacién se
refiere. Ademas en PC existe
una terrible diferencia entre
las aventuras programadas por
las multimillonarias companias
norteamericanas y cualquier
aventura que un aficionado se
proponga poner en circulacion.
Sin embargo Juan Manuel del
Aguila de la Puente, programa-
dor de La liberacién de
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Silvania, ha sabido realizai
una aventura entretenidisima y
que puede, poerlfectamanltae,
hacernos pasar ratos tan agra

dables como muchas aventuras
de presupuesto millonario.

La idea de /a Liberacion de Sil-
vania esta tomada de un libro
de programacién de aventuras,
si bien el desarrollo ha sido
muy ampliado y los textos
mejorados. Es una aventura sin
graficos, pero la presentaciéon
en pantalla es bonita, y no se
hace tediosa. Es un detalle a
agradecer que la descripcion
del sitio en el que nos situa-
mos sea la Unica en aparecer
en pantalla, evitando asf la
confusién y favoreciendo la
orientacién geografica. El
resto de los aspectos técnicos
estan bien cuidados, se permi-
te salvar y recuperar, leer las
instrucciones y los consejos y
algunos detalles mas que la
hacen muy jugable. Fue pro-
gramada en Pascal.

Ya mas metidos en lo que es el
juego, diré que se trata de la
tipica aventura fantastico-
medieval que encantara a los
amantes de este género. Se
trata de explorar montanas,
luchar contra feroces jabalies,
escapar de las huestes del
seior del mal y liberar a los
silvanos de su opresién. El
desarrollo del juego es muy
interesante y prefiero que lo
vayais descubriendo poco a
poco en vez de contaroslo y
destripar la aventura. Solo
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insistir en lo logrado de la
ambientacién y lo interesante
de los rompecabezas, que aun-
que a veces puedan hacer
desesperar, al final siempre
sera mas gratificante resol-
verlos.

Bueno, esta es una aventura
que a buen seguro engatusara
a mas de uno, si todavia no te
has estrenado en este mundo
de las aventuras conversacio-
nales, este puede ser un buen
momento para empezar, si ya
eres zorro viejo, te la reco-

miendo no solo por su calidad,
sino por el deber de aventure-
ro de promover y ayudar la
creacién de aventuras en Espa-
fa. La liberacién de Silvania la
podeis conseguir en el CAAD,
Aptdo. 319 /46080 Valencia.

Carlos Martinez Aguirre.

LA LIBERACION DE SILVANIA
CAAD

1% /?6 Pc%? o ;5
7 / 7
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LOS CRONONAUTAS O LOS
VIAJEROS DEL TIEMPO

Desde siempre le ha
fascinado al hombre la posi-
bilidad de volver a vivir sus
recuerdos, de poder modifi-
car sus errores y de poder
escudrifiar el futuro. Sin
embargo, la inica manera
efectiva para viajar en el
tiempo ha sido, es y supongo
que serd, la memoria para
volver al pasado y la imagi-
nacién para el futuro. A
pesar de todo la C.F., saltin-
dose todo tipo de leyes fisi-
cas y connotaciones filos6fi-
cas, ha podido solventar
todos los posibles problemas.

Los primeros viajes
literarios en el tiempo se
remontan a 1843. En este aiio
dos relatos se publicaron
casi simultdneamente, se tra-
taba de “Cuentos de Navidad”
de Charles Dickens e “Histo-
ria de las Ragged Mountains”
de Edgar A. Poe. En el relato
de Poe un hombre retrocede
sesenta afios aunque en el
fondo todo parece deberse a
una alucinacién por morfina.
Sin embargo, ickens se
acerca mucho miés al viaje del
tiempo. El personaje princi-
pal Mr. Scrooge visita su pro-
pio pasado y futuro como
observador independiente.
En base de todas estas obser-
vaciones toma la decisién de
cambiar de vida modificando,
en cierta forma, su futuro.

