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COMUNICADO

Con este numero, El Aventu-
rero, ha querido evolucionar y dar el
gran salto hacia la revista profesional.
La edicion en tamafo folio nos ha
supuesto grandes dificultades de
contenido...y econdmicas. Sin
embargo, los que estamos con la re-
vista también somos aventureros y
nos gusta el riesgo. El precio no Io
hemos tocado (tan sélo 250 pts), pero
los articulos son mas y mejores, y en
cuanto a la presentacion...vosotros
juzgareis.

Con el estreno de época
hemos querido incluirun aruculo es-
pecial sobre el juego de Rol de moda,
Advanced D&D, y comentarios sobre
el Toon, Mutantes en la sombra y del
nuevo modulo para el Stormbringer.
Ademas, como siempre, testeamos el
estado de la aventura con nuestras
secciones fijas acerca de los juegos
para PC (Alone in the Dark), la litera-
tura fantastica y la Ciencia-Ficcién
Tampoco faltan nuestros apartados
dedicados a los juegos por correc
(JPC), a la Estrategia y a las Utilida-
des para el PC.

Tan sélo nos queda saludar a
los aventureros y esperar que
disfrutéis del especial AD&D. En el
proximo numero encontrareis un
magnifico modulo que esta en
nuestras manos; hasta entonces
paciencia y, por supuesto, aventura.

David A.Pérez
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Ld NOTICIAS

Ciberpunk en Espaiiol

Como podreis ver en la en-
trevista que incluimos con los
creadores de FAR WEST, la
compaiiia que ha hecho ese juego,
M+D, va a sacar para, aproxima-
damente, dentro de seis meses, el
famoso juego de rol CYBER-
PUNK en espaiiol. M+D ha con-
seguido los derechos para Espaiia
del famoso juego de R
TALSORIAN GAMES y se
muestran muy ilusionados, pues
ademads de ser un gran juego, hay
pocos juegos de rol en Espafia
que aborden esa tematica.

Arte 9y las
Aventuras importadas

La famosa tienda (o tien-
das. pues son dos) madrilefia
ARTE 9 ha decidido incorporar a
sz amplia gama de juegos de rol,
tzblero. comics, ..., las aventuras
0 juegos de estrategia por orde-
nador  importados. Es una
magnifica noticia para todos los

< a estos géneros, pues
hasiz zhorz muchas de las gran-
des obras extranjeras se quedaban
sin traducir por el miedo de las
compariias espaficlas a perder di-
nero.

Partidas de
Crisis.

Rol en

La veterana tienda de jue-
gos de rol, comics, cine, ...,
CRISIS ha decidido aumentar su
seccion dedicada al rol y ademas
de disponer ahora de mucho mas
espacio para ello organiza todos
los sdbados por la tarde (y proxi-
mamente los viernes por la tarde)
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partidas. Si eres un DJ o quieres
jugar, aplntate en la misma
tienda.

New Age:
mas grande, mas rol

Los autores del juego de
rol por correo NEW AGE nos
confirman que debido a la gran
acogida que ha tenido el juego,
estan desarrollando una serie de
mejoras y ampliaciones de las
reglas para introducir mas armas,
mas personjes, mas mundos y, en
definitiva, mas emocion. Ademas
es posible que en un futuro lo que
€S Un juego por COITeo Se con-
vierta en un compieto juego de
rol.

(Fin del Cuarto Sello?
y comienzo de Cygnus.

Si el NEW AGE mejora
dia a dia por su gran nimero de
jugadores, EL CUARTO SELLO
(el JPC de R. Oyon) deja de exis-
tir por tener muy pocos. Ademas
el propio Ricardo ha preferido
dedicarse mds exclusivamente a
su revista de ciencia ficcién y li-
teratura fantastica, CYGNUS,
que cuando leais estas lineas ya
habra salido. CYGNUS es una
revista de 36 paginas a tamaiio
folio y a 300 pts. Se vende en

Pamplona y seguramente también
en Madrid. No obstante la
direcciéon de su director es:
RICARDO OYON
RODRIGUEZ/ C/MAYOR, 66, 2°
IZDA./ 31600 BURLADA
(NAVARRA).

Nueva Aventura del
grupo Creators Union

Este famoso grupo por su
calidad en la creacién de aventu-
ras para Spectrum, acaba de lan-
zar una nueva aventura para
SPECTRUM 128: LOS
VIENTOS DEL WALHALLA.
Con una magnifica presentacion
y una gran cantidad de proble-
mas, esta aventura se desarrolla
dentro del mundo de los vikingos
y podreis encontrar un comenta-
rio completo en esta misma re-
vista. Para pedirla escribid a:
HOUSE OF CREATION/
C/BIOSCA N°8/ TORA
(LLEIDA) 25750. Precio: 450
pts. (giro postal sin gastos; con-
trarreembolso mas gastos de en-

vio).

Pelicula espaiiola de
Ciencia-Ficcion

Por fin podemos disfrutar
en Espafia de una pelicula de
accion en el futuro (el afio 2.012):
ACCION MUTANTE. Esta es la
segunda pelicula de Alex de la
Iglesia (la primera fue un corto,
"Mirindas asesinas") y el resul-
tado ha quedado muy bien, pues
ademas del buen hacer del
director (famoso también por sus
comics) y del actor principal
(Antonio Resines), hay que desta-
car el importante apoyo de la
productora de Pedro Almodovar,
que permitié hacer de lo que en



principio iba a ser un corto una
pelicula larga de calidad. Ademas
recientemente ha obtenido tres
goyas: maquillaje, efectos espe-
ciales y direccién de produccién.

Gran Concurso
de Aventuras

Conversacionales

Como ya dijimos en el
numero 8 de "El Aventurero"
3PSOFT ha organizado un con-
curso de aventuras
conversacionales al que podran

optar aventuras de PC y de
SPECTRUM. Las ganadoras en
cada ordenador serdn publicadas
por 3PSOFT y ademas se llevaran
otros importantes premios
(suscripcion al aventurero, juegos
de 3PSOFT, ...). Si quieres recibir
las bases o enviar tu aventura
para participar ya, escribe a:
3PSOFT/ APDO. DE CORREOS
45.076/ 28080 MADRID.

Las JESYR en mayo

Nos. han confirmado por
parte de los organizadores, JOC
Internacional, que las reconocidas

Jornadas sobre Estrategia y Rol
(JESYR) tendrin lugar en
Barcelona este afio los dias 7, 8 y
9 de Mayo en la estacién del

Norte. Esperamos que sean como
afios anteriores.

Disco-Revista para
usuaries de PC

Segun nos confirma nues-
tro suscriptor JUAN M. ORTIZ,
se estan dando los ultimos reto-
ques a LA ESPADA
MAGNETICA, una revista en
disco para aventureros y estrate-
gas usuarios de PC. Proxima-
mente dispondremos de una copia
para poder analizarla, pero si
quereis recibir ya la revista o co-
laborar podeis escribir a:
LA ESPADA MAGNETICA/
APDO.  CORREOS 1.133
ALBACETE.

Mili KK y JOC

En el Lider numero 33,
JOC nos ofrece por el sugestivo
precio de 395 ptas un mini-juego
de rol denominado "Mili KK".
Sus creadores son Ricard Ibariez,
el autor del Aquelarre, y Eduard
Garcia.

Stephen King otra vez

A principios de abril esta
previsto la aparicion un nuevo
libro del prolifico autor de terror
vy fantasia, Stephen King. El ti-
tulo provisional es "El regalo de
Geral". Os mantendremos infor-
mados.

PAPELERIA DUPAR
FOTOCOPIAS, MATERIAL ESCOLAR Y DE OFICINA.

Avenida de Fatima, 94. MADRID.
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J AVENTURAS PC - Britannia

Comenzamos en este ni-
mero una nueva seccién dedicada
al fascinante mundo de los juegos
de rol para PC. Ya dedicamos un
articulo hace unos meses a inten-
tar precisar qué es un juego de rol
y no vamos a repetir la discusién.
No obstante, no vamos a ser muy
inflexibles; intentaremos abarcar
una amplia gama de aventuras
excluyendo, eso si, las aventuras
graficas, que ya tienen su propia
seccién en esta revista; de hecho
utilizaremos el término genérico
"aventura" en lugar de "juego de
rol", porque el espiritu es el
mismo y de este modo se evita la
confusion.

Como muchos de vosotros
sabréis, Britannia es el fantastico
mundo creado por Richard Ga-
rriot donde tiene lugar la mejor y
mas famosa serie de aventuras
para ordenador: Ultima.

Pues bien, "desde
Britannia" comentaremos todas
las noticias y novedades que se

produzcan en el mercado inter-
nacional, analizaremos las mejo-
res aventuras del momento y tra-
taremos de echar una mano a
aventureros en apuros, ya sea en
forma de trucos, consejos, mapas
o incluso soluciones completas.
Asi que ya estdis cogiendo pluma
y pergamino y escribiendo a "El
Aventurero". Vuestras preguntas
seran contestadas en el nimero
mds proximo, sin ningun tipo de
retraso, 0 personalmente si no
hay espacio en la revista.

En todos los nameros
publicaremos una lista de las
cinco mejores aventuras del mo-
mento; dado el desfase que hay
entre el lanzamiento de los juegos
en el extranjero y aqui, nosotros
nos cefiiremos a las aventuras que
hayamos comentado en la revista.
Por ejemplo, el que en la lista de
este mes no estén "Eye of the Be-
holder II" o "Ultima VII" no sig-
nifica que sean peores, sino que
aun no estan entre los candidatos,
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aunque los que tengdis contactos
internacionales ya los estéis dis-
frutando desde hace mucho
tiempo. Procuraremos esperar si
es posible a que salgan en Espafia
para comentarlos.

También tenéis que tener
en cuenta que una aventura no
estard en la lista durante mas de
tres 0 cuatro nameros salvo rari-
simas excepciones, sin que eso
signifique que ya hayan salido
otras cinco que la superen; lo que
ocurre es que la lista pretende
orientaros sobre la mejor compra.
y al cabo de cierto tiempo ya no
tiene sentido seguiros insistiendo
en lo bueno que es un determi-
nado juego, por lo que su posi-
ciéon bajard en relaciéon a otras
novedades mds interesantes. De
todas formas, de vez en cuando
haremos revisiones de los clasi-
Cos.

Una fdltima advertencia
mas: notaréis que las puntuacio-
nes de los juegos son muy bajas
en comparacion con los de otras
secciones; esto es debido a que el
nivel de las aventuras afortuna-
damente sube continuamente, y es
mejor empezar ahora dando, por
ejemplo un 80 a lo que en reali-
dad es un 95 que acabar dentro de
un afio hablando de 99,876. De

todas formas tened en cuenta que
una aventura que ahora sea califi-
cada con un 80 serd peor que otra
calificada con la misma nota den-
tro de cuatro o cinco numeros; es
decir, las puntuaciones son siem-
pre relativas.

Ya estdis preparados para
entrar en Britannia: coged la pie-
dra de la luna, ponedla dos pasos
mas adelante y entrad sin temor
por la moongate roja. Os espera
una fantéstica aventura...

Alone in the Dark

Si tuviéramos que dar un
premio al juego revelacion del
afio pasado no habria ninguna
discusion: "Alone in the Dark"
seria el elegido; se trata de una
produccion de Infogrames, una
compaiiia francesa que en vista
del éxito de sus compatriotas de
"Delphine Software" se ha metido
en el mundo de las aventuras, y lo
ha hecho con una magnifica
"Opera prima" que abre las puer-
tas al terreno de las tres dimen-
siones con una perspectiva nunca
usada hasta ahora.

En "Alone in the Dark" el



a

propietario de una antigua y mis-
teriosa mansién llamada Derceto
ha muerto suiciddndose en extra-
fas circunstancias. El juego
ofrece dos papeles para elegir:
puedes ser un detective privado
contratado por una empresa de
muebles cuya mision es hacer un
inventario de los objetos y mue-
bles de valor que haya en la casa,
o bien la hija del duefio de la
mansion, quien antes de suici-
darse te mandd una nota pidién-
dote que buscaras la auténtica
explicacién de su suicidio en un
cajon secreto de un viejo piano.
En cualquier caso una vez dentro
de la mansion la aventura es la
misma: se trata de salir de alli
con vida, para lo cual tendras que
acabar con el infernal ser que se
ha apoderado de Derceto.

Este guién, ya muy explo-
tado pero siempre efectivo da pie
a un extraordinario juego cuyo
éxito se basa en un innovador di-
sefio: los personajes han sido cre-
ados en tres dimensiones, usando
graficos vectoriales, mientras que
los fondos estdn dibujados a
mano; posteriormente se han
acoplado ambos limitando el
movimiento de los personajes alli
donde el fondo muestra paredes u
otros obsticulos. El resultado es

espectacular: los graficos vecto-
riales son perfectos y tienen una
suavidad de movimiento que solo
se habia visto antes en el "Prince
of Persia", que muchos recorda-
réis. Y si a todo esto unimos unos
efectos de sonido impresionantes
(los mejores oidos hasta ahora en
un PC) nos encontramos con un
realismo impresionante.

Dicho esto lo demds ya so-
bra, porque supongo que os habra
quedado claro que se trata de un
juego imprescindible que sin
duda tendrd imitadores de todo
tipo y se convertird con el tiempo
en un clasico. De todas formas es
obligado decir que como aventura
simplemente cumple; todos os
podéis imaginar perfectamente el
guidén incluso sin haberla visto,
porque explota todos los tépicos
del "encerrado-en-casa-encan-
tada", pero, por qué engafiarnos,
a todos nos gusta una aventura
asi de vez en cuando y en cual-
quier caso es una gozada recorrer
todas las habitaciones (cada una
de las cuales incluye de dos a
cinco perspectivas diferentes) y
luchar contra los monstruos con
un realismo nunca visto hasta
ahora.

En fin, solo resta decir
"chapeau" para los franceses y
que esperamos ansiosamente un
segundo juego como Este.

Especificaciones técnicas: VGA,

a

El Aventurero [7



a
AdLib, SoundBlaster, Roland, re-
comendado 386 o superior

Graficos: 7,5
Ambiente: 8
Disefio de personajes: 4
Guién: 7
Musica y sonido: 9

Adaptacion del guién: 7

Duracién: 6,5
Especial: espectacular realismo,
movimiento perfecto de extraor-
dinaria suavidad.

TOTAL: 8,5
&

Ultima Underworld

Este mes estamos de enho-
rabuena, porque junto al esplén-
dido "Alone in the Dark" tenemos
otra aventura que no sc queda
atras en calidad: se trata de
"Ultima Underworld", la primera
incursion de Lord British y el
Avatar en nuestro pais. Se trata
de una aventura que en principio
fue pensada como tercera parte de
los "Worlds of Ultima", una serie
de juegos paralela a los auténticos
Ultima que con los mismos per-
sonajes se desarrollaba en esce-
narios distintos a la clasica y
querida Britannia.

Se pensé en un estilo en
tres dimensiones tipo "Dungeon
Master" para hacer la competen-
cia al "Eye of the Beholder", que
en ese momento hacia furor y
amenazaba seriamente con hacer
sombra a la mismisima serie Ul-
tima. Al final Origin ha superado
ampliamente al "Beholder", al
menos en el aspecto técnico, y ha
asentado la base de lo que
aparentemente va a ser otra serie
de juegos que ya tiene segunda
parte: "Ultima Underworld 2:

Labyrinth of Worlds" acaba de
ser lanzado en el extranjero.

La concepcién es parecida
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a la del "Dungeon Master" o "Eye
of the Beholder"; se trata de un
mundo subterrdneo en tres di-
mensiones donde el jugador ve lo
que tiene delante de é€l; el pro-
blema de este tipo de juegos es el
movimiento, como en todo juego
en 3D. No se puede hacer lo
mismo que en el "Alone in the
Dark" porque aqui la vision es
desde dentro, no desde fuera, y
por tanto no hay fondos fijos.
Hasta ahora se habia solucionado
incorporando cuatro u ocho vi-
siones fijas (norte, sur, este y
oeste). Esto permite graficos de
gran calidad pero reduce sensi-
blemente la sensacién de movi-
miento.

Sin embargo Origin, utili-
zando rutinas desarrolladas para
el "Wing Commander" (un simu-
lador espacial en 3D) ha conse-
guido permitir el movimiento to-
tal: a la izquierda, a la derecha,
mirar hacia arriba, hacia abajo,
volar e incluso nadar. Para ello
usa una técnica llamada bitmap
con la que los decorados y perso-
najes se forman a base de puntos.
Esto, combinado con unos im-
presionantes efectos de luz y os-
curidad hace que te parezca estar
realmente encerrado en el Stygian
Abyss. El movimiento es muy
bueno y cuando te metes en el
agua da la impresion de que ver-
daderamente estds a punto de
ahogarte. El unico problema es
que cuando te acercas a un perso-
naje o a una pared estos puntos se
hacen muy grandes y la calidad
gréafica pierde mucho. Aun asi se
trata sin duda de una técnica
innovadora y espectacular que
tampoco tardard en encontrar
imitadores.

