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N -o ·r I C I AS 
NT:YriCIAS 
NO'riCIAS 

N 'C.J -VEDAI:)ES 
NOVEDADES 
N "OVEDAL>ES 

De nue vo e 1 mar a vi ll oso mana.qer 
de Jocs international . nuestro 
querido Fran~esc Matas SallesJ ha 
Detido la pata enviando su circular 
f2c ha y locales par-a las JESYR VI, 
Est.as fe c ha·~ ~:/ locales! estaban 
sit·ndo neiJDc iados ! y la negocia:ci6n 

Int.ent.ando redu ci r· el numero de 
personas qt42 acudan a la fecha y 
horas decididos y se encuentren con 
una fascinante exposicion de coches 
de epoca perdiendo mil es de pesetas 

Concretamente salen: 

El £antif{..i de ios SiU..iPlD5 . Finaliza 

azuJ.\ de la co l eLLion h"einus no /lie 

acfJerdc~ Ei ar-guriient.o~ tJn Ba.rdo es 
condenado por· la muert.e de sus 
alumnos .. sus a~·;igos (gtupo de P.Jts 
standar), deben ayudarle . para lo 
(Ual se enf rentar·a.n a un dios que 
?e~ulta es el aue ae na ~epil!atiJ a 
l os a 1 Ui!dlos de1 su·:sDd i c fE1 ba. r do, 

Yl?!Ji!05 de Hierro. Y sin sal i P de 
los Reinos, aqui tenemos una nueva 

un dia o mas de tiempo 1 trilogia: lEl argumentc ?! atencion: 
anunc iamos que WJ HAY FECHA NI 
LOCAL para 1as .JESYH ] da t. os dados 

Una ser·ie de tnercenar·ios pai~te de 
la Costa de la Espada~ navegando mar 

mi slf:o dia de la. recepcion de la donde se cepillaran a los indigenas 
circular y ronf irmados para esta ( los ma.zt.ecas l supon~rnos) y a donde 
edicion el 5/5/199:3 , Se esper·a ·;eau lle'}~.Pa un ~~rupo de ave1rcurer·os 
ent·i~e Octubre y Oi ciembre (antes de dispuestos a salv?.r ei mundo, 
navidad) de este aMo . Lo que no sabemos es si habra reyes 

Inf o rr~iarefliOS punt.u.:tl£nent.e 1 C!iando c21.tol i cos y ·si el aimi r ante se 

Tirm . .Jn Mas, libros 1 

I ibl'OS y ntas t, 1 i bros? 

Timun m.:ts nos inunda mont.ones de 
nuevos titulos ! cerrando algunas 
ser1es! comenzando 
alargando algunas 
infi nit.o , 

ot. r·as 
hasta 

\i 
I 

el 

llamara Colon. Deprimente, 

y la s~ 

/lva tar de 
~ntrega de la serie IND IGO , 
Louise Cooper Indi !~G y- su 

compaMera Brimya 1 se enfrentan al 
cuit.o a la i!Hlei~t.e~ en un descenso al 
mismisimo reino de los muer tos . 

Y de ru1evo , en edicion especial 
para n'iB.soquistas" dos tit.ulo·:5 ma.-:; con 
los que llenar tu armario de libros 

AF'' I C I ON" 
AF'- I C I Q]~;r 

A£7 I C I ON-

de la DragonLance 1 El incorregible 
Tds:. y Las fuertas de Thorbadin . Los 
siento! pero aqui no pongo el 
ar·gumento. 

Y por ultimo 1 y para los adoradores 
del AD&O~ aparere una nueva serie de 
libros.. basados el el ffilHido de 
l?avenlolt. , El primer t.i t.ulo J:.J 

vai!lpiro L1:? .las tiniebla51 y como no 
lo he visto 1 me abstengo de haEer 
ningun comentario, 

Gary Gyg;:;._;:-:: ataca de 
nuevo1 

Nuevo juego del creador del juego 
del red, Este lleva poP ti t.ulo 
[}angerous J.:Jt.irne,v, AI parecer: es un 
sistema multiuniverso 1 en el cual 
nuestros aventureros 1 mataran un 
dragon para el dia siguiente defender 
la t.i er ra de una invasion alienr o 
dest.ruir tHi if.:tfiipir=o en el si1~lo 