En 1889, Mark Twain
publica “Un yanqux en la
corte del rey arturo” en la
que, un poco ingenuamente,
el protagonista se encuentra
en la edad media, donde
EL AVENTURERO

podrd demostiar su pudes
pracias a la teenolupia
moderna yangui, bn civiia
manera, un alegaio sl wmed
canismo

||Iy que CRpera
hasta 1895 para encontias
nos con la genial “La maqui
na del tiempo” de H.G. Wells,

novela fundamental no sélo
en lo relativo a los viajes
temporales sino en la histo-

ria de la C.F.; en esta novela
el personaje de Wells cons-

truye y usa una méquina del
tiempo que le permitird via-

jar al futuro, donde descu-

brird la transformacién no
s6lo tecnolégica sino también
fisica de los hombres a lo
largo de milenios. Toda una
maravilla de la C.F. que sigue
sorprendiendo al aficionado
tras sucesivas lecturas. y

Una vez entrados en
el siglo XX, los relatos acerca
de los viajes temporales se
multiplican por lo que
comenzaremos con los viajes
al pasado. Asi, en 1904 apa-
rece “Alrededor de una
estrella lejana” de John
Delaire en la que abordo de
una astronave que viaja a dos
mil veces la velocidad dec la
luz (j) se puede observar a
Cristo gracias a un telescopio
potentisimo (jjj). Desde lucgo
en estas fechas casi nadie
conocia las extrafias teorias
de Einstein y, si las hubie-
ran conocido, lo méds seguro
es que las hubieran arrojado
al cubo de la basura y conti-
nuaran escribiendo.

En 1932, Jack
Williamson tenemos “La cra
de la luna” en la que la tie-
rra sufre un transformacién
de dudosa confirmacién cicn-
tifica y vuelve a una época en
la que la luna estaba habita-
da. Clifford D. Simak nos
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explicard en 1965 con “Small
Deer” cé6mo los dinosaurios
fueron exterminados gracias
a la aficién deportiva de unos
cuantos extraterrestres abu-
rridos. Més dificil le va a
parecer a Poul Anderson el
viaje en el tiempo, en “El
hombre que vino temprano”
de 1965 nos sefiala la impo-
sibilidad para un hombre de
sobrevivir en una época en la
que no ha nacido, un obser-
vacién desde luego realista
teniendo en cuanta las fan-
tasmadas de autores como
Twain.

Si invertimos nuestro
imaginario reloj y lo ponemos
en marcha hacia el futuro nos
encontraremos con el viaje
acelerado al futuro (acelera-
do, ya que todos viajamos al
futuro a baja velocidad). Una
primera solucién para el
viaje al futuro fue la hiber-
nacién. Un hombre congelado
y medicado con ciertas dro-
gas deberfa despertarse
siglos después y descubrir
con asombro un lejano futuro.
Asi, en Armageddon 2419
AD (1928) de Philip F. Now-
lan el protagonista despierta
tras su suefio y se encuentra
en una Norteamérica domina-
da por los mongoles (todo un
subproducto del llamado
peligro amarillo). Uno de los
mejores relatos es “Puerta al
verano” de Robert A. Hein-
lein en el existe un servicio
publico de hibernacién para
la poblacién, aunque en este
caso el protagonista sea obli-.
gado por la fuerza a realizar
el experimento. Algo pareci-
do le sucede a Woody Allen
en “El dormilén™ de 1973.

En cuanto a las apli-
caciones, una de la miés
curiosas es la propuesta por
Edmond Hamilton en 1927 en
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“El aventurecro del Tiempo” ,
el relato nos ensciia cé6mo en
el futuro los ejércitos estari-
an formados por soldados
reclutados en todas las épo-
cas histéricas. Un tema pare-
cido es tocado por Van Goght
en 1942 con “Estacién de
reclutamiento”. También la
arqueologia puede ser un
buen impulso para los crono-
nautas, en “Maratén fotogri-
fico”™ (1974) de Clifford D.
Simak los protagonistas van a
buscar un extraterrestre que
se encuentra en alguna parte
del pasado de la tierra.

La mayor parte de los
viajes presuponen un rctorno
para los protagonistas aun-
que a veces esto no es asi
como en “The legion of Time”
(1928) de Jack Wiliamson.
En todos estos viajes se habla
de la existencia de una scrie
de realidades probables. El
adjetivo “probable” toca muy
de cerca todo lo relativo a las
paradojas temporales. Asi, el
viaje en el tiecmpo sc usa cn
cierta manera para resolver
los errores del pasado para
producir una realidad proba-
ble que nos satisfaga més.
Dejando a un lado los relatos
donde se intenta salvar la
vida de Abraham Lincoln o
de Jesucristo, nos enconira-
mos con dos novelas funda-
mentales. Se trata de “El fin
de la eternidad” (1955) de
Asimov y “Crénicas decl gran
tiempo” (1958) de Fritz Lei-
ber. En la primera nos
enconiramos una organiza-
cién que vive fuera del tiem-
po y que trabaja con el afin
de modificar la historia para
llevarla segin sus objctivos;
en la segunda nos encontra-
mos con una historia que
cambia constantecmente scgin
cual de las dos organizacio-
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nes rivales tome la delantera
en su combate atemporal.