Pero si todo esto es bueno,
aun falta por hablar de una inno-
vacién ain mds importante: el
automapa. ;Nunca os habéis de-
sanimado ante la perspectiva de
tener que mapear un nuevo nivel,
u os habéis desesperado viendo

que os habiais confundido en un
giro y todo el mapa estd mal?.
Pues nada de esto ocurrir en este
juego gracias a una brillante e
innovadora técnica: el juego va
dibujando solo el mapa de las zo-
nas que vas recorriendo, e incluso
se te permite hacer anotaciones
sobre él. Es una auténtica gozada
que agradeces constantemente a
lo largo de la aventura, y ademas
permite un disefio mucho mas
irregular y menos monétono, con
espacios abiertos y salas a dife-
rentes alturas que de otro modo
serian inmapeables.

En cuanto a la aventura en
si, cabe destacar que estd muy
bien adaptada al nuevo sistema de
juego, aprovechando todas las
posibilidades del mismo. Sin em-
bargo, acostumbradsos al altisimo
nivel de las aventuras de Origin
nos ha decepcionado un poco el
guion y el desarrollo de la aven-
tura. Aunque tiene momentos
brillantes, la mayor parte del
tiempo solo te ocupas de sobre-
vivir y de completar pequefios
problemas que apenas tienen re-
lacién con el tema principal: el
rapto de la hija de un importante
bardn, que tienes que liberar para
salir del abismo. Tampoco la pre-
sentacién y el final alcanzan el
nivel habitual de Origin, y el so-
nido y la musica sélo cumplen.
Todo esto es debido sin duda a
que ha sido un proyecto desarro-
llado muy rapidamente y sin el
apoyo total del equipo que no-
malmente hace las aventuras en
Origin.

El disefio de tu personaje
esta bastante elaborado, pero lo
cierto es que al final tanto hechi-
zos como proyectiles sirven para
poco y la tinica forma de sobre-
vivir es mediante la lucha cuerpo
a cuerpo. Este es un fallo que
tienen muchos juegos de este tipo
y que es muy dificil de detectar y
corregir: la falta de adecuacién
entre el disefio de personajes y el



posterior desarrollo del juego.
Hasta ahora sélo lo ha conseguido
plenamente el "Beholder" y ahi
radica un alto porcentaje de su
éxito.

De todos modos, como pa-
saba en "Alone in the Dark",
apenas te acuerdas de todo esto
mientras alucinas vagando por las
rampas, tineles y guaridas del
abismo matando a todo bicho vi-
viente.

Se trata de un juego im-
prescindible y deberiamos ale-
grarnos de que ain se pueda
mejorar mucho mas, y esperamos
que asi ocurra en "Underworld
2".

Especificaciones técnicas: VGA,
AdLib, SoundBlaster, Roland, re-
comendado 386 o superior

Graficos: 6,5
Ambiente: 8,2
Disefio de personajes: 7
Guibn: 6,5
Musica y sonido: 7
Adaptacion del guién: 8
Duracion: 8,5
Especial: impresionante realismo,
muy buenos efectos de luz.

TOTAL: 8
©

Novedades

Numerosas y muy intere-
santes son las novedades que en
principio nos esperan en los
proximos meses, aunque luego
empezardn los retrasos y muchas
tardardn mas de lo previsto en
salir.

Primeramente tenemos dos
juegos que ya han salido hace
mucho tiempo en el extranjero
aunque aqui estan ahora al llegar:
sc trata de "Legend of
Darkmoon", de SSI y "Ultima
VII", de Origin. El primero sal

dra con toda seguridad dentro de
muy poco; se trata de la segunda
parte del conocido "Eye of the
Beholder" y es un gran juego
aunque aporte pocas novedades
respecto a su predecesor. En
cuanto al espléndido "Ultima
VII" ain no estd muy claro el
asunto de su publicaciéon en Es-
pafia; de cualquier manera noso-
tros comentaremos ambos en el
proximo mimero.

Estan al caer en el mer-
cado internacional tres nuevos
productos de Origin: "The Forgue
of Virtue", un disco de datos que
amplia el escenario de juego de
Ultima VII, sin alterar el desa-
rrollo principal del juego:
"Ultima Underworld 2: Labyrinth
of Worlds", la esperada conti-
nuacién del magnifico juego de
Origin, que parece ser que incor-
pora muchas mejoras a nivel gra-
fico y un guién mucho mejor, y
"Ultima VII 2: The Serpent Isle".

Este ultimo no debe con-
fundirse con "Ultima VIII"; a pe-
sar de que se trata de la
continuacién de "Ultima VII"
(incluso en ¢ste hay un par de re-
ferencias a la Isla de la Serpiente)
no ha recibido el codiciado nu-
mero VIII porque Richard Garriot
tiene ya muy pensado el desarro-
llo de la actual trilogia (7-8-9) y
esta continuacién no entraba en
principio en sus planes; de hecho
¢l estd muy ocupado con el
verdadero "Ultima VIII" y no se
ha responsabilizado directamente

en el proyecto de "The Serpent
Isle". Ademads ha declarado que
quiere que cada cambio de nd-
mero venga acompafiado de un
profundo avance en el sistema de
juego, como ha ocurrido hasta
ahora (de hecho dice que "Ultima
X" podria estar preparado para
jugarse con un equipo de realidad
virtual).

También se habla ya del
"Eye of the Beholder III", la ter-
cera y ultima entrega de la serie
que podria salir en el extranjero
el proximo mes. Parece que in-
corporard pocas novedades vy

seguird deleitando a los muchos
aficionados a limpiar Waterdeep
de Beholders y demas villanos. Y
antes de acabar merece la pena
comentar otro producto de
Origin: un "screen saver" muy
peculiar. Los "screen savers" son
programas residentes en memoria
que se activan cuando la pantalla
permanece inmdvil durante cierto
tiempo (por ejemplo al hacer cal-
culos muy largos). Esto puede ser
peligroso para el monitor, y por
eso estos programas muestran
mientras tanto distintas imagenes
distrayendo un poco de paso al
usuario. Pues bien, el programa al
que nos referimos busca en el
disco duro juegos de Origin que
estén instalados y muestra distin-
tas secuencias de ellos (como si
fueran trailers de peliculas). Es
una idea interesante que sin duda
tendra imitadores.

José Ruiz Cristina
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(J NOVEDADES ROL

Presentacion:
"Vampiros, La
mascarada"

Esta es la primera vez que
he ido a la presentacion de un
juego de rol, asi que no tengo con
qué comparar, pero la impresion
que saqué fue bastante buena.

Ante este juego se habia
creado bastante expectacion, ya
que el tema de los vampiros, si
bien no habia perdido su fuerza
antes, estaba teniendo un autén-
tico auge. No en vano se habia
estrenado "Drdcula", y se anun-
ciaba en las revistas especializa-
das en cine fantdstico una
auténtica avalancha de nuevos
vampiros en peliculas ... y atn es-
tamos esperando que estrenen
alguna de ellas.

En fin, en "Crisis Comics"
nos juntamos un montén de
gente, la mayoria iba en grupos,
por lo que habia que ser muy ra-
pido para coger sitio. Este fue
uno de los mayores inconve-
nientes, ya que tan solo se pudie-
ron montar, por problemas de
espacio, tres partidas, en las que
participaban entre cinco y seis
personas, unas veinte en total.
Mucha gente se quedo sin jugar,
pero daban vueltas alrededor de
las mesas, esperando que alguno
de los jugadores se largase o,
simplemente, viendo de qué iba el
asunto.

El juego en si es bastante
interesante, pero un poco compli-
cado cuando juegas por primera
vez, y no s¢ si esto me parecio
porque no estaba muy preparado
para enfrentarme a lo que se me
decia (Tribus entre vampiros, éli-
tes y relaciones entre ellos. De-
masiado fuerte para una simple
presentacién) o por la algarabia
del lugar. Uno no podia meterse
en situacién estando rodeado de
gente que no conoces y que chilla
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para hacerse oir por encima del
resto. En nuestra mesa, lo reco-
nozco, no tuvimos muchos pro-
blemas de este tipo; pero aun asi
pusimos histérico al pobre Mas-
ter.

Este nos explicaba rapi-
damente la técnica del juego y, de
paso, nos hacia mas lio. La si-
tuacion se presentaba complicada,
pero esto solo fue al principio, ya
que al cabo de un tiempo pudi-
mos ver que ante nosotros tenia-
mos a un "camaleén" que debia
tener un acentuado problema de
"desdoblamiento de personali-

dad": interpretaba a la perfeccion
todos los papeles que aparecieron,
desde un chulo y su prostituta
hasta un vampiro con poderes
muy superiores a los nuestros y
que tenia, para mas "inri", unas
veinte personalidades, desde un
trasunto de Dick Tracy hasta un
subnormal, pasando por un
"macarra" y alguno mas que ol-
vido. Entonces nos aclaraba un
poco més las cosas (Aleluya).

El juego, como he dicho
antes, est4 bastante bien, pero hay
que ser un buen master y un buen
creador de historias, ya que se co-
rre el riesgo de repetir situaciones
y perder todas las posibilidades
que ofrece, que son bastantes. El
hecho de que la luz del sol te

mate y el discurrir inexorable
(parafraseando al que fue nuestro
Master) del tiempo hace que
algunas situaciones sean bastante
exasperantes.

No voy a contar el desa-
rrollo de la partida ni la historia,
ya que se supone que es uno de
los médulos que sera traducido en
poco tiempo, pero si puedo decir
que chupar sangre puede resultar
mds dificil de lo que parece, o
mas divertido de lo que uno
piensa.

La partida se alargd du-
rante dos horas y media, en las
que hubo bastante accidén, poca
para unos jugadores acérrimos de
"Paranoia", que se unieron a la
partida al tener que irse un juga-
dor. "Mucha sangre y pocos tiros"
seria su comentario si lo hubiesen
hecho. Para mi estuvo bien.

El hecho de que haya tri-
bus dentro de los vampiros, con
su aspecto fisico, habitat y rela-
ciones con el resto de dichas
tribus, puede ser un poco lioso al
principio, pero al mismo tiempo
ofrece una serie bastante grande
de posibilidades: enfrentamientos
entre clanes por las caracteristi-
cas de cada uno, posibilidad de
que todos los jugadores sean de la
misma tribu y desarrollar la his-
toria en un lugar o tiempo espe
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cifico (ejemplo, los Nosferatu son
los duefios de las alcantarillas ...
buen lugar para desarrollar una
campafia).

Después de la partida, y
antes de que los duefios del bar
donde estabamos nos echasen por
pesados, hizo su aparicién el tra-
ductor de la primera edicién de
este juego. Hablé sobre la
dificultad de traducir algunos
términos y sobre la originalidad
del juego. Al mismo tiempo nos
recomend con interés todos los
juegos en los que habian partici-
pado los creadores de "vampiros"
y comentd una serie de libros que
también tenian mucho interés.

El silencio ante sus pala-
bras era casi reverencial, pero no
por eso todo lo que dijo tiene que
ser tomado al pie de la letra.
Ejemplo de ello fue cuando nos
dijo que no hacia falta que leyé-
semos las novelas de Anne Rice,
ya que no venian a cuento. Para
mi, esto no es asi, ya que pude
ver que gran parte de la estética
del juego, de la forma de creacién
de personajes y sus caracteristicas
estaban relacionadas (de forma
mas o menos directa) con las
creaciones de esta mujer, quien
(rompiendo una lanza en su ho-
nor) ha renovado con bastante
fuerza el mito de los vampiros,
rodedndolos de situaciones mas
cercanas a lo cotidiano que a lo
sobrenatural.

Resumiendo: vampiros es
un juego que, bien llevado, puede
resultar apasionante. Creo que la
sensacion general fue de buena
acogida al "nuevo juego", en
parte por su originalidad y en
parte por la labor de los Master,
que se las tuvieron que ver con
personal proviniente de otros jue-
gos y que actuaban como si aun
estuviesen en ellos.

No s¢ si este tipo de pre-
sentaciones es algo que se suele
hacer a menudo, pero me parece
una forma bastante buena de ven-

der el producto.

Presentacion:
"Far West"

Hace unas semanas en
CRISIS COMICS se present? este
gran juego de rol montando para
ello la propia tienda unas partidas
en un bar cercano.

La asistencia se vio,
desgraciadamente,  disminuida

pues el mismo dia era el partido
Real Madrid-Barcelona. Es una
pena, pues la cosa estuvo muy
bien.

La organizacion fue bas-
tante correcta, pues los "masters"
de las partidas eran los propios
creadores del juego y eso se notd.
Ademads, nos dejaron algin que
otro libro para echar un vistazo
por encima al juego.

Oscar Diez, nuestro DJ,
nos contd un poco como era el
juego y fue elogiando los distintos
aspectos del mismo, por lo que
rapidamente captamos el sistema
general. A continuacién nos
repartié las hojas de personaje y
prepar6é una para que la hiciera
uno y viéramos todos la meca-
nica. Es de destacar que nos rega-
laron las hojas de nuestro perso-
naje y que éstas son de tamafio
DIN A-3 y que vienen separadas
del libro (0 sea, que a la hora de
fotocopiarlas no tienes que foto-
copiar del libro). El personaje no
se hacia tan rapido como yo espe-
raba, pero si mucho mas que la
mayoria de los juegos de rol
"complejos” (RUNEQUEST,
CTHLUHU, MERP, ...), ademas,
a pesar de que han suprimido
alguna de las caracteristicas mas
habituales (INTELIGENCIA, por
ejemplo) es muy completa y no se
echa en falta nada; es mas, tienes
todo lo necesario para ser un
perfecto ciudadano del oeste.

La partida era el médulo

que estd incluido en el juego y, a
mi parecer, se desarrolld muy
correctamente, pese a que hubo

bastantes desavenencias dentro
del grupo (algunos no nos cono-
ciamos y hubo hasta tortas, den-
tro del juego, se entiende); creo
que aqui se mostré la calidad del
DJ, pues dejo jugar muy bien y
nos mostr6 muchos de los
aspectos que tiene el juego.

En lo que al juego se
refiere, nos dio muy buena
impresién. En primer lugar hay
que destacar los magnificos dibu-
jos incluidos, al comienzo de
cada capitulo hay auténticas obras
de arte y entre las hojas se inclu-
yen dibujos referentes al tema de
que se trate que consiguen una
magnifica presentacion, todo ello
unido a que la portada es muy
buena (hecha ademds en tapa
dura) y que la maquetacién inte-
rior es de mucha calidad.

Ahora bien, FAR WEST
es esencialmente un juego de
investigacion y pudimos apreciar

en la partida que si te quieres liar
a tiros puedes morir muy deprisa,
pues las armas hacen dafio
suficiente como para dejarte en el
sitio con dos tiros acertados. Es
pues un juego muy recomendable
para todos los amantes de la in-
vestigacion, ya que ademads, por
lo que vimos contiene mucha
documentacién para ambientar
tus partidas donde quieras, no
sdlo en el tipico oeste americano,
sino desde Alaska hasta Florida,
desde el este al oeste.

En resumen, fue una pena
que no hubiera mas gente, pero
una gran alegria que pudiéramos
disfrutar de una magnifica par-
tida de un nuevo juego que a
todos gusté y con una organiza-
cién muy correcta. Esperamos
que cunda el ejemplo, pues la
experiencia fue muy agradable
para todos.

Antonio Pelaez Barceld
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J ENTREVISTA - Far West

A principios del mes de
marzo Antonio Pelaez
(representando a la redaccion de
"EL AVENTURERO") se encon-
tré6 con los creadores del nuevo
juego de rol "Far West" en una
hamburgueseria madrilefia, y de
dicho encuentro y tras una amis-
tosa charla de unas tres horas
surgi6 la entrevista que a conti-
macion os incluimos.

EL AVENTURERO: En
primer lugar, ;quiénes habeis he-
cho "FAR WEST"?.

DARIO: Bueno, pues aqui
entre el sefior Oscar Diaz y yo,
que soy Dario Pérez, somos en
realidad los responsbles de lo que
es el juego en si, al margen de
editar el libro y toda esta historia.
Lo que es el libro de reglas, bus-
car la documentacioén, todo ese
tipo de cosas "a pachas" entre los
dos.

OSCAR: Luego hemos
tenido colaboraciones diversas de
estrellas del firmamento rolero y
tal. En realidad el peso funda-
mental del libro recayé en noso-
tros, no sé si porque lo
planteamos asi 0 porque somos
asi de tontos.

E.A.: Bueno, de todas
formas si lo haces entre muchos
la cosa queda un poco sin control

OSCAR: Si, bueno, en el
libro figuramos los cuatro que
formamos la empresa, lo cual no
es del todo cierto, mas que nada
fue una decision corporativa,
como derechos de autor nos va-
mos a llevar tres duros y ademas
van a repercutir sobre la empresa
vamos a poner los cuatro y ya
esta.