XVIIII, De momento teneiDos tres 
libr·os~ 

Los Mitos, 
El libro de la Mag ia, 
La epopeya de Terra, 

Los t.r·es dedicados al mundo 
fantastiro medieval, 

s.~le t.ambien NeCFL.~_oolis primer 
modulo del susodicho juego , 

Por hoy nada mas 1 en el proximo 
nt,~mero mas not.icias y mas novedades , 
Nos veiiOS, 



CCJMP AN-ERds 

~NJE LE tUESTH SEG(1:f LL78 /"fi}VJN!E//TLJ.S 
DE f~1hl'T4 fi£,tf.TE ,4 L4 VEZ. r l1F/it}8ECH.4 

/-f/J{'£4~~i£ Lf, il 
f:!:~go , " iPt: r.:..r qut:· aiCES. / f.t BSiaba 

detras cle.l enat?f...": _: JD he dicfto b1e17 
claroc }B da a Thurzin; no a ,~vi _. ·" 

tna.rJo . :rae 'Jt.z·e 1-a~ tfli en~·tfi..i na 
declarado q!ie se pcfriia uet.ras del 

troll para atacar.ie p-:.'f 1a e~paida, 
que le a/3 a! elf; .. ?," 

Elfo, !'[!iscrep;_7 lf!i barbudL! 
CO!!ipal/erol segun ia regia /3.4'6 ....... /2 del 
4J..? /:fait{Ja/ dei .Jt.../gad:...?r Et.perift}ent.ado_, 
y de vi do a c iPcurstart[ ias ateru.iant.es 
de pr:.:rxitrlidad_r hate por lo .:~ienos seis 
asaj t.os que 1WB est-:.?nrio tras e.l 
perche.rt.1 ~v at.aco af f.rcli con ll8c/ias 
a f.ina .distant fa prudential~ il 

Dios: t.Porque cada vez que iJfi 

r1·1a~)~H)i'r· o -:1e !]espl.:±za de !Jfi lugar- a 

otro los Jugadores se empenan en que 
sus P.J s. no est. an a 11 i en e l momento 
de ia. 
monton 

llegada 1 1 u.eqo 
:je let.ras v 

t.e enscd=ian un 
f leEhit..3s en 

arameo que ellos se e~peftan en Ilamar 
dia'Ji~ama de posici6n y te demuest.ran 
que cuando ei demonio a explotado en 
una encrme bo1a de fuego arrasando la 
habitacion, ellos estaban comprando 
setas en el mercadillo semanal de 
;:nk-F1or·pOi'k, 

Pero l,, Aha! 1 un dia llegas con una 
caja de carton de vivos colores y 
llena de dibt4j i t.os y letras en 
IngLes, Tus jt~gadores la mir· .~n 
ne r~,.,~ i;Jsos ~ 

n·:ali::iosal 
tu LGn una sonr:isa 

saras un monton de 
figuritas de metal mientras ias 
repartes 
JuqaGores. t.ual no sera su sorpr-esa 
al ver entre ellas a sus propios 
PJs,, guerreros~ magos, elfos, Jel 

ya no podran liarte con sus 
criptogramas de posicion1 
podras machacarlos a placer, 
Desg raciadamenteJ ia 

ahor· a 

rolero es una perfecta maquina capaz 

)--

, __ 
!.!J~ per-cept i \'GS 

.j U9·:idores 
f igur·t~s 

~e dan cuenta de que estas 
met.a li cas son 

par·fcidas entr-e si, '"-/ s1 bien ei 
enano ~· el ca~ ro no se par·ecen mucho: 
el elfo y el guerrero no son tan 
diferentes. I, Y claro: 

D.J. ;; V4 V{, PUES' .NE T!:.i~fl S' ~1UE H4t£R 
TUL!OS tl/'4' TI:fJ DE S4L V4CJfJ;if CLZ#Fh~4 

SD,V :VQ ) 25 qiif TJD ]o FE'S," 

Elf o. ii Y una :'ffit:rda: e l qtie va· {:..!t? 