Un detalle curioso se
encuentra en “Counter-Clock
World” (1967) de Philip k.
Dick en la que el tiempo
retrocede, la gente sale de la
tumba, rejuvenece progresi-
vamente y vuelve a encon-
trarse en forma de feto;
incluso a veces el tiempo se
detiene excepto para el pro-
tagonista. Un ambiente pura-
mente “Dickniano” como veis.

Hemos dejado para el
final la paradoja por exce-
lencia: vuelvo atrds en el
tiempo y mato a mi madre
cuando era joven. Pero si mi
madre ha muerto antes de
poder engendrarme a mi
mismo yo no existo y si no
existo no puedo regresar
para matarla y as{ hasta que
nos cansemos de pensar en
ello. Un ejemplo de ésto lo
tenemos en la ya mencionada
“Puerta al verano” de Hein-
lein y en “Un ladrén del

Tiempo™ (1954) do WHabaevi

Sheackley en la que ol proia
gonista visita varias dpocas
del futuro encontrdndose con

problemas que €l mismo pro
vocé y generando olros que
més tarde deberd resolver.

Nada méds, termina-
mos diciendo que la imagina-
cién en este caso si estd
reiiida con la realidad, ya
que nos parece muy dificil la
posibilidad del viaje tempo-
ral. A pesar de todo, siempre
nos quedan los sueifios, la
memoria y nuestro peculiar
viaje a baja velocidad al futu-
ro que estdis recalizando
todos vosotros mientras leéis
este articulo. Hasta el préxi-
mo nimero.

DAVID A. PEREZ MART_NEZ
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DUNE

Juego de Estrategia

Hace unos meses salié al
mercado este juego de la com-
paiiia Cryo, cuyo éxito en
Espafia no fue muy grande.
Sin embargo las criticas en
los distintos paises, inclui-
das las de Espaila, coincidie-
ron: se trataba de un gran
juego. Y asi es sin duda. Este
juego sabe mezclar perfecta-
mente los aspectos de una
videoaventura con los de un
juego de estrategia, con unos
grificos realmente especta-
culares. Todo ello en menos
de dos megas, una memoria
minima para quien est4 acos-
tumbrado a jugar las videoa-
venturas de Lucasfilm o Sie-
rra. Este juego, como todos
sabemos, estd basada en la
[ell’cula Dune, de Dino de

aurentis, y ésta a su vez, en
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una novela de Frank Herbert.

La presentacién es
impecable, ni demasiado
extensa ni adornada, y en
todo momento, podremos con-
sultar una pequefia informa-
cién sobre distintos aspectos
del planeta Dune (eso si,
bastante breve), sobre los
Fremen, la especia, etc. En el
juego, encarnards al protago-
nista, Paul Atreides. Nuestro
objetivo serd expulsar del
planeta Dune a los Harkoone,
crueles tiranos que explotan
a los Fremen para obtener el
mayor nimero de especia. La
especia es una de las sustan-
cias mids importantes del
Universo (también de las mis
escasas) y sirve para poder
viajar en cl espacio (en ras-
gos generales).

En ¢l transcurso nos
iremos encontrando con dis-
tintos personajes que nos
ayudardn (Leto y Jessica,
padres de Atreides, Chani,
futura esposa de Atrcides,
elc) y nos comentarédn aspec-
tos importantes de Dune. Al
comienzo del juego, el guién
nos puede parecer bastante
lineal (ir de un sitio a otro
encontrando lo que vamos a
necesitar), pero posterior-
mente cuando tengamos los
componentes necesarios y
gente trabajando (explotando
especia) entrard el factor
estratégico. Saber dénde
colocar tropas de defensa,
mover trabajadores de espe-
cia a lugares de mayor pro-
duccién, saber dénde atacar a
fuertes Harkoone e ir bus-
cando mas sietch (cuevas
donde viven los Fremen) pra
poder dominar més zonas del
planeta, son algunos de los
factores que debercmos de
tener en cuenta en nuestra
labor. Ademiés, posterior-
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mente, nuestro contacto con
la especia nos ird ganando
poderes telepdticos que nos
permiten contactar con tro-
pas Fremen en lugares aleja-
dos. Més adelante descubri-
remos c6mo crear vegetacién
en un planeta tan desolado
como Dune, lo que motivard a
nuestras tropas. Sin embargo,
los Harkoone no se darén por
vencidos y nos impedirdn por
todos los medios que consi-
gamos nuestro objetivo, ata-
cando nuestros sietch, inflil-
trando saboteadores, secues-
trando a personajes,... Enci-
ma de la presién a la que nos
someterd el Emperador exi-
giendo cantidades de especia
cada vez mayores en interva-
los de cuatro o cinco dias. El
inico detalle negativo del
juego, es la lentitud en la que
transcurren los aconteci-
mientos, que nos obliga a
esperar al anochecer o
movernos por el planeta para
que transcurra el tiempo, o
la lentitud para moverse de