E.A.: O sea, que aparte de
vosotros dos, lo que es M+D lo
formais cuatro.

DARIO: Si, dos personas
mas.

E.A.: Vale, perfecto.
Como fue el proceso de crea-
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cion? Todo lo que es las pruebas,
os basariais en algun juego, ...

DARIO: Nosotros lleva-
bamos mucho tiempo queriendo
hacer algo en el terreno del rol,
pues siempre habiamos hecho lo
que suele hacer todo jugador de
rol, ;no?, pequefias mejoras sobre
las reglas, ampliar datos sobre
ambientacion, ese tipo de cosas.
Queriamos hacer algo un poco
serio. Entonces surgié la idea de
qué juego podiamos hacer que
fuese un poco original y pensan-
dolo vimos que el "far west" es un
tema que en Espafia no se ha to-
cado en absoluto. Entonces, que
bueno, podia resultar entretenido,
un juego de accidn y tal que podia
atraer a la gente. Entonces lo
primero fue la idea, luego empe-
zamos a trabajar un montén de
borradores sobre las reglas,

porque el tema de documentacién
es ya luego tirarte tiempo bus-
cando los libros, y sobre esos
borradores los fuimos dando a
conocer un poco a la gente, que
diesen sus opiniones en principio
sin jugar, que vieran lo que era el
esquema y una vez que tuvimos
unas reglas definidas metimos
una serie de datos de ambienta-
cion y ya hicimos los "playtes-
ting", que se hicieron entre media
docena de partidas no sélo con
nuestro grupo de juego habitual
sino con gente de fuera y ahi
surgieron bastantes cositas que
han ido en el libro y que yo creo
que han servido para mejorar.

OSCAR: No eran funda-
mentales en el desarrollo del
juego, pero si pequefias mejoras
que han contribuido a pulir el
juego. Es bastante til el
"playtesting”. Y basicamente lo

que ha dicho Dario, machacarte
las reglas hasta que creas un sis-
tema coherente y luego macha-
carte a leer libros, buscar infor-
macién hasta que creas un
"background" adecuado.

E.A.: Luego, lo que es la
presentacion del juego, por lo que
hemos visto, queda bastante cui-
dado; los dibujos, la maquetacion,
todo eso como lo habeis hecho.

OSCAR: La fase ya de lo
que es edicion exclusivamente lo
maquetamos con MACINTOSH,
con practicamente el mejor pro-
grama de maquetacién que hay
en el mercado ahora mismo el
QX-PRESS 3.1. y en cuanto a las
ilustraciones hemos tenido la
colaboracién de un ilustrador
profesional que nos ha hecho la
portada y las ilustraciones gran-
des de cabecera de capitulo y las
interiores las hemos hecho Dario
y vo. Bueno, no somos profesio-
nales, pero han quedado bastante
curiosas y contribuyen a mejorar
la apariencia del juego. La ma-
quetacién esta bastante cuidada.
También esta la tapa dura y luego
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la hoja del personaje aparte que
considerdbamos que era una cosa
que no ha hecho nadie hasta
ahora y no sabiamos por qué,
pues tampoco es tan dificil y era
una cosa que la gente pedia a
gritos, pedia espacio para apun-
tar, dibujar, hacer lo que le venga
en gana en Su personaje. Y
bueno, hemos preferido renunciar
un poquito a lo que es ganancia
monetaria 0 supuesta ganancia
monetaria, pues todavia no hemos
visto un duro, y lo hemos sacrifi-
cado para mejorar la ediciéon y no
nos importa y de hecho vamos a
seguir asi. Porque ante todo so-
‘mos todavia una editorial pe-
quefia y sigue siendo ademas de
un negocio un divertimento y
unas ganas de hacer las cosas
bien.

E.A.: (Desde el principio

merecido la pena.
E.A.: ;No creeis que, por

lo general, los precios de los jue-
gos de rol son muy altos? Por
ejemplo, pagar 3.000 pts. por un
juego.

OSCAR: Si, bueno nuestro
juego es menos por aquello de la

pensasteis hacer la compafiia 0 2
llevasteis el juego a otras ya es-
tablecidas?

DARIO: La historia trae
cola. Pues en principio la historia
la presenté yo a nuestro grupo de
juego y hubo de todo, gente que
se apunt6 desde el primer mo-
mento y dijo, jah!, esto lo pode-
mos hacer entre nosotros, no hay
ningun problema, y hubo gente
(es ademas el caso de Oscar), que
primero se planted "bueno, yo
ayudaré en todo lo que pueda,
pero seguramente no me podré
involucrar demasiado" y al final
acabé metido hasta las cejas. Ha
sido bastante diverso, pero en
principio la idea era sacarlo noso-
tros. Hubo momentos de crisis en
los que deciamos "Dios mio, jqué
complicado es esto!, no lo vamos
a poder hacer, ...", parecia que la
cosa flaqueaba un poquito y "por
qué no lo llevamos a tal sitio",
pero, vamos, al final conseguimos
mantenernos firmes y queriamos
hacerlo nosotros. No soélo por la
cuestion empresarial, sino porque
queriamos hacerlo nosotros y creo
que los resultados al final han

competencia y tal (son 2.700),
pero sobre todo un juego de re-
glas basico que te sirva para toda
la vida a 3.000 pts. pues no me
parece caro, lo que si me parece
caro son los médulos o los su-
plementos que te los encuadernan
en tapa dura y ya sélo por eso.te
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cobran pues las 3.000, cuando en
realidad son 50 6 60 paginas. En
ese sentido nosotros vamos a
procurar mantener un precio co-
herente, o sea, sacar los modulos
o ampliaciones a un precio com-
petitivo. Ahora si, si te sacan un
juego que tienes que estar pa- -

gando 3.000 pts. por unas reglas
que luego tienes que sumarle el
otro libro que también es necesa-
rio y asi hasta quince si me pa-
rece caro. Ademds que corres el
peligro de crear jugadores espe-
cificos, /no?, no jugadores de rol,
sino jugadores de RUNEQUEST,
de EL SENOR DE LOS
ANILLOS, del AD&D, etc.

E.A.: {Qué opinién os me-
recen en general los juegos de rol
espafioles?

DARIO: Hay cosas muy
buenas. A mi particularmente me
gusta mucho el AQUELARRE,
creo que es un juego muy bueno y
al que quiza no se le haya sacado
mucho partido, pero si, es un
juego muy interesenta. Luego el
MUTANTES EN LA SOMBRA
también estd en muy bien, aun-
que, claro, el problema que tenia
era la presentacién (al igual in-
cluso que AQUELARRE), pues al
ser tapa blanda y no tener una
portada impactante pues no des-
tacaba, pero a mi me parece muy
buen juego y que se pueden sacar
cosas muy buenas.

OSCAR: Si, estoy de
acuerdo con Dario, ten en cuenta
que para cuatro o cinco que te-
nemos en comparaciéon con los
miles que hay extranjeros, creo
que tenemos un nivel muy bueno
y que eso, juegos como el
AQUELARRE y el MUTANTES

estan muy bien.
E.A.: ;Habeis jugado a las

otras variedades del rol: por co-
reo, por ordenador. ...?

DARIO: Si, principal-
mente, por ordenador y bueno,
esta bien, pero no es lo mismo, no
consigues la misma interaccion
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con los personajes, es algo dis-
tinto, se pierde toda la interaccién
que en un juego de rol tienes con
los personajes y la gran cantidad
de cosas que puedes hacer, ;no?
Es distinto.

OSCAR: Es que lo bonito
de un juego de rol es que estas ahi
con personas hablando, contando
chistes malos, tirando la coca-
cola encima de la hoja de perso-
naje, todo ese ambiente que no se
puede conseguir en un juego de
rol por ordenador ni por correo.
Por correo, bueno, hay un poco de
interaccién y tal, pero no es lo
mismo; y que conste que hubo un
proyecto por ahi que tuvimos que
era hacer un juego de rol por co-
ITe0.

E.A.: En Madrid presen-
tasteis el "FAR WEST" en dos
tiendas, ;de quién parti6 la idea?,
(lo vais a hacer en algin lugar
mas?, ;cudl fue la respuesta de la
gente?

OSCAR: Bueno en reali-
dad fue en tres. Y bueno, vamos
por partes. En ARTE-9 es que
nos propusieron que ellos distri-
buyeran el juego y como nosotros
ya teniamos contrato con otro
distribuidor les dijimos que no, el
caso es que como les gustaba el
juego nos dijeron que, bueno, les
dejaramos algo, por lo menos la
presentacién. Y sali6 muy bien,
alli la nueva tienda que tienen es
muy grande y tenemos que darles
publicamente las gracias porque
se portaron muy bien. En CRISIS
nos habian pedido muchos
"masters" porque nos dijeron que
iba a ir mucha gente y ademas
gente que no conocia el rol, el
caso es que no nos dimos cuenta
que era el partido del BARCA-
MADRID y fue menos gente pero
también estuvimos bien y tene-
mos que agradecer también a
CRISIS lo bien que nos trataron.
En estas presentaciones fue mas
echar partidas intentando mostrar
lo maximo que puedas del juego,

luego, bueno, todo fue saliendo
distinto a como pensabamos, pero
bueno ti lo puedes decir creo que
lo pasamos bien.

[Un servidor asiente con la
cabeza a lo que dice OSCAR,
como podreis ver en el comenta-
rio que se incluye en este
namero].

Luego estuvo la de
INDIANA, que fue al fin de se-
mana siguiente y alli la cosa fue
distinta, pues en general se dedi-
caron a preguntarnos sobre el
juego y demas y luego las parti-
das las hicimos muy cortas, ya te
digo ahi fue mds de comentar el
juego, hablar de la creacion, todo
eso. También agradecemos su
atencion a esta tienda que, como
todas, se portdé muy bien. Bueno,
luego vamos a tener en unas jor-
nadas de Las Rozas otra presen-
tacién en la que haremos mas o
menos lo mismo que en éstas y
también lo que nos interesa es
presentarlo en Barcelona, a ser
posible en las JESYR que, al pa-
recer van a ser a primeros de
mayo, pero no sabemos nada
Seguro.

E.A.: (Os pensais dedicar
s6lo a F.W.?, ;vais a sacar algin
juego mds o a traducir alguno?

OSCAR: (A Dario) (Lo
suelto?

DARIO: Si, si venga.
OSCAR: Bueno, como

hemos quedado que la revista
todavia iba a tardar en salir en
exclusiva mundial, pues esto aun
no se lo hemos contado a nadie,
te puedo decir que vamos a tra-
ducir la SEGUNDA EDICION
DEL CYBERPUNK, DE R
TALSORIAN GAMES INC., va
que hace poco hemos cerrado el
contrato con ellos y bueno, creo
que es un juego de los que tam-
poco se ha tratado mucho por
aqui, pues de ciencia ficcién a
quien le guste tiene muy poco, el
TRAVELLER (que lo apoyaron
muy poco), LA GUERRA DE
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LAS GALAXIAS (que esta bien,
pero te quedas en eso, en el
mundo de STAR WARS y no
puedes introducir otras cosas).

DARIO: Bueno, y el
WARHAMMER 40.000, pero

"que también era un juego muy
complicado y no es del estilo este
del CYBERPUNK.

OSCAR: Y a mi el CY-
BERPUNK es un juego que me
gusta mucho y no entendia que
no se hubiera traducido afin, me-
jor para nosotros claro, pero que-
dan bastantes buenos juegos sin
traducir y creo que tenemos mer-
cado. Esto en principio saldra
para dentro de seis meses 0 una
cosa ast. Luego tenemos pensado
hacer un juego sobre una tematica
bastante mds original y total-
mente distinto a F.W., pero antes
de conseguir lo del CYBER-
PUNK lo teniamos pensado para
fines de este afio, 0 sea que ahora
con la paliza que nos vamos a
meter lo hemos dejado para el
verano del proximo afio. Y aparte
también tenemos pensado hacer
una revista, no sabemos para
cuando, pues creemos que hay
mucha gente en Madrid con ideas
y que podemos hacer algo intere-
sante y que renueve un poco lo
que hay en cuanto a revistas. En
cuanto a modulos ...

E.A.:Si,eraloqueteibaa
preguntar, ;qué modulos 0 am-
pliaciones hay previstos?

OSCAR: Pues ahora den-
tro de poco vamos a sacar la pan-
talla con un libro interior de unas
40 6 50 paginas con nuevas re-

glas y algin modulo; esto sera
pues no sé para dentro de un mes
0 asi. Y luego otro médulo bas-
tante interesante, sobre todo en
plan de investigacién, que sera
sobre el asesinato de Lincoln y
seguramente ahi incluiremos algo

mds, esto saldrd para antes del
verano. Luego hay otros proyec-
tos, como hacer un librillo sobre
todo tipo de armas para los mas
violentos, pero con lo del CY-
BERPUNK seguramente habra
que retrasar un poco todo ello.

E.A.: ;Pensais vender el
juego en el extranjero?

DARIO: Pues si, es dificil,
pero al ser un juego del oeste
pensamos que se puede intentar.
El problema es que donde mejo-
res criticas hemos recibido es
donde no podremos vender, que
es en Estados Unidos, pues alli
hay un montén de juegos del
oeste. De todas formas a los edi-
tores del CYBERPUNK, TAL-
SORIAN, les enviamos el juego y
nos mandaron un "fax" diciendo
que les parecia muy bueno y eso
fue pues como la gota que colmé
el vaso para que tradujéramos el
CYBERPUNK, pues vieron que
éramos ya profesionales. Y
bueno, un mercado donde si creo
que se puede intentar algo es en
Francia, que ahora mismo estan
haciendo cosas bastante intere-
santes, incluso estan a un nivel
superior al nuestro y como es un
pais cercano se puede probar. Lo

que vamos a hacer es mandar el
juego a distintas revistas y que lo
vayan comentando para que se
vaya haciendo un poco popular y
a ver qué sale. Ya te digo que en
principio es muy dificil.

E.A.: Pues por ultimo,
(qué os parece "El Aventurero"?

OSCAR: Como te decia
antes [en una conversaciéon ante-
rior sin preguntarlo ya nos habian
hablado muy bien de la revista]
es un "fanzine" muy bien hecho,
muy profesional, no sélo dentro
de Madrid, sino en general por lo
que vemos de toda Espafia en
cuanto a presentacion y contenido
es de lo mejor. Nosotros ademas
te lo decimos porque nos vamos
moviendo por tiendas y viendo
todo lo que hay y es como ya te
digo de lo mejor y si ademas me
dices que vais a hacerlo ahora en
formato folio pues yo creo que
mucho mejor, ya quedard como
una revista profesional.

Aqui terminé la entrevista,
pero la charla continu y, sin in-
tervencion del casette (que ade-
mas se habia estropeado a mitad
de la entrevista), nos comentaron
todos sus proyectos (que con el
tiempo iran saliendo) que atin no
se pueden desvelar y tuvimos una
conversacion muy cordial. Como
podeis ver, disfrutamos de una
muy agradable entrevista.
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Ld COMIC - Lobo

Si se hiciese un estudio
sobre el porqué del éxito de este
personaje, se podria llegar a la
conclusion de que es el reflejo de
los tiempos que vivimos, en el
que la gente busca nuevas cosas
y/o acciones. Porque. tal como
sefiald un socidlogo, "el signo de
los tiempos es la violencia"...Y
Lobo es pura y genuina violencia.

Lobo, en un dialecto
estelar ficticio llamado Khund,
significa "aquel que devora tus
entraiias y disfruta con ello".

Creado por Roger Sliffer,
Lobo es un cazador de

recompensas que matara todo lo
que se le ponga por delante y que
pueda reportarle beneficios mone-
tarios. Roger Sliffer no sabia con
qué personaje se las tenia que
ver... Keith Giffen, su creador
grafico, si.

Segtin su "biografia", Lobo
es el ultimo miembro de la raza
Czarniana. Desde  pequefio
disfruta matando y torturando. A
la edad de veinte aiios, y gracias a
su gran cerebro para hacer mal-
dades, crea una raza bioldgica-
mente imposible que, en cuestiéon

de horas, aniquilard a todos los
miembros de su raza.

Lobo viene a ser una
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mezcla entre Rambo (por lo que
es capaz de hacer con un solo
arma), Terminator (nada le para
cuando sabe lo que quiere) y Fé-
lix Rodriguez de la Fuente
(aunque parezca increible, adora
a unos delfines césmicos en peli-
gro de extincién).

Por todo esto no es de
extrafiar que sus propias minise-
ries estén llenas de luchas aloca-
das, didlogos absurdos y una
parafernalia recargada que, gene-
ralmente, deja descubrir detalles
nuevos en las vifietas o en las
conversaciones cada vez que se

lee de nuevo.
Son ya tres las aventuras

autoconclusivas de Lobo publica-
das en Espafia: "El Ultimo
Czarniano", "Lobo Paramility
Christmas Special" y "El regreso
de Lobo". En todas ellas repite el
equipo Keith Giffen como guio-
nista/bocetista, Alan Grant (uno

de los guionistas mas importantes
del también ultraviolento "Juez
Dreed") como dialoguista y Si-
mon Bisley (Quien habia colabo-
rado con Grant en "Juez Dreed")
como dibujante.