espada y sin casei.' so_y y~1.: el f.uy·u 
Jjeva .. vel.!flo ,. jj 

Balo:bai~o, ! Lo 5Jef?to: / .. -.eto s1 .... ~ 

50 .. V .YD_, l?D /Jay duda , li 
11a9o . "Nt..? e5 un 111anto de pieles 

si no U!ta iuf7it a: .Y eso t.a1:~D:..ift..i es una 

espE·da" B5 la daga, qtiB fl(:· le /ras 
quita·c[ bier; las rebaba·s, H 

vas a harer 
pint.ar ias . 

luego diran que esa figura de color· 
azul un 
Ltrc orJJ~agonperst!.rla je t!..f !' f.l.i'ganinja/tt.:!e v.::­
A'indBr o cua lquier ot ra 1:osa que les 
tonvenga en el r~Oi:'iento! por lo que 
conviene que a la hora de pintar, 
pongamos todo nuestro esmero. Y para 
ello os t.i·aigc' aqui alg!Jnos conse jos 
que espero encontreis de aiguna 
L~t.ilidad {Las t. ecn icas que most.rare 
despues son para pintar con pi ntu ras 
de~ esmal tes! si se usaran ot.ro tipc 
de pinturas 1 os lo indicare en el 
moment.o), 

l, No pintes en el comedor de 
casa , 

Pintar figuras mancha! y mancna 
mucho , he visto manchas ~je pintura a 
mas de :;: metros del lugat' donde 
estab.~ pint.ando, 

• 

Por otra parte} mi mesa de 
t.rab.:;..jo con tiene t.odos los colo;~e·~ 

del arcoi r is 1 y a l,~LHlOS 

sabria describir, 

2. procura ponerte ese jersey 
artarillo que te regalo tu nladre 
y tanto odias, 

Es la f orma mas segt.na de 
de sac Ei'S2 de e l. Aun no conozc o a 
nadie a quienque no se le haya 
::~ i=J~:. =: r; ~ ir~?. el ~ :n:::el la figur.j, 
re£ ien pint.ada,. el bote de pint.ura 
abierto , o todo a la vez. 

3, Di bu ja un esquerna de la 
figura en color, 

Te ev itaras mucho tr aba jo, Es 
bast.ant.e molest.o qL~e de·:;pues ae 
pint.ai' la figura te des £uent.a de 
que el morado de la capa no pega ni 
con cola. Lon el \fei~de ari',ari llento 
de 
m as 

los pant.alones, 
e>::p2r i enc i a; 

Cuando t.engas 

tener una idea ~ental aproximada J 
pero de momento dibuja y colorea 
antes de pint.ar~, 

4, Te siempre a mano liti'OS y 
litros de disolvente, 

Y viertelos sin reparo sobre 
cuanquie r mancha de pintura. Asi 
cuando tu madre/rompanera/mujer, 
entre en la habit.acion 1 el pest.a.zo 
.~ aguarr-a·; no le dejara fijarse en 
las ma nc has rojas de la alfambra. Y 
ten iendo en cuenta el a~~uari,as que 
has echadc~ t.ienes al menos t.res o 
c ~~L. ro d1e:s. qt.n~ =s ::!! tiempo que 
t.a!~dara. en irse el olor a aguarras 
de la habit.~{cinn, para 11eva.r·la a 
la t.intorer·ia, 

PoT:; ciert.o
1 

no eches (:Jloni.B. o 
desodQ!'ctnte pensadc! que a si se i ra 
ant.es la pest.e 1 lo unico qw.: hu€ Ie 
peor que un chorro de aguarras son 



preocupe·:l por eso , 
acostu~braras~ v a fin de cuentas 1 tu 

5, Chupa los pinceles antes de 
guardal'los, 

La s.;.;liva hal~a que las cedras del 
pincel nantengan su forma durante mas 
t.iempo, Las personas ifiet.icuiosas, 

:::: ,:,:":::·::£~;:,~:~:~:~~::: :; 
pintel. 