un sitio a otro. Aungue an
este aspeclo, con la practica
se pucede agilizar bastante
La uaduccifn. al espanol, es,
también, bastante pobre.

A pesar de todo, un
guién bien estructurado,
unas buenas dosis de adic-
cién y cslratctgia. ambientado
por unos gréificos realmente
buenos hacen de Dune un
juego realmente entretenido.
Destacable es, sin duda, el
anochecer y amanecer de los
dias en Dune y la caracteri-
zacién de algunos personajes.
Es, desde luego, un juego de
una gran calidad.

ALFONSO PEREZ MARTINEZ
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-Una de las grandes
noticias de este mundo si nos
referimos a las aventuras por
ordenador es la creacién del
SINDICATO DEL SOFTWARE.
En este nombre tan peculiar
se alberga lo que es en reali-
dad la fusién de dos grandes
compaififas de aventuras para
Spectrum (y que préxima-
mente parece que también se
dedicardén al PC): YEAR ZERO
y AAC. El SINDICATO va a
tener, pues, el catdlogo
mayor de aventuras para
Spectrum de Espafia (y segin
ellos mismos el de mayor
calidad); su direccién sigue
siendo la de YEAR ZERO, que
os recordamos: Avda. das
Camelias, 28, 2°C/ 36202
VIGO.

-Por cierto, que pare-
ce que Fran Morell (cabeza
visible de los extintos YEAR
ZERO) no deja la aventura,
por lo menos ahora es el
redactor jefe del Z FOR ZERO.

-3PSOFT acaba de
lanzar FREEZE ALIENS, una
fabulosa aventura de ESQUI-
ZOFRENIA (el grupo diri ldO
por DANIEL V8 LIENT

rogramada por el famoso
ON. El ambiente estd basado
en la pelicula ALIENS y el
juego promete ser uno de los
éxitos del 93. Por otro lado
préximas novedades de
3PSOFT para SPECTRUM son:
LA GRAN AVENTURA DE LAS
ISLAS SALOMON, CAPUTXE-
TA'S NEW TALE y el espera-
do nuevo juego de A. Peldez
ACHUS PIL, ademéds de la
nueva aventura de Pablo
Jordi. En PC sélo faltan los
grificos para que los herma-
nos Ruiz acaben por fin CAS-

TLE.
-ESQUIZOFRENIA
sigue promocionando la aven-
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tura para AMIGA, acaban dec
lanzar LA GRAN AVENTURA
ESPACIAL (que vereis
comentada en el préximo
nimero) y que segin nos ha
dicho BORIS es una auténtica
gozada tanto grdficamente
como en su desarrollo gene-
ral. Su precio es de sélo 800
ts. e incluye dos discos.
ero como estos aventureros
de pro no paran ya estédn pre-
parando su préximo lanza-
miento: AVENTURA EN TIE-
RRA MEDIA, un juego de rol-
conversacional que como
minimo tendra cuatro discos
compuestos por distintos
médulos, una interesantisima
mezcla de rol aventura. La
direccién es: l{SQUlZOFRE-
NIA/ APDO. 1.544/ 50.004
ZARAGOZA

-Respecto al rol
nuestro colaborador Pablo
Topico nos ha dado la primi-
cia de que Ludotecnia tiene
ya en imprenta el juego RAG-
NAROK, de momento lo inico
que sabemos es que cs un
juego de terror ambientado
en la época actual y quc den-
tro de muy poco (si no es ya)
lo tendreis en todas las tien-
das.