Las parodias del estilo de

-Comic

-Cine/Video

-Fantasia/C.F.

-llustracion

-Posters/Postales

vida americano son continuas, asi
nos encontramos con un grupo de
"dulces" viejecitas que patrullan
destructores espaciales en su
lucha contra la "pornografia y el

vicio", motoristas fanaticos, el
cielo convertido en un "paraiso"
de la burocracia y hasta el conejo
de pascua encargando a Lobo el
asesinato de Santa Claus
("Es Santa Claus" dice "se esta
haciendo demasiado grande. jLa
Navidad esta descontrolada!")

Se anuncian dos nuevas
apariciones con el mismo
equipo creativo ("Lobo, la can-
dente cadena del amor" e
"Infanticidio") y también innu-
merables apariciones en coleccio-
nes que los directores intentan le-
vantar. Esperemos que con este
aluvién de historias, el personaje
no pierda su fuerza destructiva y
se desvirtie su originalidad a
mitad de camino entre el
"ciberpunk" y el cine de tripas.

Puede que Lobo no pase a
la historia como el mejor perso-
naje de comic, pero si sera recor-
dado como uno de los mas diver-
tidos y bestias.

C.J. Santos

CRISIS
(Tienda de Cémic, Rol, llustracion, Literatura fantastica, Cine, etc...)

Ahora con mucho mas espacio
para juegos de rol y comics.

Hemos dedicado una zona més
amplia de la tienda a los

juegos de rol, estrategia y
comics que tu buscas.

C/LUNA, 26/ TLF. 532 78 85
METRO: NOVICIADO/CALLAO/STO. DOMINGO



The Hideous
(Aventura conversacional para
Spectrum 48k.)

"The Hideous (Lo Horri-
ble)" es la nueva aventura de El
Sindicato del Software y consti-
tuye la segunda parte de la trilo-
gia que comenzara con "The
Crawling Horror".

Contiene algunas noveda-
des respecto a su predecesora,
pero mantiene igualmente el im-
presionante ambiente de terror
con un estilo descriptivo muy
novelado.

Presentacion.
Bastante correcta. Las

instrucciones son largas y com-
pletas e incluyen multitud de re-
ferencias muy interesantes para el
desarrollo de la aventuras, desta-
cando un diccionario espafiol de
Hispanoamérica-espafiol de Es-

pafia. Ademds se nos resalta en
un mapa la ubicacién de Colom-
bia (pais donde transcurre la
accion). Ademds incluye pantalla
de presentacién, aunque el juego
carece de graficos.

Argumento y desarrollo.
El argumento, al igual que

TCH, es del tipo “terror
lovecraftiano”, en este caso con-
trolaras a un tal Diego Suarez (un
diplomatico enviado a Colombia)
en las dos primeras partes y a su
secretario en la tercera. La co-
nexién con la primera la consti-
tuye el personaje principal de
aquella que se lo encontraran los
actuales segun avancen. El caso
es que Diego Sudrez va enviado a
Colombia por el gobierno espaiiol
para estudiar la situacion del pais
tras el terremoto que lo asold y
acaba metiéndose en un problema
terrorifico.

El desarrollo del juego en
cuanto a ambientacion es absolu-
tamente ideal, es como leer una
novela de terror, pues ademas
segun las situaciones va cam-

biando el tipo de letra vy ello re-
salta los buenos textos.

No obstante, la gran canti-
dad de texto incluida repercute en
la posibilidad de llevar a cabo
acciones. En general, solo puedes
hacer lo que conduce a acabar la
aventura y los mensajes de
"examinas” son muy €scasos.
Ademds hay varias acciones que
llegan a ser totalmente rebusca-
das a lo que se une que esas
acciones te suelen cerrar el paso
para avanzar en la aventura.

fed]
PSI's.
Suelen estar bastante cui-

dados no solo en el terreno de la
interaccién contigo, sino también
en el movimiento. En el juego no
se suelen dar personajes que va-
gan a su gusto, sino que tienen un
movimiento especifico o estan en
un lugar por trabajo, ocio, etc. No
obstante en cuanto a didlogo se
suelen quedar un poco cortos,
aunque como ya digo estan muy
bien tratados, destacando el del
"loco" Will Williams.

AVENTURAS SPECTRUM (J

Conclusion.
"The Hideous" es una

aventura muy buena, pero es de-
masiado dificil, los mensajes y
descripciones son buenos, pero se

te quedan escasos y puedes can-
sarte pronto de la aventura. Es
mds una novela buena que una
aventura. A pesar de la dificultad,
los aficionados a los juegos
conversacionales podran

encontrar en "The Hideous" una
aventura con la que disfrutaran
una buena temporada.

TITULO: The Hideous.

AUTOR: EL SINDICATO
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J
Los Vientos del
Walhalla
(Aventura conversacional para
Spectrum 128k.)

"Los vientos del Walhalla"
es la altima aventura del Grupo
Creators Union, autor de las ya
famosas "Pueblo de la Noche",
"El Sefior del dragén”, "Idiliar",
"Prehistoria", ...

Esta es, si no me falla 1a memo-
ria, su primera aventura en 128k.

Ante todo hay que agrade-
cer a sus autores que nos hayan
enviado no solo el amplio folleto
de instrucciones que envian a
todo comprador sino ademas una
hoja de ayuda, un mapa y la so-
lucién completa (cosas que no
envian a los clientes). Nos han
facilitado con ello mucho la labor
del comentario.

Presentacion.
Es muy buena. La cinta

viene con portada (ni buena ni
mala), las instrucciones son seis
completisimas pdginas donde no
s6lo se nos habla de la trama
previa al comienzo de la aven-
tura, sino que ademds se incluyen
todos los verbos que puedes usar,
una serie de consejos y aclaracio-
nes sobre el desarrollo de la aven-
tura de gran utilidad y una deta-
llada descripcién de la mitologia
vikinga que es de lo que trata el
juego. Por otro lado incluye una
bonita pantalla de presentacién y
ademas en la cara A de la cinta
tienes toda la presentacion de los
acontecimientos previos al co-

mienzo de la aventura en si, esta
presentacion estd muy lograda,
pues incluye musica que se va
acoplando a la situacion (tétrica
cuando va a morir uno, mas o
menos vikinga al principio, ...) y
ademas de los graficos que des-
criben todo el suceso a pie de
éstos surgen los didlogos y la
narracion de los hechos.
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Argumento y desarrollo.
El argumento resulta

complejo de explicar en dos li-
neas, pero en general es asi, con-
trolas en la aventura a dos perso-
najes, uno estd muerto y por ello
ahora hace- sus paseos por el
interior del Walhalla (el cielo vi-
kingo) y el otro es su hijo y esta
en un pueblo vikingo. Entre am-
bos y utilizando el comando de
CAMBIO para acceder a uno u
otro personaje, debes conseguir
evitar (siguiendo las ordenes del
dios Odin) que las fuerzas del
mal se apoderen del mundo.

El desarrollo del juego
resulta ain mds complejo, pues al
disponer de 128k los autores han
creado una gigantesca cadena de
situaciones que se deben ir supe-
rando siempre con logica para
poder llegar al final.

El juego en si es un juego
abierto, no hay grandes trabas
para irte moviendo por la mayor
parte del mapeado de ambos
mundos (Walhalla y la tierra),
por lo que tiene bastante jugabili-
dad, contando ademas que no se
produce ninguna muerte "subita",
lo cual es un punto muy a su
favor pues se hace amable. El
problema es que la cantidad de
acciones para hacer hasta aca-
barlo es tan grande que puede
descorazonar a los menos tena-
ces.

En cuanto a descripciones
esta muy bien logrado y en gene-
ral consigue un ambiente que te
capta en seguida, si bien se echan
en falta muchos mas mensajes de
examinar y ese tipo que deben
haber sido sacrificados para con-
seguir una solucién tan amplia.
Respecto a las faltas de ortografia
suele estar bien, pero nos ha ex-
trafiado ver por dos veces un
mensaje tal que asi: "el hijo a
fracasado”, cuando como todos
sabemos seria "ha fracasado".

PSY's.
Los personajes no son

seres "multiuso” (que les puedas
cargar con todos tus objetos y
mandar de todo), pero se adectian
muy bien al ambiente general de
la aventura. Los didlogos con
ellos son reducidos, pero muy
sustanciosos, ya que cada uno de
ellos no se limita a hablar, sino
que tiene vida propia y de hecho
muchos tienen un horario de tra-
bajo y movimiento mas 0 menos
fijo.

Grificos.
No son la parte mis im-

portante de una aventura, ni son
lo mejor de ésta, pero si hay que
destacar que tampoco son nada
malos (aunque suelen ser mono-
cromos) y que en general junto
con el texto cumplen su funcién
de ayudar a la ambientacién del
juego y que en algunos casos
resulta muy agradable ver como
se modifican segun actuemos en
el juego (p.e.: se abre la puerta de
tu casa), destacando el de un
simpético roble.

Conclusion.
"Los vientos del Walhalla"

es una aventura muy buena y al
tiempo muy larga, por lo que
puede llegar a ser complicada,
pero gracias a la estructuracion
légica de todas las acciones y al
buen ambiente acaba engan-
chando. Si la compras no te arre-
pentirdss y ademds tendras
aventura para varios meses.

TITULO: Los Vientos del
Walhalla.
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UNION
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AMBIENTE: 93
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Presentacion

Hemos tenido que esperar
varios afios para que llegasen
hasta nuestras manos la version
espafiola del AD&D, editada
gracias a Ediciones Zinco. Pero
ha merecido la pena. El AD&D
no tiene comparacion con la ver-
sién primitiva y sencilla del
D&D. Las reglas son muycomple-
tas, cubriendo un gran abanico de
situaciones que pueden ocurrir en
el combate o en el trascurso de la
aventura. Hechizos y objetos
magicos mucho mds detallados
que otros juegos de rol. La gran
calidad técnica de la segunda
edicion AD&D supera a otros
muchos juegos de rol. Ademas,
no olvidemos que AD&D es una
version que podemos adaptar a
cualquier mundo, a diferencia del
"Sefior de los Anillos" o
"Stormbringer".

/

Sin embargo, la calidad de
la encuadernacion o las laminas
que decoran los libros hacen que
el AD&D sea un juego de rol
sumamente caro. Para poder ju-
gar con los complementos basicos
debes gastar aproximadamente
13000 ptas. A la calidad hay que
sumar al afan de lucro de los edi-
tores que cobran, por separado,
un libro con las fichas de perso-
naje en lugar de incluirlas en el
manual de instrucciones. Tam-
bién publicar, por separado, el
manual de jugador y el del
Master. Aunque aqui nos pode-
mos preguntar si nos interesa una
version con ambos manuales, a
un precio mas reducido en una
encuadernacion mds barata, o
versiones  distintas con mejor
calidad. Personalmente prefiero
lo primero, porque se tratan de
manuales de instrucciones y no
libros de lectura. Mas econdmico
y rentable resulta el estuche o

ESPECIAL AD&D (J

caja de "Relatos de la Lanza" que
por el mismo precio del manual
del jugador o el del Master, nos
incluye una pantalla, accesorios,
mapas y el complemento de ins-
trucciones al AD&D.

Olvidando el tema odioso
de los precios, el D&D basico
marco un hito en la historia de
los juegos de rol. Sin embargo,
resultaba demasiado sencillo o
esquematico. Sin duda el AD&D
es todo lo que se le podia pedir a
la version del D&D, que unido a
los otros complementos de diver-
sos mundos ("Forgoten Realms",
"Dragonlance"...), nos resulta un

fantastico y completisimo juego
de rol. Desde luego, un juego de
rol que ningin aficionado puede
dejar de tener..., o al menos de
jugarlo (el precio de las reglas
completas para jugador y master
asusta un poco).

Alfonso Pérez Martinez
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Dragones y

Mazmorras Avanzado
(AD&D)

He aqui un juego que ha
sufrido varias transformaciones
desde sus inicios, con ¢l conocido
"Dragones y mazmorras basico".
Y digo que ha sufrido varias
transformaciones porque  co-
menzd siendo un juego sencillo y
manejable en sus primeros libros,
para luego complicarse a medida
que ampliaba sus reglas (si bien,
hoy en dia, es algo prdcticamente
comun a todos los juegos de rol).

Compendia
de Monstruos

APENDICE |
{al volumen |)

Mors Monsters!
Ready 0 add 10 your Vohane One 3-+ing binder!

"D&D Basico" es un juego
bastante especial, conocido por
casi todo el que esté metido en el
mundo del rol. La mayoria de los
roleros veteranos, como yo, he-
mos aprendido a jugar y a ser
masters con él, y casi me atreve-
ria a asegurar que resulta
imprescindible para todos aque-
llos que comiencen a interesarse
por los juegos de rol.

Pasado un tiempo, y
viendo que algunas reglas tenian
graves defectos, sus creadores
(Gary Gygax vy Dave Arneson)
lanzaron el "D&D Avanzado", un
juego mds completo, donde se
contemplaban, por ejemplo, mas

Pj que los cldsicos clérigos, gue-
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rreros, magos y ladrones, o las
diversas razas como humanos,
elfos, enanos y halflings, inclu-
yendo nuevas categorias como
paladines, barbaros, cavaliers,
monjes, etc,y nuevas razas como
gnomos o Semi-orcos.

Ademds de esta amplia-
ciéon, también se afladieron
nuevas criaturas, dando sus pun-
tuaciones y descripciones mas
detalladamente, lo cual facilita la

tarea del master.
En esta edicién avanzada

del juego también se proporciona
todo el material y todas las he-
rramientas ~~ necesarias para
realizar situaciones controladas y
especificas, y no solo esto, tam-
bién facilita un control sobre los
personajes. Muchos masters de
D&D se habran alegrado enor-
memente por nuevas reglas, como
(citando un par de ejemplos), la
tabla de pérdida de constitucion
(cada vez que un personaje re-
gresa de entre los muertos, gra-
cias al clérigo de turno), o la
pérdida de un afio de vida por
cada conjuro whish o haste em-
pleado por los mas infames
magos.

Pero esta edicién de D&D
avanzado no estaba, tampoco,
exenta de problemas y dificulta-
des; asi, algunas de las nuevas
clases de personaje podian llegar
a un punto en que, al igual que en
el juego basico, se volvieran

incontrolables y excesivamente
poderosos, rompiendo el equili-
brio del juego. Otra dificultad
afiadida es que no se hizo nin-
guna traduccién al castellano, por
lo que s6lo pudieron conocerlo
profundamente aquellos que

dominaban el inglés.

Centrémonos, en cualquier
caso, en la ultima edicion del
AD&D. En esta segunda edicion
se contempla casi todo, convir-
tiéndose en un juego muy versatil
y ameno, nada complicado.
Se compone principalmente de
dos libros, uno exclusivo para el -

master, y otro para jugadores y
master. Puede parecer obvio, pero
he de haceros notar que en el
libro del jugador se explica todo
lo que un personaje debe saber,
explicado de forma amplia y ex-
tensa, y disipando cualquier duda
que pudiera surgir en el jugador,-
ya que todas las reglas han sido
revisadas y aclaradas al maximo
posible.

En el primer libro, al ju-
gador se le detallan las caracte-
risticas de cada tipo de personaje,
desde sus habilidades hasta la
edad y el peso (determinado por
el sexo y la raza). También se
explica de forma precisa cada
tipo de raza, sus caracteristicas,
forma de vida, sociedad, caracter,
sociabilidad, y algo importante: la
clase de personaje que se suele
encontrar en €sa raza en concreto.

En la misma linea se ex-
plica cada clase de personaje o
"categoria" (como suecle llamarse
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en esta edicién). Cada categoria
esta descrita de forma que se
detallan las ventajas e inconve-
nientes de cada una de ellas, y
ademas se indica si hay alguna
subcategoria en ella, permitiendo
al jugador crear un personaje a su
gusto. Cada jugador podra tener
un Pj totalmente individualizado.
Ademds, alrededor de los perso-
najes se aglutina toda una para-
fernalia enorme y detallada (asi,
por ejemplo, se puede comprar
practicamente todo, pueden desa-
rrollarse habilidades secundarias
a lo largo de la vida del Pj, etc).

En referencia al equipo,
cada objeto se describe detalla-
damente (forma, material, dispo-
sicién, etc), incluyendo, para
algunos, pequeiias clasificaciones
(como las armas); ello permite
una rdpida comprobaciéon a lo
largo del juego sin entorpecer
éste.