Bien pues, despues de estos breves 
con-=.ejos sobre que hac er p2,x.~ pin tar, 
ot.ros C!Jan t os sob re con qL~e 

materiales pintar, 

1, Usa pinceles de buena calidad, 

Pinceles de pelo de mart.ai y de 
mango de madera! son carOS 1 pero Ios 
resultados 
comparacion. 

finales no tienen 

En tuant.o al ta~·~afto! lo ideal es 
tener varies, para empezar te bastara 
con uno del : 2Jl ,0}00 y un pincel 
pl~u1o del 0, M.:ts adelante conviene 
comprar ·ut.ros cor;;o el 10/0 o mas 
qrande romo el 4, 

2, No compres las pinturas en 
cajas, 

Traen colores qL.;e lue9o no vas a 
neces1tar

1 
y acabaras teniendo una 

caja llena de botes, color verde­
tr=asgo del norte y aatai'i llo-vient.Pe 
de dr-a1~on melnibonense, Es me_jor 
comprar los botes sueltos con los 
colores que realmente necesitas. 

Y .~hora 1 ·;i ya has llelJ.:tdo hasta 
aqui, estas listo para pintar tus 
propias miniaturas~ 

A continuacion, podras ver unas 
cuantas tecnicas de pintado , para 

el pint.ado de i igl~i'd. S, 

Para pintar metales, 

~, Dale t,ma ba.se de 
par·tes qiJe quieres 
met.e;.l i eo, 

negrc' a 
pint.ar 

las 

2, Aplica mediante la te ~nica del 
· ~i -·~ r · , .. ··c.r .:~tJ·;:;_•,:-,:·. ·.·_, ~--··{ ~- ~··.1:'-=t=-1' pine~, ~~-u .v~ ~ ~ _ - _u 

sobre la base oscura, 

La base sera neq Pa para met.ales 
blancos (plataj aluminioJ acero~ 

et.c,,) 
1 

pero la c.~mbiarei!IOS p,:q-: una 
marron si el 1etal es oro o cobre, 

Para pintar madera , 

Le damos una base blanca a 
aquello que deseemos pintar color 
madera, 

2~ LL~eqo aplica.re~·,os pint.tn~a al 
OLEOi del tono marron que queramos! 
en abunda.nc i a con un pi nee l ;~rueso 

lun 3 esta bienl, 

:3, Ahora con un pincel mas fino 
(un 2 o un son suficientes), 
quit.amos la pintura sobPant.e dando 
pincelad.~s en la dir·e~:cion que 
deseamos tengan la vetas 1 los 
restil tados son nH.n::ho mas r-eal ista.s 
si el mat.eriai t.iene las vet.a.s en 
relieve, 

El oleo tarda bast.a.nt. e en 
secar·se ,, f!las de una semana y si le 
toc as antes de que este seco, se 
quedaran unas huellas enormes que 
luego no podre~os quit.ar. 

Como hacer los ojos. 

l , Pintamos t.odo el ojo de bla!HO: 
ilos parpados no burro! 

2, El metodo tradicional~ es dibu jar 
esto ~~ ~~~;:on un pincel muy fir10, un 
10/0 (diez cei~os!) l per·o con 10s 
desarrollos de la lecnica moderna 

ahora es posible hacerlo con un 
estilografo del 0!2. 

El color carne. 

Ahi, cuant.as for·rnul~.s 

cabalisticas se ha.n empleado par .t 
hallar el color carne, 30% rOJO 
vivo 1 15% bl.~nco! H);,~ marron ciar·o~ 

:3~ amarillo cr·iptonita y completa.r­
con suer-o de murciela,~o. iCON LO 
FACIL QUE ES ABRIR EL BOTE DE COLOR 
CARNE! el cual modificaremos a 
gusto y placer- aftadiendo blanco, 
amarillo~ mar· ron. ro.jo, etc,,. 

Ya se que las mezclas caseras de 
colores, obtienen un color carne 
mas realist.a: per·o son dificiles de 
obtener·} y para nuest.r·os fines, nos 
vendra m:Jy bien el susodicho bote 
de carne, 

Los brillos, 

BuenG ll e!Jamos a lo rr,as duro de 
la fase de pint .. 3.dof los br·illos y 
las sombras, Deciros que hay dos 
metodos principales de obtencion de 
b1~illos y SOiiib!'aS

1 
el primer;:; es el 

de las capas de color, 

Consiste en pint.ar primero en el 
tono base que deseamos tenga la 
zona a pintar, Despues 1 aplicaremos 
una pintt.o-:a de un t.orw mas claro 
sobi·e 1 os re 1 i eves en donde desari10S 

los br·i I I os . frerws 
repitiendo est.o cada vez en tonos 
mas c laros y red!Jciendo la :zona de 
pintado. Para las sombras usamos el 
ffii smo pi,oceso j per·o oscui,ec iendo 
Ios tonos en vez de aclararlos 
segun pint.amos zonas mas profundas. 