-El propio Pablo tam-
bién nos informa de quec el
grupo Chonk Comics va a lan-
zar préximamente un fanzine
qQue abarcard rol, comics,
historias de escritores nove-
les, comics de aficionados,
relatos cortos, ..., todo cllo a
tamafio folio y en blanco
negro ocupando un total de 8
6 12 péginas. La direccién a
la que podecis cscribir para
informaros es: David Facal
Mayo/ Poligono Defluina, 2*
FASE, BLOQUE 12, PORTAL
9, 8 DER./ 15008 LA CORU-
NA

EL AVENTURERO




En 1990 apareci6 un juego que se salia de lo
comiin. Durante varios meses fue probado por mds
de medio centenar de voluntarios. Posteriormente
el proyecto tuvo que ser ‘estacionado’.

Lstos son algunos de los comentarios que
realizaron sus jugadores:

ol
Ri:
L)
£l
ax
’7 - Muy buena presentacién... (Javier San José)

e Parece ser que esto va a ser muy divertido... (Juan Diego Sintes Orfila)

Una idea bien conseguida ( David Mancera Araujo)
... el primero en cuanto a calidad y seriedad (Francisco A. Heredia de la Hoz)
... enhorabuena por el gran trabajo realizado (Victor Martin Cacho)

3 Sus posibilidades son fantasticas. Esto promete (Danniel Pérez Espinosa)

W Me ha sorprendido gratamente... (Jonathan Walter)
Es la primera vez que me siento algo asi como Rambo o Terminator (José A. Narvaez)
La puesta en juego me ha parecido muy buena (Sir Crazymoon)

107 Mas interesante y entretenido de lo que esperaba (David Sanchez Sanchez)
: ( .. iTodo perfecto! (Josep M* Oriol Marti)
,\; Felicitaciones por el estupendo trabajo (Antonio Clemente Meco)
g Esto se pone cada vez mas emocionante (Rafael Cano Zuriguel)
Ahora que ya esta esto en marcha, puedo decir que de verdad me gusta (Pedro F. Lopez)

Algo maravilloso
va a ocurrir...

...en el proximo numero de "El Aventurero".




I 1ATENCION! !

3PSOFT CONVOCA SU PRIMER CONCURSO DE AVENTURAS

PARA SPECTRUM Y PC.

TODOS LOS QUE TENGAIS UN ORDENADOR PC/COMPATI-
BLE O SPECTRUM (48K o 128K) PODEIS PARTICIPAR
EN EL CONCURSO BAJO LAS SIGUIENTES NORMAS:

1. Para participar se deberd enviar una aventura conversacional
con 0 sin qraficos a la direccion de 3PSOFT: APDO. 45.076/ 28080
MADRID,

2. La aventura debe ir acompanada de instrucciones y solucién
completa y siempre que sea posible debe ir acompanada del codigo fuen-
te o simplemente no estar protegida.

3. Para PC se podrd enviar en diskettes de 5 1/4 y 3 1/2 indis-
tintamente y para SPECTRUM en cinta o disco de 3",

4. Cada aventura serd evaluada por un jurado compuesto por miem-
bros de 3PSOFT y EL AVENTURERO que la calificardn de 0 a 100, siendo
la ganadora la que consiga mayor nota media. Se tendra en considera-
cion la calidad qlobal, no influyende la diferencia de memoria (48 6
128k en SPECTRUM) o la inclusidn de graficos. Habra dos jurados dis-
tintos (uno para PC y otro para SPECTRUM) compuestos por comentaris-
tas especializados en el ordenador de que se trate y la nota que al-
canze la aventura sera notificada, si lo desea, a su autor asi como
una breve resena sobre la misma.

5. Si el autor quiere que se le devuelva su aventura sélo debe
incluir 50 pts. en sellos y un sobre con su direccion.

6. Se podran enviar tantas aventuras como se desee e incluso pa-
ra los dos ordenadores.

7. Habrd un ganador unico en cada categoria. En caso de empate en
las votaciones se reunird el jurado para decidir el vencedor.

8. El plazo para enviar la aventura es el 15 de septiembre de
1.993. Se considerard la fecha de matasellos en el caso de llegar mas
tarde.

LAS AVENTURAS PREMIADAS RECIBIRAN:

1. Una suscripcion gratuita por un ano a la revista EL AVENTURERO.

2. Un lote de aventuras de 3PSOFT para el ordenador en que se haya
hecho la aventura premiada.

3. La publicacion de la aventura por 3PSOFT recibiendo todos los
beneficios que se consigan con la misma.

4. Estos premios son insustituibles aunque si se podran ver aumen-
tados.

5. 3PSOFT podra considerar la publicacion de aventuras no ganadoras

solo mediante consultd a su creador, va que éstas quedan liberadas de to-

do comproniso y pueden ser comercializadas por otras smpresas.
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