Hay algo que me resulta
extremadamente interesante de

este primer libro, un tema que
quedaba un poco ambiguo en sus
versiones anteriores: el capitulo
del combate. En él se engloba
todo lo que un personaje puede
realizar en las  distintas
situaciones a las que se va a en-
frentar en el juego. Contiene in-
formacion muy util acerca de lo

que esta permitido hacer y lo que
no, en cuanto tiempo y de qué
manera; todo esto, en la mayoria
de los juegos, es una tarea que
debe realizar el master mediante
indicaciones a sus jugadores, 0

bien dejar la iniciativa a éstos.
Ambas formas, a mi parecer, ha-
cen perder color a los juegos ya
que, o bien se guia en exceso a
los Pj, cohartdndolos, en el pri-
mer caso, 0 bien se les da una
excesiva libertad que puede pro-
vocar las temidas discusiones
jugadores-master o jugadores-
jugadores. De esta forma, en esta
edicion se dan pautas determina-
das a los jugadores de manera
que todos saben qué puede hacer
su Pj, gandndose una gran movi-
lidad y flexibilidad.

Este primer libro da, en
definitiva, una gran informacion
a los jugadores, permitiéndoles
desarrollar sus Pj al maximo de
su potencial y facilitando enor-
memente la tarea del master.

El segundo libro mas
importante de esta 2° edicion es la
Guia del Dungeon Master, donde
se cuenta todo lo necesario para
pasar un buen rato. Aparte de
explicar, l6gicamente, la tarea del
master, da un conjunto de reglas
para determinar multitud de
situaciones y como actuar en
ellas; también amplia brevemente
el Manual del jugador, aclarando
o restringiendo ciertos aspectos
de éste. Este manual también
proporciona los contextos nece-
sarios para el desarrollo del
juego, incluso puede convertirse
en un juego distinto, dado que
permite situarse en cualquier
momento histérico (el mundo
romano, el renacimiento...),
proporcionando reglas y tablas
sobre materiales, equipos, siste-
mas monetarios, etc, que se
encuentren en una época deter-
minada. ;/Quién de nosotros se
puede resistir a vivir en la mag-
nifica Roma, o explorar los
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desiertos de Egipto bajo la tutela
del gran faraén, o ayudar a la
expansion del imperio romano 0
a la caida del imperio bizantino?
Este juego te permite hacerlo con
entera libertad.

AdvancedIllgeons{; dragons

Compendiode Monstruos

‘Dun

Otro aspecto interesante
que debo resaltar es la posibilidad
e crear cualquier tipo de criatura
imaginable, incluso cualquier Pj.
Esto proporciona una salida
abierta al Manual del jugador
porque quien (como yo) ha
jugado mucho tiempo a este
juego, puede desear crear nuevas
razas (centauros, hombres-tigre,
minotauros...). Pero cuidado,
masters inexpertos, el juego
puede perder su equilibrio si
permites a los Pj convertirse en
seres todopoderosos que puedan
hacer de todo.

Lo mejor de este manual
esta en que te permite controlar a
los jugadores y la situacién en
que los metes, cualquier situacion
imaginada, porque en este juego,
sin apartarse de las reglas, todo es
posible: ;deseas, por ejemplo,
realizar un combate aéreo?, pue-
des hacerlo ;y qué tal una aven-
tura submarina? ;Y por qué no?

Tras esta descripcion del
juego, me gustaria comentar cier-
tos aspectos globales. El juego
esta muy bien ambientado, cons-
truido y estructurado, y me atrevo
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a afirmar que posiblemente sea
uno de los mejores que, hoy en
dia, existen. Y no digo esto solo
por que sea fan de este juego, sino
por su larga historia, ya que se ha
ido creando a lo largo de dieciséis
afios desde sus inicios, creciendo
y desarrollandose ampliamente.
Ademas, hay gran cantidad de
apéndices y ampliaciones (el Ma-
nual completo del guerrero, el
Manual de armas y equipos...)
que expanden el juego conside-
rablemente. También es posible,
dentro de su estructura, aglutinar
otros juegos, otros mundos,
dentro de su misma linea argu-
mental. Es un juego, en defini-
tiva, que permite abarcar practi-
camente todo.

El aspecto mas negativo de
este juego es, posiblemente, su
traduccién al castellano. Dentro
de lo que cabe, esta correctamente
realizada, pero no han respetado
la linea de la primera traduccion
(la del juego basico). Asi, a
muchos nos rechinan los dientes
cuando encontramos traducciones
como '"sacerdote" en vez de
clérigo, "guardabosques" en lugar
de ranger (aunque es un término
inglés, queda mejor y suena
bien), o "monstruo oxidador" en
vez del mitico monstruo corrosivo
que todos encontramos en nuestra
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primera y fascinante aventura. Y
no nos metamos con los conjuros,
porque realmente ahi los traduc-
tores se han lucido; en lugar de
buscar una traduccion plausible
para la terminologia inglesa, han
tomado el diccionario con dos
dedos y han traducido literal-
mente las palabras, ni siquiera se
han molestado en buscar sindni-
mos en espafiol que, por su
contexto, se ajustara al signifi-
cado de la regla o conjuro. Abrid
el libro y descubriréis que el
conjuro de suefio se ha traducido
como "dormir", o el encanta-
miento de personas como
"hechizar persona". Otras han
mantenido la terminologia
inglesa (delusion, cantrip) y otros
machacan totalmente la
traduccion, como el conjuro de
velocidad (haste), traducido como
"apresuramiento", barrera anti-

magia (anti-magic shell) como
"concha antimagia", etc. Y estas
son algunas de las pocas burradas
cometidas en la traduccién del

juego, y que debemos aguantar
todos aquellos que no dominamos
el inglés.

En definitiva, y pese a lo
anterior, es un juego muy adic-
tivo, versatil, y sobre todo muy
entretenido; muy recomendable
para los amantes de la fantasia y
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de los juegos con realismo y
accion. Como cabe esperar del
padre de los juegos de rol.

Manuel Rodriguez Martinez

Dificultad de manejo: 30
Jugabilidad: 80
Ambientacion: 80
Adiccién: 80

Total: 70 o>
Manuel Rodriguez Martinez

Dragonlance

Como todos sabreis, el
mundo de "Dragonlance" se basa
en las novelas de Tracy Hickman
y Margaret Weis. Novelas que
han alcanzado un notable éxito,
que han sido continuadas por
otros autores (existen mas tres
docenas de libros) y que han dado
lugar a calendarios, comics, ...y,
ahora, esta buena adaptacion a
rol, concretamente para el
AD&D. La version espafiola ha
reunido bajo la caja "Relatos de la
Lanza", un manual de
instrucciones (para adaptacién al
AD&D), una serie de extensos y
detallados mapas, una pantalla y
fichas para poder jugar en forma
de tablero, que incluyen la idea
original de una baraja de cartas
para predicir el futuro. Todo ello,
al precio del manual del jugador
0 del Master del AD&D, por lo
que, resulta mds rentable que
cualquiera de ellos.

Respecto al manual de
Dragonlance, o "Libro del
Mundo", resulta una estupenda
adaptacion de las novelas al juego
de rol. Incluso, los seguidores de
Dragonlance, encontraran de
sumo interés la historia cronolé-
gica del mundo de Krynn, la
relacion de razas y, sobre todo, la
amplia descripcion de cada
provincia del continente de

Ansalon, (para aquellos que no lo
sepan, Ansalon es el continente y
Krynn el planeta en conjunto). La
descipcién de razas y provincias
de Dragonlance deja al "Sefior de
los Anillos", juego de rol, como
una mera referencia a las obras
de Tolkien. En cada provincia, se
nos describe su capital, lenguas,
alineamiento, sistema de
gobierno, geografia, clima, poli-
tica y comercio, junto con sus
gobernantes y aliados. Como
ejemplo de minuosidad las esta-
ciones climaticas se nombran
bajo la lengua de Ergoth, que
hace algo dificil su comprensién
(debemos mirar su equivalencia
al final del libro) pero ayuda a la
ambientacién. Las razas de
Krynn (humanos, elfos,
semielfos, gnomos, minotauros,
irda y kender) son, tan bien, des-
critas con gran detalle. En ellas
se incluye su personalidad,
aspecto, historia, formas de vida,
etc. Nombrando, por supuesto, las
distintas subrazas dentro de cada
grupo (enano de las colinas, de
las montafias, de los barrancos...).
Ademads para cada raza se descri-
ben las distintas armas que
utilizan. También se incluyen
pueblos casi desaparecidos y

razas malignas, no sin olvidar los
famosos dragones de Ansalon.

Donde la capacidad ima-
ginativa de los autores queda
desbordada es en el pantedn de
los dioses de Krynn. La descrip-
cién de cada dios, con su culto y
motivaciones, junto con Ila

relacion de los distintos mitos de
la creacion (el elfo, enano, kender
0 gnémico) es digno de mérito.
Por supuesto, también, se afiaden
nuevas profesiones para el
AD&D, como la de caballero de
Solamnia, barbaro, pirata, caba-
llero, etc. junto con los personajes
famosos de las novelas.

El "Libro del Mundo", no
s6lo constituye una estupenda
adaptacion al juego de rol, sino
que los lectores de la saga
Dragonlance se verdn recompe-
sados con una gran cantidad de
informacién inédita. Hay que
puntualizar que la version inglesa
de Dragonlance es mas completa
que la espaifiola, aunque en esta
ultima, segun comenta su autor,
se han subsanado algunos errores
de la version inglesa. Personal-
mente, prefiero la version inglesa
que contiene mayor informacién
y mayor numero de laminas.
Ademds la version "tablero" de
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Dragonlance, incluida en la 2°
edicién (version espafiola), es
ciertamente algo chapucera en la
calidad de los dibujos.

Por ultimo, para terminar,
afiadir que "Relatos de la Lanza"
contiene, ademds, una original
idea; una baraja de cartas tanto
para predecir el futuro como para
hacer juegos populares. Respecto

~N

la prediccion del futuro, mas
bien habria que denominarlo
"creacion del futuro”, puesto que
cada carta (segiin su posicion)
simboliza un futuro y es €l Master
el que tiene a su eleccion una
serie de futuros para cumplir,
como peligros, acontecimientos,
etc. En fin, excelente adaptacion
al rol de la saga de Dragonlance,

C/ TOLEDO. 15 (PZA. MAYOR)
TELE : 266 44 57 28005 MADRID +

de la que ya contamos con algu-
nos modulos ("Clasicos Volumen
I", "Elfos Salvajes", "Los Seiiores
de los Robles" y "Los Sefiores de
los arboles") y de la que nos
adelantan otra futura caja,
"Tiempo del Dragén" sobre el
otro continente de Krynn, Tala-
das.

Alfonso Pérez Martinez

COMICS
JUEGOS DE ROL
CIENCIA FICCION NN
LITERATURA FANTASTICA!
LIBRERIA GENERAL Y MAPAS

24/ El Aventurero N



Comentario: Toon

"TOON" es el juego que
todos los amantes de los vigjos
dibujos animados  estibamos
esperando; en él, podremos con-
vertirnos en una especie de
conejo Bugs o en un fiel seguidor
del pato Donald. Seguin los auto-
res, antes de empezar a jugar, el
Master debe cumplir una serie de
"mandamientos" como: Olvida

todo lo que sepas acerca de los
juegos de rol, hazlo antes de pen-
sarlo, si lo quieres hacer
exagéralo. Estos son solo tres de
los diez consejos que dan, y
bastan para dar una vision de lo
que se quiere lograr con este
juego: el CAOS total.

Con esto, uno se hace a la
idea de que TOON no es algo
nuevo, pero si muy divertido. Es
una especie de Paranoia en la que
el Master no tiene tanto poder y
donde las muertes se suceden
vertiginosamente. Pero como son
dibujos animados, el personaje
muerto se reincorporara a la par-
tida en tres minutos y medio.
Ante este juego no hay que
hacerse plantecamientos "sesudos"
sobre tantos por ciento de X que
unidos al tanto por ciendo de Y
dan lugar a un efecto H. Nada de
eso; es cierto que hay tiradas de
acierto y error, pero lo que cuenta
es la pura diversion y, a veces, el

error puede ser mds atractivo que
el acierto. Por ejemplo, intentar
convertirse en una hormiga para
pasar desapercibido y convertirse
en una especie de la estatua de la
libertad en medio de un parque.

La forma de construir el
personaje se parece a la de la
mayoria de los juegos, pero se ha
simplificado hasta tal punto que
se puede crear un personaje en
menos de cinco minutos. Se
puede elegir entre toda una gama
de especies, desde las
consideradas normales en los

dibujos animados, tipo "coyote",
"conejo", "el demonio de Tas-
mania", "pato", hasta las especies
increiblemente estiipidas como
"Minotauro", "Barry Manilow"
(que es un cantante hortera),
"aspiradora", etc. ... E incluso
puedes pasar de estas tablas de
especies e inventarte una comple-
tamente nueva.

La hoja del personaje tiene
una serie de habilidades que se
dividen, a su vez, en una serie de
apartados de atributos como son
"Habilidad", "Musculo”,
"Inteligencia" y luego (como lo

lei en inglés no s¢ muy bien cémo
se podrian traducir) "Chutzpah" y
"Shticks". Encontramos por un
lado habilidades que nos suenan,
como "disparar", "saltar",
"charlataneria”, y por otro lado
encontramos habilidades propias
del mundo de los dibujos anima-
dos como "Montar/desmontar
trampas”, "Invisibilidad",
"Teletransporte", "Cambiar de

forma" y, mi favorita, "La Bolsa
de Muchas Cosas", de la cual se
puede sacar todo lo que se te
ocurra.

Los autores han incluido

COMENTARIOS ROL (J

un apartado llamado "Plot
Points", que se podran utilizar
para aumentar las tiradas de las
habilidades, dichos puntos se
consiguen de la siguiente forma:
cuando el Master considere que
un jugador ha hecho una accién
verdaderamente comica o de
dibujos animados o que haga
gracia al personal.

El libro basico es de una
facilidad asombrosa, ya que las
instrucciones en si se reducen a
unas setenta/ochenta paginas de
las doscientas y pico que som,
mientras el resto esta dedicado a
escenarios para jugar, Con Sus
personajes, ~~ caracteristicas  y.

demds. Lo cierto es que las ins-
trucciones, de por si, prometen
diversion. No me habia reido
tanto leyendo un juego de Rol
desde Paranoia, y eso que mi
inglés no es demasiado bueno y
me pierdo la mayor parte de los
juegos de palabras. Para su mejor
entendimiento se introducen una
serie de ejemplos de tono marca-
damente comico.

Por si acaso la labor del
Master no es demasiado brillante,
los creadores han introducido los
apartados de "Enemigos Natura-
les" y "Creencias y Metas", que
hacen que los personajes se en-
frenten entre si sin necesidad de
que se les obligue a ello. Por
ejemplo, el ratén tiene como
enemigo natural al gato, éste al
perro y éste a cualquier otro. Al
mismo tiempo, las "Creencias y
Metas" te piden que acumules
todo lo que puedas, que robes
tanto como quieras, que eduques
alos demas ...

La estructura del juego
permite la inclusion de lo que
aqui se llama "El gran final", que
se puede utilizar cuando los juga-
dores ya se han cansado de
martillearse y reventarse mutua-
mente. En el gran final todo vale.
Puede ser uno impuesto por el
Master (Desde reventar a todos
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los protagonistas hasta poner un
"continuard" que quede bien) o
elegido por los propios jugadores.
Los Grandes Finales tienen que
ser graciosos € imaginativos si

queremos sentirnos bien después
de la partida.

Para que el juego no se
haga demasiado largo, se propone
una especie de variacion del
"Principe Valiente", en la que el
Master cambia cada "X" tiempo.
En el TOON se puede establecer
el tiempo que dura cada Master, y
al acabarse el plazo fijado, ter-
mina una aventura y comienza
otra. Con esto se puede lograr un
juego bastante flexible.

Resumiendo: TOON es un
juego que combina gran parte de
los juegos de Rol existentes por
su utilizacion de las habilidades,
creacion de personajes y tonica de
juego, pero al mismo tiempo
elimina parte de la solemnidad
que rodea a dichos juegos y los
agiliza, convirtiéndose en un pa-
satiempo total y alucinante ... Y,
para mi gusto, gran parte de lo
adictivo que puede llegar a ser lo
encontramos en su facilidad de
manejo y comprension.

Esto es to ... esto es to ...
esto es todo, amigos.

DIFICULTAD DE MANEJO: 75
JUGABILIDAD: 90
ADICCION: 94
AMBIENTE: 70

TOTAL: 82
&

C.J. Santos

Mutantes en la sombra
(Un juego de rol en un mundo
demasiado parecido al nuestro)

"Saco un 18 y gano”, dijo
Néstor Gonzalez.

Y Pedro Ramirez desen-
fundé su Astra 90 y le dispar6 a
la cabeza, agujeredndosela de
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parte a parte.
Gonzalez apenas pudo

sentir el dolor de la bala, la gente
del local sali¢ corriendo y gri-
tando. Algunos curiosos se que-
daron mirando asombrados la
patética escena del cuerpo del
jugador retorciéndose, arrastran-
dose por el suelo, y cayendo por
fin, pesadamente a los pies de
Ramirez, quien dijo mientrs se
levantaba de su silla: "Lo siento,
Néstor, créeme que lo siento, pero
llevaba una hora viendo cémo
hacias trampas con los dados ...".