Personalment.e est.e ~H:Jodo no me 
gusta! pienso que la sucesiva 
acumul aci on de capas de pintura~ 

puede llegar a bo rrar los det.B.lles 
de la fi·~u ra., 

El segundo metodo consiste en 
usar la t.cnica_Qli pincPl seb.,!~~ 



Basi car!n?nt.e conslst.e t'n pi nt .. :t !~ ~:o n 

un ptnce! plano } pra£ticamen te sin 
· -t· · ·~ - realizando cep illados 

~~~:~~~~~~ en la zona desead:;, Al fia£2!' 
esto ! el pincel que cas i no lleva 
pint~..Jl\~ , mancha unicament.e la·=. zonas 
~as ~obr esal1ente~ 

eied.o de brillos 
p i~oduc iendo un 

s o~·1br·a =· ruuy 
int.eresant.e. ademas de l efecto 
metalico ya.menci onado anterio rmen te. 

Lo norm ai es empezar pint.ando en 
una base ostura, luegoi a pincel 
seco 1 ap l i camos el col or· base de una 
fo r·ma int.ensa, de fori!ta que queden 
perfilad.:t s las sombr a:s en las partes 
profundas t Por ultimo con un tono mas 
c lar·o apl i C.:iiilOS est.a vez m as 
suav emente~ el tone claro~ lje modo 
que so lo se iaip}~egnaran las partes 
mas aitas 1 donde deseamos salgan Ios 
tq~tllos , 

Se pueden dar t.antas capas como 
que.ramos i cu~.ntas mas demos ma yor· 
graduacion de tonos tendra nuestra 

que en 
lo importante 1 es recordar 
cada capa, debemos apreta r 

menos que en la an terior, 

Los !'\esul tados, son realment.e muy 
buenos, 

H cont.inuaci on r aflado una list.a de 
colores base con sus correspondientes 
t.onos sombr·a y b~·illo ( iSi son del 
~ 40M ! i~Que pasa?!), 

Iono Oscyrq I Calor Base 
Gi,is! r.1a1,ron 
C: 1 ~rn 

t:lanco 

~1'\n Negr·n 
~;u:.·"'n'--__ _Gr· i ~ 

Carmesi Rojo 

Verde oscuro~ 

A:riJ 1. N~iJfO 

Marr·on roj izo 

Ve rde 

Car ne 

Marron rojizo Marron 
An~.~r i ilo 

Marron rojizo Marron 
.~n ~~o i izo 

Iona Claro 
Blanc o 

Bla.iK.Q_ 
NaPan jB. 

Amar·i llo 
V~rdP t L;. r;1 

Carne+B lanco 

Amarillo ; 
Bl9nro 
11ai, r·on 

Ana i, 1 11;=-n t.o 

La capa de imprimacion, 

E-3t .. ~ parte es fftL~ Y impor-t.ante par.~ 

un buen acabado en l.:ts f iguras. La 
capa de i§:primali on.! consist.e en una 
cap-3. de pintura muy delgada que da.r~os 

a la f igura antes de pi nt.ar la para 
que luego Ios colores aga rren bien y 
no trasparenten, Algunas marcar de 
f iguras venden ya estas con la cap.~ 

de impri~'!acioni per·o la m .~yor~i?. 

t.od.~via requie ren lCi. col abo l~acion de 
nuest ro esti~ado pincell 

Los co lores ideales son el blanco y 
el gr·is: aunque pueden usar·5e t. onos 
ma·; oscuros par·a. conse1dLdr· dist.intos 
efect.os, 

Es import.ant.e ! dar una capa mu·,{ 
fina! ya que de lo contrario, nos 
~rriesgamos a peraer parte de 
detalles de la figura, para 

los 
ello 

dev er~ios recorGa r , dar· 1a capa (12 
imprimacion, con pintura ffiUY diluida, 

Las rebabas, 

Son esos pegot.es que t.ienen l as 
figuras debido a 10s def ecto del 
molde, Y i Si ~ 1 hay que quitarl os , 
esto lo haremos con una cu chilla con 
m.:mgo 1 y con :: uida(jo de no cort.a.r 
nada qu2 no sea rebaba _, inclt~idos 

i1iJest.r·os pr-opios dedos. 

Barnizado de figuras, 

Y b ! e 1~ lle9a. e1 f!O&ient.o de la 
ver dad 1 t.a~r;!Z ·) o no barni zo? , 
Bveno; pues si vas a .jugar- con las 
fiqul,as: te aconseju que lo ha i~as ! o 
t.endras que pint.ai~las de nL~e v o cada 
dos sesiones, 

usar barni z 
br·illant.e, da 

mate, ya que ei 
a nuest. ras figur as un 

horroroso aspecto a jugue te, 

Po\~ ot.i~a p.:tJ't.ef el roat.e es ma.s 
del gado que el brillo y par lo tanto, 
menos resistente. Esto Io 

solucionamos aplicando dos capas de 
mate. Aun asl, hay que ser muy 
bn~to, para. 
neces i ten do·s 

que t.us f iguras 

cd.pas de barnizado, 

En cuanto a ia marca, que ·:;ea 

buena , V buena 
no e·:: sinonlfltO de 

conocida.f sino de tres veces ttla5 

r:ara~ De todos 
t--~- mas dinero! ya que la 

·~:~.;,; ~ :.!: de los barn ices b<.t.ratos, se 
~.·1 •. 1.~ •. -,.,_· l3 •. r.,s con el tiempo, ponen ~~ -

El limpiado total. 

iMierda!* . Tranquilo 1 no pasa 
n;;d;~ lo un i eo, e·5 Q!J.e Vi'.s a ten er 
q~e- 'empezar de. nuev~~ 

1 
per·o no des 

-'1,·~ ~ ~--·-~~ r,,'1·-~~_nl1ifica finura por peri.;,.uo. ~ '"' :J 

que acabas de cagar, Hay un metodo 
facil de eliritina.r la pint.ur·a de la 

y noes el metodo Milton, 

1, Meter I as fi gv.ras en una 
bolsa de plastico, 

Rociarl as espuma 
l impia.-hornos, 
:3 .. At.ar la bol sa, y esperaP t~ 
hol~a. 

4. 1impi ar las fi9uras CQ!l un 
cepillo de unas bajo el grifo. 

*, exc la mac ion que por convene ion 
sueltan los modelistas cuando segun 
las leyes de Mur phy, ~l pincel. a.l 
caerl mane ha f igur-.3.5 r·ec 1en 

pintadas, los pantalones 
ultimo ntmtei'\O de AKIRA! 
en la pared del fondo. 

"iHi€'\f(iS ~ el 
y sal pi ea 



JUEGO :SUCIO 
Guia Practi c a de los juegos que nunca existieron 

------~~~------0-~--------~~~~ 

Pasando por alto oenosos 
im identes como el del dado de 24 
caras que aparecio hace algun 
tiempo en el catalogo de Joc 
internacional, a el juego par 
correo Lords of Valetia, cuyo 
arbitro asegura que sigue en 
funcionamiento pese a que no ha 
procesado un solo turno desde el 
at'lo 79 (me se de uno nacional que 
lleva camino,,,) la hi storia de los 
juegos de simulation, esta llena de 
pifias horribles, proyectos que 
jamas veran la luz y juegos que 
nunca existieron, 

llego a oidos del sta ff de SJG 1 

est.os; l ejos de saca r le de su er r·or- ~ 

se reunieron una noche de borrachera 
y c re.~ ron la te de err.,_t.as de es t.e 
juego inexistente, que aparecio 
pilblicada en la. revi::.ta ~~1a ce ii·af1'!er: 
y que incluia joya.s co~·:o; Pa!~ina 2: 
Reemplazar liri sa histerica por 
!!ritasac r·e de sierr-a r:: ec anic a. 11 en l.:t 
tabla de combate, Pagina l3 : No 
existe la tabl a de generation de 

Ignorar esta regla , 
Pagina 22: Oebe poner •una patada de 
reves a la antena de la moto; causara 
preHez a todas las mujeres en un area 
de 20 pasos: El nifto nacera en un 

Aunque! visto el el panorama Laxi a menos que alguien conduciendo 
actual 1 llen'J de acefalos qL~e una Honda ai·r~oje a la madre al 