Ramirez se dirigi6 al per-
chero tras apagar su cigarro, re-
cogid sus libros y se sumergi6 en
la noche de la ciudad.

A veces, en las noches de
lluvia, Pedro se preguntaba por
qué encontraba tan poca gente
que quisiera jugar al Mutantes en
la Sombra cuando €l era el mas-
ter.

A primera vista, nos puede
parecer este juego poco variado,
es decir, limitado a pegar tiros de
un lado para otro, y a utilizar tu
poder mutante para hacer explo-
tar todo lo que te encuentres en tu
camino. De acuerdo, ES
POSIBLE jugar asi, pero este

juego es algo mas que todo eso.
Las reglas, el argumento y la
enooorme cantidad de arma

mento, vehiculos, etc... nos llevan
a jugar en plan "soldaditos", pero
es que ademds de todo esto po-
demos jugar en plan
"detectivitos”, con lo que agra-
dard a una gran mayoria, por un
lado, los que gustan de las
emociones fuertes y de la sangre,
muerte y destruccidén, presentes
en toda partida del Mutantes que
se precio. Y por otro, aquellos
que prefieren algo mas relajado,
con la justa medida entre violen-
cia y calma, aquellos que van
aprendiendo a sobrevivir en un
mundo hostil de una manera
mejor que con el dedo en el
gatillo (y que por lo general viven
mas tiempo). Con todo este dis-
curso quiero decir que el Mutan-
tes en la Sombra es un juego su-
mamente versitil, que permite
jugarlo tanto de manera bélica
como policiaca, o incluso humo-
ristica (si el master tiene ganas de
juerga es casi tan divertido como
el propio Paranoia). Ademads, hay
que reconocer el buen hacer de
Ludotecnia, quienes han editado
muchos ¢ interesantes comple-
mentos que ayudan a que el
mundo del Mutantes crezca cada
dia un poco mas. Hay que sefialar
que este juego es
COMPLETAMENTE espafiol, lo

cual siempre es bueno, porque
tiene una calidad que le permite



competir codo con codo con los
mejores juegos extranjeros, y lo
encuadraria incluso entre los tres
primeros juegos de este tipo, (en
el presente), una ronda de aplau-
sos para Ludotecnia, de quien
€Speramos ver sus nuevos trabajos
pronto. Algo se esta cociendo [N.
del director: a la hora de trans-
cribir estas lineas ya ha salido]
sobre un JDR de terror en el
mundo actual (desde luego a estos
chicos les da por el presente). Por
lo pronto ya teneis un nombre por
el que preguntar "RAGNAROK".
Veamos lo que sucede.

TITULO:
Sombra.
Tipo: Juego de rol en el presente.

Lo Mejor: El ambiente
general, los mutantes, la funda-
cioén, etc. La rapidez del desarro-
llo general. La cantidad de armas,
vehiculos, etc... (Ver Catalogo
Charlie). La variedad de argu-
mentos y misiones posibles. La
cuidada presentacion tanto del
juego como de los mddulos, el
alto nivel y el moderado precio.

Lo Peor: A veces el Master
debe improvisar una barbaridad.
Poco claro en las persecuciones y
batallas aéreas. Se echa en falta a
veces algo del tipo de la cordura
en "La llamada de CTHULHU",
para ver si los personajes resisten
las tensiones, etc... Que la tabla
de experiencia sea errénea y haya
aque busacar la buena en la "Guia
Heracles". Que no venga como
usar granadas en el libro basico.
A veces se muere demasiado
rapido, pero jAy!, la vida es dura,
muchachos, y las balas matan.

En general, el juego es
muy bueno, y altamente recomen-
dable para todos los "roleros" que
se precien de serlo, ademas, en
espafiol, y no es por ser chauvi-
nista, pero hay que apoyar estas
iniciativas para que el mundo del
rol crezca como debe en nuestro
pais. Repito, si juegas una par

Mutantes en la
tida, te enamoraras perdidamente
de él, la decision es tuya.

Para mas informacion:
LUDOTECNIA/ APDO. DE
CORREOS 1.028/ 48008
BILBAO

Pablo Dopico Fernandez
"Locksmith"

DIFICULTAD DE MANEJO: 78
JUGABILIDAD:88
ADICCION: 90
AMBIENTE: 90

TOTAL: 90

Stormbringer: "El
Octogono del Caos"

"El Octégono del Caos"
constituye el tercer de los modu-
los del juego de rol,
"Stormbringer", lanzados por Joc

Internacional. Anteriormente
habian sido publicados "El Canto
Infernal" y "Demonios y Magia".
"El Octogono..." esta basado en
un modulo inglés de Tony Fiorito
y cuya versidn espafiola no ha
sido muy pulida. No porque exis-
tan algin tipo de erratas, ni mu-
cho menos, sino porque en la
version espaiiola se ha variado el
marco temporal de la aventura.
En la version inglesa la accion

debia situarse en tiempos de
Sadric Octogesimosexto, cuando
el Imperio Melbinonés se encon-
traba en plena época de esplen-
dor. Sin embargo, en la version
espaiiola, la accion se traslada a
un afio después de la caida de
Imrryr por Elric, quizas por ajus-
tarlo al juego de rol o quizés,
porque podria resultar menos
interesante al comprador un mé-
dulo ambientado afios antes de
Elric. Sea como fuere el tiempo
esta trasladado, lo que, incluso,
resulta mds interesante al Master
el poder elegir entre dos marcos
histéricos. Pero el error estd en
mezclar ambas épocas. En la
aventura hay acontecimientos
relacionados con la época de
Sadric Octogesimosexto y Elric.
En conclusion si el Master no se
da cuenta puede mezclar ambos
episodios.

Dejando a un lado el
marco historico, el modulo consta
de una unica aventura "El Octo-
gono del Caos". En ella, los juga-
dores deberan recuperar la anti-
gua Corona de Malberode, desa-
parecida hace muchos afios. Esta
Corona otorga la habilidad de
comunicarse directamente con el
Duque del Caos, el Sin Rostro. La
tarea no es facil. Se trata de una
carrera en pos de la Corona
contra los servidores del
Tedcrata. Y en el Octégono del
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Caos donde se guarda la Corona,
los demonios aguardan a los in-
trusos.

Sin embargo, en el médulo
priman los escenarios sobre la
accion. Sobre todo el escenario de
las torres del Octégono, muy
completo y detallado, donde
practicamente se desarrollara la
accién. El nivel de dificultad no
es muy alto y pueden jugar en él
personajes principiantes. Aunque
eso si, algunos enemigos son
dignos rivales del propio Elric.

Los mapas estan bastante
cuidados y completos, pero las
laminas de dibujo siguien siendo
igual de pobres que en el resto de
los’ médulos. Aspecto interesante

TNUEVA TIENDA!

c/ FUNDADORES, 18 (ESQUINA C/PORVENIR)

es el mapa "extraible" que afiaden
en el moédulo, sobre la posicién de
la Corona. Pero en la edicién de
Joc, la encuadernacion del libro
estd defectuosa, de modo, que si
extraemos el mapa, rompemos la
encuadernacion.

Quizas lo mas interesante
del modulo, sean las reglas
opcionales que afiaden al juego de
rol "Stormbringer". Se trata de
representar batallas en el mundo
de los Reinos Jévenes, ya que mas
pronto o mas tarde, los personajes
se verdn implicados en alguna de
las guerras que amenizan las tie-
rras del mundo de Elric.

Esperemos que el proximo
modulo de "Stormbringer" sea
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c/ Doctor Esquerdo

c/ Antonio Toledano
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mas completo que "El Octé-
gono...", ya que, "El Octégono..."
se puede considerar como el mas
"flojo" de los modulo publicados
por el momento.

Alfonso Pérez Martinez

~Juegos de Rol.

-Literatura Fantastica.

-Ciencia-Ficcion.

-Figuras de plomo.

~Juegos de ordenador.= HORARIO :

[osmse EL“| DE LUNES A SABADOS:

I

=
NANANAS: 10,30 a 14,00 horas— |
TARDES: 17,00 a 20,00 horas|| H
COMO LLEGAR

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

AUTOBUS: Circular, 56



Guia para jugadores
expertos (1° Parte)

El siguiente articulo esta
destinado principalmente a aque-
llos jugadores que va conozcan
CIVILIZACION y quieran saber

como es la nueva ampliacién que
Avalon Hill ha publicado para su
conocido juego de estrategia. Lo
primero que debe decirse es que
CIVILIZACION AVANZADO

no es un juego diferente de CIVI-
LIZACION, sino una serie de
nuevas reglas, cartas de comercio
y de civilizacién, por lo tanto es
necesario tener el juego original
de CIVILIZACION para poder
disfrutar con CIVILIZACION
AVANZADO.

Voy a pasar ahora a expli-
car las diferencias principales
entre CIVILIZACION y CIVILI-
ZACION AVANZADO. El pri-
mer acercamiento que el publico
espafiol tuvo a CIVILIZACION
AVANZADO fue en el articulo
de JIM ELIASON "Mss alla de la
decimoprimera carta", publicado
en el niimero 18 de la revista Li-
der. Alli se incluian dos nuevas
cartas al conjunto del total de las
cartas de civilizacion. Estas eran
Ejercito profesional (del grupo de
ciencias) y La rueda (del grupo de
oficios). Con ello se abria por
primera vez la posibilidad de
mejorar el juego original. A partir
de entonces Avalon Hill mediante
la colaboracion de aficionados
comenzd a trabajar en la
confeccion de nuevas cartas. La
idéa era diversificar al maximo el
namero de cartas existentes para
asi conseguir que en cada juego
las civilizaciones participantes
pudiesen evolucionar de manera
diferente. El resultado final fue la
inclusion de ocho nuevas cartas,
la reimpresion del resto ( ya que
la mayor parte variaba en algiin
punto) y la aparicién de un nuevo
grupo de cartas de civilizacidn.

Se incluveron ademas cuatro
nuevas calamidades, y se dobl6 el
numero de cartas de comercio.

Pasemos ahora a ver como se han
puesto en prictica estos cambios.
Voy a ir comentdndolos siguiendo
el orden del juego (que practica-
mente se ha mantenido inalte-
rado).

IMPUESTOS

En esta fase no se ha producido
ningun cambio significativo. Tan
solo destacar que las ciudades de
jugadores que posean Democracia
no se revelan.

EXPANSION DE LA POBLA-
CION

Ninglin cambio en esta fase.

Nullifies Monotheism.
Reduces the effects of

ICONOCLASM & HERESY.

* 250 &

CENSO

Idem que la anterior.

CONSTRUCCION DE BARCOS

Los barcos se consrtruyen ahora
siguiendo el orden del censo. Los

jugadores con Ejercito profesional
construyen siempre los tltimos; si
mds de un jugador tiene Ejercito
profesional, construiran los 1lti-
mos resolviendo el orden entre

ESTRATEGIA - Adv. Civilization [J

ellos mediante el censo.

MOVIMIENTO

Sigue respetdndose el orden del
censo, salvo con los jugadores
que tengan Ejercito profesional.
Entre estos se resuelve también
con el censo. Otro cambio signifi-
cativo es que los jugadores que
tengan la carta Construccion de
calzadas, podran mover dos ve-
ces, aunque el primer territorio
por el que pasen debe poseer
fichas simbolo propias.

CONFLICTO

Los cambios mas significativos se
han producido en el capitulo de
conflicto entre fichas simbolo y
ciudades. Las ciudades ya no se
pueden rendir, lo que quiere decir
que cada ciudad atacada es des-
truida. Estas ciudades destruidas
son sometidas a pillage, que con-
siste en afiadir tres fichas simbolo
de las exitencias al tesoro, y coger
una carta de comercio al jugador
que ha sufrido el ataque. Esta
regla es uno de los grandes acier-
tos de CIVILIZACION AVAN-
ZADO, pues el juego original
resultaba demasiado "pacifico",
ya que los intereses econdomicos
no aparecian en el asalto a las
ciudades, que se limitaba a ser un
asunto de expansionismo. Otro
cambio es que la carta Ingenieria
sirve no solo para aumentar la
defensa de las ciudades sino
también para reducir en una el
numero de fichas simbolo nece-
sarias para asaltar una ciudad. En
caso de que ambos jugadores
tengan Ingenieria, los efectos se
anulan.

CONTRUCCION DE CIUDA-
DES

Ahora los jugadores con la carta
de Arquitectura pueden pagar el
coste de la construccion con tres
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a
fichas del tesoro, lo cual ayudara
mucho a las naciones con posi-
blidades de expandir poco la po-
blacion, como Africa o Creta.

Non-Tradable

SN

VOLCANIC
ERUPTION OR
EARTHQUAKE SUPERSTITION

RETIRADA
SOBRANTE

DE POBLACION

Ningun cambio aqui.

REDUCCION DE CIUDADES
DESABASTECIDAD

Idem que en la anterior.

ADQUISICION DE CARTAS
DE COMERCIO

Tampoco hay cambios en esta
fase.

COMERCIO

En esta fase se ha incluido un
cambio que para mi es bastante
desafortunado. Consiste en que

durante la puja se deben anunciar
el tipo de mercancia de DOS de
las cartas de comercio que se
ofrecen. Teniendo en cuenta que
el nimero minimo de cartas a
ofrecer es de tres, esto permite
que cualquier jugador pueda ce-
rrar un buen trato con total segu-
ridad de que no estd recibiendo
una calamidad. Con esta norma
se pretende aligerar el tiempo de
las sesiones de comercio, pero es
muy negativa para las naciones
pequefias, que a duras penas se
pueden librar de las calamidades
comercializables, que ahora pue-
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den ser traspasadas varias veces.

RESOLUCION
DADES

DE CALAMI-

Las calamidades han sido otro de
los aspectos- mas modificados.
Primeramente ya no existen
calamidades de dorso rojo. Esto
no quiere decir que las cinco que
lo eran sean ahora
comercializables. Tan solo sirve

para que nadie sepa hasta el final
de la fase de comercio qué cala-
midades van a ocurrir. Esto sig-
nifica que, por ejemplo, al venir
el hambre de improviso, ningun
jugador ahorrara ya la cosecha de
grano del afio (salvo el jugador
afectado). Cuando comienza esta
fase todos los jugadores muestran
las calamidades (tanto comercia-
lizables como no comercializa-
bles) que tienen en su poder.
Cada jugador es afectado por
aquellas que tenga, tanto si la ha
adquirido directamente del mon-
ton como si la ha recibido durante
el comercio. Un jugador no puede
ser victima de mas de dos cala-
midades. Si alguno tiene mas de
dos se descartaran las sobrantes
al azar. Vamos a ver ahora las
nuevas calamidades y los cambios
producidos en las antiguas.

-Erupcién volcanica o terremoto

Si un jugador poseé mas de un

MYSTICISM

Reduces the effect of
SUPERSTITION.

A 50

territorio con volcan debe escoger
aquel donde mds dafios se pro-
duzcan. Ingenieria reduce los
efectos del terremoto.

~~ PHILOSOPHY

Reduces the effects of
ICONOCLASM & HERESY
and modifies CIVIL WAR.

® 2400)

-Traicion

Esta nueva calamidad es de las
comercializables. La victima en-

trega una de sus ciudades al juga-
dor que se la ha pasado durante el
comercio. Si la victima la cogid
del taco y no pudo comerciali-
zarla, reduce una de sus ciudades.

-Hambruna

Ningin cambio.

-Supersticién

Otra nueva calamidad. La victima
reduce tres de sus ciudades. Si
tenemos en cuenta que esta ca-
lamidad es de las primeras en
aparecer, sus primeras victimas
pueden ser obligadas a retroceder
de época en muchos casos. Los
efectos de Supersticion son redu-
cidos en una ciudad por las cartas
de  civilizacibn ~~ Misticismo,
Deismo e Iluminacioén, todas ellas
del grupo de Religion.

-Guerra civil

Sin duda la mas temida de las
calamidades. CIVILIZACION
AVANZADO a procurado redu



Reduces the effects of
SUPERSTITION.

* 80

cir las terribles consecuencias de
esta calamidad. Las cartas de
civilizacion de Misica y Tragedia
incrementan en cinco fichas sim-
bolo respectivamente el bando de
la victima, y Democracia incre-
menta en 10 el mismo bando.
Otro cambio significativo es que
la nacién beneficiada por la gue-
rra civil sera siempre aquella con
mas fichas simbolo en existen-
cias.

-Revuelta espartaquista

Nueva calamidad y de terribles
consecuencias. Quince fichas
simbolo de la victima no podran
ser utilizadas para el manteni-
miento de las ciudades. El na-
mero es incrementado en cinco en
aquellas  civilizaciones que
posean Mineria y reducido en
otras cinco en aquellas que
posean [luminacion.