.JUe:~an o. paridas capu1las como Car inte1'tior ue un volr:an como sacr·ificio 
liars o /la· to, /VL,:kes 6~ A'azig s1 n 
rnn9un t.ipo de pt~dor ni de 
consideracion social 1 tal vez 
hubiera convenido que existieran, y 
as1 noy! en '·lez de Las lH/.i5L aras de 
N}lifr!at/i.=Jf.ep o La isla a'e ./I .. ts 

\ei suplement.o sob re 
fontaneria para 
est.ant.erias la.s t.iendas 
pod!~ i am os - -- -·-.!. .• --t:'i!LiJ!ii: r ctr llark 

Cteaitlres fl'Old /-/ejJ (y t-anto f~i e.jor­

nos iria). 
He aqui una muestra de los casos 

m as est.r·af alar iosde jt4egos qt~e que 
nL~nca ha n side tales (no. no vamos 
a la en 

pongo 
violento) ~ 

al dios ma chaca i!. 
En el numero siguiente de la 

revista; in·::.ertar:jf1 1a h(:ja de 
per-so naje que in£ luia habi l idades 
coriPJ la psicosisf la sed de sang!-;€: o 
la hab ilidad para. hacer· pudding de . 
chocolate, y armas como la muflequera 
conb pinchos 1 el habito con pinchos y 
hasta et agua bendita con pinchosl 
Dadas Ias cartas de de~anda del juego 

i nser t.a r una nota que 1-:tr:n?ntaba que 
t.odo el Stock del juego hubiera sido 
devor·cujo por· l3.s hor·migas de· fuegof 
durante la famosa plaga de Austin de 
1982, 

solit.ariQ de tabler-o qL~e no paso de 
ser un anuncio teo r ica~ente insertado 
por Gougem Games (empresa que resulto 
que tampoc o existia) y que servia 

/(ung Fu (:8 lfa111as on flheels vs the ror•io i l!Jsti'acion de un artic•Jio 
ifoh1Nycle Rzf.et ~trestling l(uns pa!'odico sobre los warga.rlii?5, A pesa i' 
(con fundido a menudo con el si ae eso Io 
eJ=:ist.ente fi'ellegade /rJL.nis on ~!;'reels (conozco a LHio Que se t.irpo dos meses 
vs ihe Bat~linged Bif!ibos from l/el J), buscando la dire cc ion de Gougem Games 
Fue in(luido par la cara en el 
catalogo (12 lH1 dist.ribuidor 
Steve Jackson Games , Cuando esto 

para menos , 

El jugador controlaba a un soldado 
aleman en Sta l ingrado que devia 
sal var al Re tch robando los 2,5 
rnill ones de bananas que los rusos 
ocultaban como provision en un 
al macen de las cloacas ~ Ei juego 
c orr~tab-3. de '38, 5 fichas (inc luyendo 
la nave t:?terprJse: las bananas ton 
f ra!.:t.or de combate y 7 monsti~uos de 
la ndtolo:~ia l~usaJ; 2 ma~ias 4 
pagi nas de reglas! 10 paginas de 
erratas y 2 dados de tres caras, 
il odo en una caja georoarfica! 

Battlefleet Gothic El won>Jerfulos•j 
juego de espach1..rr1~amient.o de naves 
espaciales gigantesras que se 
d i spa ran supos i tor· ios de 1 tarr:B.l~o de 
la Republi ca Dominicana f con 
toneladas de maravillosas f iguritas 
para desped.3zar·, la caja mas grande 
que j ama s tuv::; j uego .~.l gLnio y !.Hi 
i~e!~ld.ment.o vistosament.e ilu·;3trado- y 
que 1 segun Games ~orkshopJ debio 
aparecer en agosto de 1990, 

Nunca existiol La caja mide unas 40 
tml, t- iene alrrededor de 4 fi gu r·i tas 
con frJi~ma. de fl a.u t.a azt.eca y un 
reglamento de I pagina para nU1os a 
part.ir de 8 af1osJ lo cual" pese a 
tener· st~ ccfta: no ha hecho nin~~una 