-Inundaciones.

Ahora si la victima no tiene uni-
dades en terrenos de aluvidn,
pierde una de sus ciudades coste-
ras. Si tiene Ingenieria, esta
ciudad es reducida, y no
eliminada.

-Hordas barbaras

Sin duda es la mas divertida y

terrible de las cuatro nuevas
calamidades. Quince fichas sim-
bolo pertenecientes a una de las
naciones que no haya entrado en

juego (va podian haber tenido el
detalle de imprimir un juego de
fichas barbaras) se colocan en
uno de los territorios iniciales de
la victima, comenzando a mo-
verse por el tablero provocando el
mayor numero de dafio posible a
la victima. Los barbaros pueden
atrabesar territorios de mar adya-
centes, pero no mar abierto. Creta
no puede ser afectada por esta
calamidad.

-Epidemia

Los jugadores con la carta de
Construccién de calzadas pierden
cinco fichas simbolo mas, tanto si
son victima primaria como se-
cundaria.

-Desorden civil

Nuevamente Ejercito profesional
y Construcciéon de calzadas in-
crementan los efectos. En esta
calamidad se reduce una ciudad
mas por cada una de estas cartas
que se tenga.

-Iconoclasia

La victima tiene que reducir cua-
tro ciudades, pero salva una
ciudad por Leyes o Filosofia y

'MONOTHEISM

Allows conversion of one
adjacent area each turn.
Aggravates the effects of
ICONOCLASM & HERESY.

* 220 &

Reduces the effects of
SLAVE REVOLT.

Nullifies the effects of
SUPERSTITION.

* 150

tres por Teologia. Reduce sin
embargo una ciudad adicional por
Monoteismo o Construccién de
calzadas.

-Pirateria

El nombre es lo unico que no ha
cambiado en esta calamidad. La
victima cambia dos de sus ciuda-
des costeras por ciudades piratas
(representadas por fichas simbolo
pertenecientes al "jugador" bar-
baro). Ademas debe seleccionar
dos ciudades mas pertenecientes a
otros dos jugadores, que seran
cambiadas por ciudades piratas.
Las ciudades piratas no necesitan
mantenimiento, y para recuperar
el terreno que ocupan deben ser
asaltadas. Como se ve los barcos
va no cuentan nada en esta ca-
lamidad.

Nada mds, aventureros,
espero que hayais disfrutado tanto
como yo con este magnifico juego
de estrategia. En el proximo
nimero de "El Aventurero
seguiremos comentando mas
cosas acerca del juego. espero,
que estos comentarios os ayuden
a entender y profundizar en los
juegos de estrategia y en el
"Advanced Civilization" en
especial.

Carlos MartinezAguirre
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UJ JUEGO POR CORREO

Juego en Grupo
en "New Age"

Una de las particuliarida-
des de este buenisimo JPC que va
comentdramos en breves lineas en
un numero anterior, es la posibi-
lidad del juego en grupo.

Segun creo es el unico JPC
espafiol que incorpora esta mo-
dalidad. pero ;como se juega en
grupo? El juego en grupo no sig-
nifica, como alguno parece haber
entendido, que entre varios ami-
gos juntais el dinero que cuesta
un turno normal y corriente y asi
"porque si" jugais todos. QObvia-

mente el trabajo seria inhumano
para los creadores de este juego.

El juego en grupo requiere
de un "comandante" o lider del
grupo. que serd el que mande
todas las ordenes que su grupo
realice vy el que reciba las respues-
tas de los que llevan el JPC.
Sobre este lider recae, como sobre
un jefe militar, la responsabilidad
de asignar tareas a sus
"subordinados", que, como es

obvio, se reunirdn con éste
cuando reciba los turnos para
entre todos ellos mandar la res-
puesta sobre lo que cada uno
hace.

Por supuesto los jugadores
"subordinados”" pagan mucho
menos por sus turnos, en concreto
la inscripcion sélo les cuesta 250
pts. (slo reciben la ficha y el

mapa) y por turnos si cogen un
vale de 10 les saldrd a 70 pts.
cada uno (a 100 si lo cogen de
uno en uno). El lider pagara
como juego individual (500 pts.
inscripcién, 175 un turno o des-
cuentos si coge varios) y tendrd
las instrucciones que podrd mos-
trar, explicar o fotocopiar al resto
de jugadores; no obstante por
cada jugador "subordinado" que
consiga el lider, tendrd un turno
gratis, por lo que si consigue
muchos puede salirle la partida
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totalmente gratuita. Si un jugador
se cansa de esta modalidad de
juego puede pasar a jugar por si
solo e independizarse del grupo
con solo abonar la diferencia (no
tendra que pagar las 500 de ins-
cripcién).

Esto no es sélo teoria, pues
en el corto tiempo que lleva el
juego funcionando ya hay algun
que otro grupo consolidado y por
las noticias que recibimos se lo
estan pasando realmente bien, y
es que os aseguramos que el
juego, tanto individualmente
como en grupo merece la pena.

Si quereis inscribiros so6lo

teneis que mandar un giro postal,
un cheque de un banco con sede
en Madrid (o alguna caja de aho-
110) 0 ¢l método mas comodo que
es ingresar en la cuenta de CAJA
POSTAL N° 29-70.486.031 y
mandando el resguardo a :

David A. Pérez Martinez
Avda/Valladolid, 21-B

MADRID - 28008

Antonio Pelaez Barcel6

(Qué es eso del JPC?

Hasta no hace mucho
tiempo las siglas JPC o JxC
(Juego Por Correo) eran desco-
nocidas para casi todo el mundo.
Desde el auge del fenomeno rol,
alla a finales de los afios ochenta,
los juegos por correo han conse-
guido un relativo éxito. Sin em-
bargo, bajo la etiqueta de JPC o
JxC se han acogido una amal-
gama de juegos bien distintos
entre si. El objetivo de este arti-
culo es intentar concretar y
denominar, si es posible, los tipos
de aventuras "postales" en las que
podemos jugar.

En primer lugar habria
que diferenciar claramente lo que
es un Juego de Rol por Correo

(JRC) de un Juego de Estrategia
por Correo (JEC). Un JEC es una
batalla estratégica al estilo del
ajedrez llevada acabo entre al
menos dos jugadores en la que
existe un director, arbitro o mas-
ter que coordina las acciones y
puede introducir elementos en la
partida (un ejemplo de JEC es el
Virus). En cierta forma seria una
especie de wargame en el que
debes contestar rapido a las cartas
para que tu turno llegue a tiempo
con los demds jugadores; o si no,
perderds cualquier opcién en la
partida o incluso puedes dejar de
jugar. Los JEC son juegos en los
que deberas escribir poco y con-
testar rapido (si correos te lo
permite).

Los JRC son totalmente
distintos, se trata de partidas de
rol similares a las que se realizan
entre amigos en casa; pero con
dos caracteristicas especiales. En
primer lugar, pueden participar
en una aventura todos los
jugadores que se  deseen

(imaginar 100 participantes en
busca de un tesoro...); vy, en se-
gundo lugar, si el JRC es de cali-
dad, te permite configurar y
ambientar tu personaje mucho
mas cuidadosamente que en una
partida de rol convencional; de
alguna manera sigues una sc-
gunda vida, un segunda identidad
con la que podras enfrentarte a
aventuras que sélo estaban en tu
imaginaciéon. Un buen JRC te
permite configurar tanto fisica
como psicolégicamente un perso-
naje y prepararle una historia
adecuada para que realice sus
acciones con sentido y no por
casualidad. Sin embargo, no
todos los JRC son iguales, po-
driamos  dividirlos en JRC
"personalizados” y JRC "con

misién unica o parecida”. Los
primeros, se caracterizan por
existir una aventura y un objetivo
diferente para cada jugador; cada
personaje dispone de un historial
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propio que le determina a seguir
una aventura (si lo desea), el
encuentro con el resto de los
jugadores se hace de manera mas
o menos fortuita y pueden ayu-
darse entre si, si lo desean; o, en
cambio, seguir caminos
diferentes. En estos juegos, cada
personaje recibe un turno propio
de juego y una informacion pro-
pia (como ejemplos tenemos a
New Age o El cuarto sello). En
los JRC "con misién unica o
parecida" todos los jugadores
participan en la misma misioén y
poseen un objetivo comin, los
encuentros con el resto de jugado-
res son frecuentes y a menudo
debes competir con ellos. Los
turnos son, generalmente, comu-
nes a todos los participantes,
editindose una especie de
"revistilla" o turno general en la
que vienen determinados los
movimientos y progresos de cada

jugador y, en algunos casos,
puede que se conteste personal-
mente (en esta categoria se inclu-
yen casi todos los JRC que
COnozco).

Por ultimo, deberiamos
diferenciar los JRC que permiten
una contestacion libre o ilimitada,
y los que tan solo permiten un
determinado numero de acciones
o movimientos. Los JRC con con-
testacion libre permiten que tu
respuesta sea tan larga como
desees (puedes escribir lo que
quieras, hasta una "novela");
cuando tus acciones sean inte-
rrumpidas o aparezca un ele-
mento nuevo en la accion, el
director de juego detendra la
trama y contestara a tus acciones.
En los juegos con un numero
determinado de acciones, el me-
canismo es diferente. El director
de juego te permite realizar unas
acciones limitadas (cinco o diez
dependiendo del dinero que pa-
gues) y deberas resumir todos tus
pasos en ese espacio (lo que a
veces es bien dificil).

Nada mas. espero que este
breve comentario acerca de los
JxC os sirva para poder elegir (y
evitar engafios) a la hora de par-
ticipar en alguna de las aventuras
por correo que existen en el mer

cado. En el préoximo namero
continuaremos la labor de
promocion de los JPC, un nuevo
modo de ver el juego de rol.

Andrés de La Fonté.
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L CIENCIA-FICCION

Cine y Ciencia-Ficcion,
los momentos clave

En ocasiones, todos senti-
mos un extrafio sentimiento
cuando estamos presentes en
algiin suceso que tenemos la
certeza que va a pasar a la histo-
ria. Otras veces, la obra
desconocida, la pelicula olvidada
se recupera de la memoria y pasa
a las grandes paginas de ia cul-
tura. En el tema que nos ocupa
hoy, el cine y la Ciencia Ficcién
(CF) encontraremos tres hechos
claves que renovarian el género y
marcarian una linea imaginaria
entre lo que se hizo antes y lo que
se haria después. Como supongo
que todos desearéis conocer los
tres hechos, primero los enuncia-
remos y mas adelante entraremos
en detalles. El primero tuvo lugar
a finales de 1929; este afio tuvo
lugar en Berlin la proyeccion de
"La mujer en la luna" de Fritz
Lang (que afios antes habia diri-
gido la mitica "Metrépolis"); para
el segundo, hay que adelantarse
hasta 1968 con el estreno de
"2001: Una odisea espacial”; vy,

finalmente, en 1977 se estrena
"Star Wars" (que fue traducida
ingenuamente al espafiol como
"La guerra de las galaxias").
También comentaremos, mas
adelante, dos films posteriores
que han influido, ya en nuestros
dias, en la forma de hacer cine de
CF.

En 1929, el famoso di-
rector de "Metropolis" decidid
realizar una pelicula de CF que
contard con los mejores medios
de la época. En Alemania, Lang,
era el director mas famoso de
entonces y el mas influyente en el

panorama cinematografico
europeo. Entusiasmado con las
especulaciones futuristicas, reco-

gi6 toda la informacién existente
acerca de los vuelos espaciales y
de la acrondutica (hay que tener
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en cuenta que por aquella época
el vuelo espacial era patrimonio
de unos cuantos "locos" con
imaginacion) con la idea de reali-
zar un film de calidad sobre el
futuro de la navegacién espacial.
Movido por el entusiasmo. con-
tratd al mismisimo, Hermann
Oberth (padre de la aerondutica
espacial) como asesor cientifico
de la pelicula. Seglin cuentan los
cronistas, Oberth largd la carca-
jada cuando ley6 la trama. una
mezcla de melodrama con aven-
tura espacial. Sin embargo. a
Oberth lo que menos le importaba
era el guion. Lo que realmente le
interesaba es que Lang le
proporcionase el dinero para
construir un verdadero cohete
espacial que podria ser mostrado
en el film. El resultado, una exce-
lente pelicula de CF y un pésimo
cohete. De inicialmente anun-
ciado como el primer vehiculo de
fabricacién humana que llegaria a
los 80 Km de altura con una
envergadura de 15 metros de alto,
paso a ser un modesto "misil" de
2 metros que no llegd ni siquiera
a los 4 Km de altura (datos que
no pasaron a la prensa). Sin em-
bargo, el efecto que tuvo la peli-
cula sobre las masas pondria en
marcha lo que mas adelante se
convertiria en la carrera espacial.

Sobre el ecuador de los
afios sesenta, Arthur C. Clarke Y
Stanley Kubrick se reunieron
para realizar lo que llamaron "la
buena pelicula de Ciencia Ficcion
que habia que hacer". Con esta
ambiciosa idea de por medio,
Kubrick y Clarke se reunieron y
escribieron el guién de lo que
seria para muchos la mejor peli-
cula de la CF de la historia; para
ello, se basaron en un relato pre-
vio de Clarke, "El centinela". El
film se llamo "2001: una odisea
espacial" (un titulo que a ocho
afios de la fatidica fecha nos pa-
rece poco mas que ingenuo,
estamos ahora para pocas odiseas

por los satélites de Jupiter). El
resultado fue para algunos una
pelicula increiblemente lenta.
para otros una obra maestra: la
critica la alab6 desde el principio.
pero el publico no entendié la
extrafia y rica trama final que nos
hace viajar a través de la galaxia.
Desde "2001..." el cine se percato
de la belleza del movimiento en
ingravidez, de los ordenadores
psicOpatas (ninguno equiparable
al desequilibrado Hal-9000) y a
los paseos espaciales. Clarke
publicaria poco después la nove-
lizacién de la pelicula (mucho
mas comprensible que el film) y
de paso se hizo millonario con los
derechos de autor. Desde 1968, la
CF consiguié que se la critica la
tratara con respeto y de una
forma adulta. No es la primera
vez que las repercusiones de una
buena pelicula nos llevan a cami-
nos insondables.

Y finalmente llegamos a
1977, donde la futura maquina de
hacer millones de délares, George
Lucas, se saco del bolsillo un
clasico de la aventura espacial.
Un film comercial que atrajo al
publico que espanté 0 no gusto
"2001...". Se trataria de "Star
Wars", un titulo muy al estilo de
las opera-space de principios de
los afios treinta. La marca que
impuso Lucas al género se baso
en el uso de los avances técnicos
de la época (por primera vez unos
efectos especiales creibles) junto
con la trama de una buena novela
de accién y aventuras. "Star
Wars" tan sélo pudo haber fun-
cionado a finales de los afios 70,
cuando la técnica podia propor-
cionar los increibles engafios
espaciales y especiales. Desde
1977, y tras dos peliculas mas, las
secuelas aparecieron hasta por
debajo de las puertas de los pro-
ductores europeos, parecia que el
genero se habia reducido a una
serie de aventuras que tenian
como eje un buque espacial. unos
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cuantos extraterrestres asesinos y
un puiiado de extras que dispara-
ban sin cesar. De nuevo, una
pelicula habia influido decisiva-
mente en el género. dandole
popularidad. y. a la vez. vulgari-
dad. Pero, a pesar de todo y gra-
cias a los buenos directores v a
las compafiias cinematograficas,
el cine evolucion6 y desarrollo
nuevas jovas como "Blade
Runner" o "Alien"; las dos de un
mismo creador. Ridley Scott.

"Aliens", el titulo de una
pelicula pensada inicialmente
como una produccidn barata
orientada hacia cierto tipo de
publico no muy exigente. El pro

vecto fue puesto en manos de
Scott. y surgi6 el milagro. Con un
presupuesto modesto y muchas
ganas de hacer cosas. "Alien"
unié la accion, el phsyco-thriller
y la ciencia-fiicién en un coctel
que daria resultado...y dinero.
Tras el éxito, las irremediables
secuelas, hechas (como marca la
norma) con grandes presupuestos.
entretenidas y bien realizadas,
pero... sin los detalles geniales
que hacian la primera entrega un
clasico.

"Blade Runner" naci6,
como todas las genialidades, de
casualidad, basada en la novela
";Sueflan los androides con ove

jas eléctricas?" del sacralizado
Philip K. Dick. La fantastica y
trabajada atmoésfera que rodea la
trama del film nos transporta
junto a Harrison Ford en busca
del temido replicante sadico y
psicopata. Un trabajo perfecto de
Scott, que junto con la musica de
Vangelis redondeo el trabajo.
Desgraciadamente, poco tiempo

antes del estreno moria Philip K.
Dick de un infarto agudo de mio-
cardio (hecho que fue usado por
los productores con fines publici-
tarios...). Nada mas por esta vez,
espero que disfrutéis de la CF y
de su cine.

David A. Pérez Martinez

El primer Juego de Rol
por Correo que te permi-
tira participar en una
aventura disefiada espe-
cialmente para ti. Si te |,
y quieres disfrutar de una
segunda vida entre las|
estrellas, no pierdas la
ocasion de adentrarte en

|

New Age, un juego af
aflos-luz de los demas.

New Age
8 David A. Pérez Martinez

| Avda/ Valladolid, 21-B
MADRID - 28008
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 LITERATURA FANTASTICA

El atractivo de la
literatura de terror

El miedo pudiera descri-
birse como una emocién que
surge ante circunstancias
peligrosas y desconocidas. Es un
mecanismo de defensa, pues ac-
tiva al organismo y le prepara
para responder ante situaciones
limite. Se trata, pues, de una res-
puesta natural y normal, adapta-
tiva y necesaria, aunque, €so si,
su vivencia es desagradable y
aversiva.

Centrandonos en lo que es
la literatura de terror,. qué es lo
que hace de ella algo tan apasio-
nante?, por qué el miede, que en
si es una emocion desagradable,
es buscado con tanta avidez por el
lector en una novela de Dean
Koontz o Peter Straub?
Es éste un planteamiento que ha
motivado intensos debates entre
el subdirector de este fanzine,
David, y el abajo firmante, sin
que nunca hasta ahora hallamos
podido alcanzar una conclusién
clara. Por ello, dejaremos que
sean los propios escritores del
género quienes nos den una res-
puesta.

Empecemos, pues, por el
archiconocido Stephen King, el
cual nos describe sus impresiones
al respecto en un memorable pre-
facio, con el que abre su libro de
relatos "El umbral de la noche".
"Hablemos, usted y yo. Hablemos
del miedo..."; asi nos invita el
celebérrimo novelista a acompa-
fiarle en sus reflexiones sobre el
tema. Y para €l, el placer que se
siente ante una narracién de te-
ror es parangonable al gusto por
"aminorar la marcha y contem-
plar los accidentes de carretera”.
En ambas situaciones, segin
King, se mezcla el sentimiento de
repulsa con una curiosidad que
podriamos calificar de morbosa.
(Y qué es lo que despierta esa

36/ El Aventurero

curiosidad? La muerte. Para
King, todas las situaciones que,
descritas en una novela, pueden
despertar el miedo en el lector,
giran en torno a ese unico epicen-
tro: la muerte. Es una especie de
fenémeno catartico, en el cual el
lector trata de atisbar, timida-
mente, qué es lo que hay mas alld
de los muros del suefio eterno,
pese a lo mucho que le aterra
saber que algin dia debera fran-
quear sus umbrales... Es un doble
enfrentamiento, entre el deseo de
saber y el principio hedonista de
evitar lo desagradable. De ahi
naceria, segtin King, el atractivo
(no olvidemos el calificativo:
morboso) inherente a la narrativa
de terror.

El segundo gran escritor al
que haremos alusién es, para
muchos, el indiscutible amo del
género. Nos referimos a Howard
Phillips Lovecraft, quien, varios
afios antes que King,
€Xpuso sus tesis al respecto en su
ensayo "El horror en la litera-
tura". Lovecraft considera que el
raiedo es la emocion mds pode-
rosa que puede vivir un hombre y
que, dentro de las distintas causas
del miedo, la mas poderosa es lo
desconocido, aquello que escapa
al entendimiento del ser humano
y solo puede ser atisbado mini-
mamente. Desde tiempos inme-
moriales, dice Lovecraft, lo des-
conocido causa panico, pero al
mismo tiempo causa admiracion.
Es fuente tanto de bendiciones
como de calamidades; de hecho,
segun Lovecraft, de esa expe-
riencia a la vez pavorosa y a la
vez fascinante habria nacido el
propio sentimiento religioso. En
cualquier caso, y en lo que al
tema que nos compete se refiere,
podemos ver que Lovecraft coin-
cide en buena medida con lo que
diria King casi medio siglo més
tarde: el sentimiento de terror
lleva implicita la curiosidad, el
querer explorar lo desconocido, o

la muerte...
Podriamos recabar las

opiniones de mds autores, pero
seguramente llegariamos una y
otra vez a lo mismo: la literatura
de terror presenta una doble fa-
ceta: una desagradable, intrinseca
a la propia emocién del miedo, y
otra placentera; esta ultima es la
que mas atrae a los amantes de
este subgénero literario.

La historia
interminable y

algo mas...

Uno de los autores mas
importantes en la narrativa fan-
tastica europea de los ltimos
afios es el aleman Michael Ende.
Probablemente, su aficion por
este tipo de literatura tenga mu-
cho que ver con la actividad de su
padre, Edgar Ende, un afamado
pintor surrealista. Michael, que
vivié durante varios afios en una
localidad al sur de Roma, se dio a
COnOCer Como escritor con una
novela infantil, "Jim Boton y Lu-
cas el Maquinista". Inici¢ asi una
brillante carrera literaria que ha
dado frutos tan jugosos como
"Momo" (en la que valores como
la amistad o la alegria de vivir,
representados en la figura de la
protagonista, se ven en peligro
ante las prisas y el agobio de la
vida moderna, personificados en
los Hombres Grises), "El espejo
en el espejo” (coleccion de relatos
rayanos en el surrealismo; sin
duda un homenaje de Michael
Ende a su padre) o la reciente "El
ponche de los deseos" (una deli-
ciosa alegoria en la que el ecolo-
gismo, representado en un cuervo
y un gato, triunfa sobre los intere-
ses econdmicos, personificados en
dos maléficos brujos). Como
puede verse en estos breves esbo-
zos, Ende gusta de describir los
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sinsabores de la vida moderna, a
través de una estructura cercana
al cuento infantil o juvenil.

Este hecho es especial-
mente patente en su obra cumbre,
"La historia interminable", en la
cual ese doble nivel (cuento in-
fantil/critica de la vida moderna)
alcanza su climax. La obra narra
como Bastian, un nifio gordo y
torpe, y que por ello es victima de
las burlas de sus compaifieros de
colegio, se refugia en un desvan a
leer un libro que acaba de robar
de una tienda. Asi conoce la tra-
gedia que vive Fantasia, un reino
magico que estd siendo asolado
por la Nada (un conjunto de zo-
nas vacias que se extienden
absorbiendo todo lo que encuen-
tran). La Emperatriz Infantil
envia al joven Atreyu (un
muchacho de diez adios) a buscar
una solucién al problema. Poco a
poco, Bastian va cayendo en la
cuenta de que ¢l también forma
parte de la historia y que esta
acompafiando a Atreyu en su
odisea, hasta que finalmente,
descubre que es él quien debe
salvar a Fantasia déndole un
nuevo nombre a la Emperatriz
Infantil. Desde ese momento la
novela da un giro radical: Bastian
aparece en Fantasia (se mete en el
libro) y empieza a deambular por
el reino, con la facultad de poder
hacer realidad todos sus deseos.
El problema, para él desconocido,
es que cada vez que se cumple un
deseo, olvida una parte de la rea-
lidad (por ejemplo, cuando pide
ser un nifio alto y fuerte, olvida
que antes era gordo y apocado).
Asi, la ultima parte de la obra
narra la lucha de Bastian por
conseguir volver a su mundo (del
que cada vez recuerda menos).

La novela puede leerse,
simplemente, en esos términos:
una narracion fantastica en la que
un nifio penetra en la historia que
estd leyendo (vision simplista
que, lamentablemente, es la re-

cogida por la pésima adaptacion
cinematografica). Pero tiene un
segundo nivel mucho mis apa-
sionante, repleto de simbolos y
maravillosos detalles, elementos
mitoldgicos, guifios al surrea-
lismo... imposibles de recoger en
el poco espacio del que dispone-
mos. Lo esencial es que Fantasia
peligra porque los hombres la
olvidan. Antafio, se dice en la
novela, habia una mayor comuni-
cacion entre ambos mundos; pero
ahora, en la vida moderna del
estrés, donde solo importan el
poder y el dinero, los hombres
nos hemos olvidado de sofiar. A
este respecto, resulta muy escla-
recedora la conversacion que
mantiene Atreyu con Gmork, un
lobo malvado enviado para entor-
pecer su basqueda: la Nada asola
Fantasia, sus seres son absorbidos
hacia el mundo real y convertidos
en "mentiras"; eso es a lo que la
actual forma de vida reduce los
suefios, los cuentos, los mitos: a
mentiras vacias, a nada.

Pero quedan esperanzas,
hay sitio para el optimismo.
Queda gente como Bastian, dis-
puesta a alejarse de la realidad.
Fantasia necesita de personas

como él, que den nombres a sus
seres y regiones, que creen histo-
rias a partir de sus deseos; en
definitiva, que permitan que el
mundo de los suefios siga exis-
tiendo. Pero es un arma de doble
filo: permanecer demasiado
tiempo lejos de la realidad puede
llevar a perder la razén, como les
sucede a los habitantes de La
Ciudad de los Antiguos Empera-
dores, gente que una vez fueron a
Fantasia pero perdieron sus re-
cuerdos del mundo real.

"La historia interminable"
es, en definitiva, una obra maes-
tra. La gran cantidad de detalles
que tiene solo puede descubrirse
leyéndola una y mil veces, acom-
pafiando a Atreyu y Bastian en su
odisea, volando a lomos de Fijur,
el dragén blanco, 0
embelesandose ante la Empera-

triz Infantil; cada lectura es dife-
rente. Una novela de la que los
aventureros, en concreto, tenemos
mucho que aprender para
conseguir restaurar ese puente
realidad-ficcion, a través de
nuestros juegos, de nuestras
historias, en definitiva, de nuestra
imaginacion.

Jorge de Ory Murga
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J UTILIDADES PC

‘

Sintac T2 ‘

(Por fin un gran "parser"
espaiiol y con graficos).

Quizd a muchos lo que
mds atraiga de este titular es lo de
la posibilidad de introducir grafi-
cos. Bien, he de decir que no es lo
mds atrayente del juego aunque si
dentro de los "parsers" de PC si

que es innovador, de todas formas
esto lo explicaré mds adelante.
Ahora examinemos paso a paso
este magnifico creador de aventu-
ras conversacionales cuyo crea-
dor, Javier San José, ha decidido
distribuirlo en dominio publico.

Esquema general de
SINTAC. LYAl igual que la gran ma-
yoria (por no decir todos) de los
"parsers" creados hasta ahora en
el extranjero, SINTAC se sirve de
un fichero de texto que ti has de
crear o bien en ASCII o bien con
la ayuda de cualquier procesador
de textos. Sin embargo SINTAC
es muy parecido al PAW, quiz el
mas exitoso de todos los "parsers"
creados para Spectrum.

Una vez creado el fichero
de texto debemos compilarlo,
consiguiendo asi el fichero "final"
que servird al fichero intérprete 0
al fichero intérprete-debugger
(cuya funcion es igual a la del
primero, s6lo que ejecuta la aven-
tura paso a paso, facilitando la
correcion de errores) para mos-
trarnos la aventura finalmente.

El programa incluye un
fichero de demostraciéon que no-
sotros mismos podemos compilar
y jugar para vislumbrar algunas
de las grandisimas posibilidades
que este programa alberga.

Ademas de los ficheros
indicados y un extensisimo y muy
completo manual de instrucciones
(unas 60 paginas con apéndices e
indices elaborados muy inteligen-
temente) el programa incluye
diversas utilidades como el editor
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“"condactos" que

llama

de los juegos de caracteres y unos
cuantos ficheros de ayuda a la
hora de incluir graficos.

Programacion: versatili-
dad y facilidad de uso.

Como ya he comentado a
todos aquellos que hayan utiliza-
do el PAW en SPECTRUM mu-
chas de las instrucciones o

incorpora el
programa les resultardn familia-
res. No obstantz si nunca habeis
usado el PAW el programa re-
sulta igualmente sencillo de
manejar, quizd el "parser" mas
sencillo que hasta ahora haya
visto en PC.

No obstante sus similitu-
des al PAW, el SINTAC aprove-
cha todas las posibilidades del PC
e incluye opciones tipicas de otros
lenguajes, como el C. Asi nos
encontramos con la diferencia-
cién entre variables (pueden tener
un valor entre 0 y 255) y bande-
ras (solamente uno o cero) que
nos permite tener muchas mas
"banderas" que el PAW y ademis
diferenciar claramente su uso.

Otra posibilidad muy im-
portante se nos abre con lo que se

"indireccion". La
indirecciébn  consiste en la
referencia de un "condacto" no
s6lo a un nimero sino también al
contenido de una variable. Asi,
segun el ejemplo de las propias
instrucciones:

DESC 1, describe la loca-
lidad 1

DESC [1], describe el ni-
mero de localidad contenido en la
variable 1.

Esta modalidad, obvia-
mente, otorga mucha mayor
potencia a las variables.

Muy importante también
es la definicion de etiquetas y
saltos, muy usada en el lenguaje
ensamblador, y que abre gigan-
tescas posibilidades en este pro-
grama al poder saltar dentro de
una misma tabla de procesos
(tablas en las que se encuentran

las  ordenes principales o
"condactos") lo que-.simplifica
muchas acciones,  ademds de
suponer un gran ahorro de me-
moria. Los saltos se hacen con el
potente "condacto" SKIP, que
puede llamar, dentro de un pro-
ceso, hasta a diez etiquetas.

Pero lo que, personal-
mente, me alegré mas ver fue el
uso de las ventanas. No s6lo por
las grandes posibilidades que abre
en el mundo de la aventura (hasta
ahora sélo las aventuras hechas
con ABS podian llegar a tener
ventanas de texto), sino por lo
realmente sencillo que es crear-
las, con s6lo una orden
(DEFWIN) habremos definido
una ventana, pudiendo activarla
con WINDOW y cambiar sus
atributos. La sencillez de este
proceso demuestra que el autor
sabia lo que hacia muy bien.

Otras novedades importan-
tes son la introducciéon del
“condacto” SYNONIM que per-
mite igualar los efectos de diver-
sos tipos de acciones (p.e., como
viene en las instrucciones, USAR
HACHA, CORTAR ARBOL,
GOLPEAR ARBOL;- ..). El
comando ASK para .ejecutar a-
cciones con una sola tecla. Y
muchas més, todas ellas muy
interesantes y faciles de usar y
entender.” -

Péqueiias dificultades.
Las dificultadesse encuen-

tran sobre todo a la hora de intro-
ducir todas las tablas de procesos,
localidades, objetos, etc. O sea,
que tienes que estructurarte el
trabajo muy claramente para evi-
tar lios en la base de datos, en el
fichero de texto.

No obstante en el manual
se explica muy claramente (al
revés que casi todos los "parsers"
que hasta ahora he visto) cémo
tienes que introducir las tablas,
que siguen una estructura similar
(todas empiezan con \ y el
nombre correspondiente [VOC,



OBJ, LOC, ...; vocabulario, obje-
tos, localidades, ...]). Una pe-
queia dificultad para los que
usaban el PAW es la no existen-
cia de tabla de procesos que se

i suple con el uso de INPUT y con
el paso del tiempo no debe ser
ningun problema a la hora de
programar.

Instrucciones.

pero es que merecen un lugar
destacado. Por su claridad, por la
gran cantidad de apéndices que
sirven de guia rapida y por ser
muy completas, consiguen atraer
el programa y facilitan mucho la
labor. Quien no haya programado
con el PAW quiz lo tenga un
poco mds dificil, pero como ya he
dicho, leyéndose bien las ins-

quedara superado.
Conclusion.
SINTAC es el "parser" que

todo amante de las aventuras
esperaba para su PC. es bueno. es
facil y es gratis. Poco mas se
puede pedir. Si quieres conse-
guirlo pidelo a la direccion de la
revista mandando un diskette de
3 1/2 0 dos de 5 1/4 v 50 pts. en

= sellos.
Antonio Pelacz Barcelo

Parece una "perogrullada" trucciones ¢ investigando la
colocar este apartado al final, aventura de demostracién, todo
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Yo,
El Aventurero,
te recomiendo...

-Aventuras PC:
"Alone in the Dark". Delphine Software.
"Ultima Underworld". Origin.

-Aventuras Spectrum:
"The Hideous". Sindicato del Software. Avda das Camelias,28. C8 36202.

VIGO.
-"Los vientos del Walhalla". Creators Union. C/ Biosca,8. Tora (LLEIDA)
25750.

ine por Correo: WI

-"New Age". DavidA. Péréz. Avda/ Valladolid, 21-B. 28008. MADRID.

-Juegos deRol:-
-"Far West". M+D.
"AD&D". Ediciones Zinco.
"Dragonlance" (necesitas tener previamente el AD&D). Ediciones Zinco.
-"Stormbringer". JOC Internacional.

-"Mutantes en la sombra". Ludotecnia.

-Utilidades PC:
-"Sintac T2". Pidelo gratis (solo 50 pts en sellos) a laei de la-revista.