gracia a los que lo habian encargado 
(es Eomo pedirle a los Reyes el 

obst.-:inteJ los de 6~! jur·an ~11:dr· sus 
nini os que lo publitaran tal como 
dijeron (risas). 

Virus, Habia una vez un hombre~: i llo 
que vivia (licencia poet.ica par-a que 
quede lindo) en una revista llar;·iada 
,4Jea i y un dia vi!J que los juegos de 
i~ ol {ibc--rpunl se vendian a kilos por 
todo el mundo y decidio inventarse 
uno y co lotar·lo aqui antes de qth? la 
~~ent.e se diera cuent.a de que habia 
otros y ademas bien hechos , En un 
numero de la citada revista aparecio 



un ar-t.iculo de 
r-elat.ando la~ 

vari-~s pagin.:ts 
exquisiteces de 

~-'irus! tma mezc la chunga ent-re 
/VeL!l'LiDJante. Un nfitJ{J~? leliz y· .ia 

saga cie .los l?it.ls (por lo plorfiizo). 
No quedaba claro si se iba a 
putdicar apa rt.e o encartado en la 
revista o ambas cosas o ninguna, 
LTu has oido hablar mas de el? Pues 
yo t.ampoco, 

i'IL~IIad 6L7f1's. J w:~·~o de t ab ler-o 
sobre tri bus barbaras de tendencias 
antisociales . Hombrc ; est.e si que 
existio, pero como s1 no lo 
hici er·e, El juego contenia un gran 
nurire i~ o de ficha.s provist.as de 
extraflos siffibolos y nume ros cuyo 
uso no se exp l icaba en ningun 
r-imon del r-eglamento, Aunque ia 

editora nunc a dio una 
e;::plicac ion

1 
ni en for~ma de fe de 

er·retB.S 1 los esf(:rz-~dos jL~gadores 

consiguieron reconocer la f icha que 
se usaba como contador de turnos. y 
6tras varias que parecian fichas ~e· 

magia o de cami no bloqueado. Pese a. 
las horas dedicadas a SiJ estudio I el 
uso de l.:ts 6 fichas if1Gradas con dos 
ast.eriscos blancos y un ocho 1 ·5igue 
siendo un mis ter io, 

Guia practica de los juegos 
que aunque parezca mentira 

si han existido, 

Como die en que l a re.~l idad SL-h:le 
superai~ a la ficcion

1 
de otr·as 

r-arezas que increiblement.e algr1ien 
alguna vez en algun.:t. ga la~<ia ~nry: 

muy lejanaf tuvo la jeta de publicar : 

R~al111 of Yolmi, Original 
rol en cuyo bes tiario 
monstruos como es persep

1 

con forma de para.caidista 
pidiendo ayuda, pero que 
tocado se transforma en una 
un r- evolver del :357 

.Juego de 
figur-3.n 

un bicho 
que corre 
cuando es 

r·ana con 
ta rgado 

Objective ,yL,stL~II', .Juego (:t ecombate 
en un futuro cercano que incluye 
unidades tan let.ales como !as 
te~ ibles div isiones ae samurais 
japoneses 
volador-a) . 

con .iei (mochi la 

/facho tAwen lllith Buns, Jue,Jo de 
r-ol, Las mujeres han sobrevivido al 
Holocaust.(; y pelean cc1nt.i,a mutantes 

~~~n.! n;.,~:::·o n.:~j n~~:::~e e-~l;~~a:"Jtt;e~,'~~ 
a1as Y.~ y , , , olvidadlol 

Star System, Los i ugadores son los 
pr·ot.agonistas de una pelicula ideada 
par e1 arbitro , Refrito iberico de It 
Ca/:e /.roe} de Late.: Late Shoti, Aritbos 
en la linea de Paranoia. 

Nato, Nuk~s & Nazis, No coment 

Sandman, .Jue9o de roi en el que el 
jugador no sabe cual es su persona j e~ 

co~io es ! que avent.ur.:t esta .jugando_, 
ni en que ml~ndo est.a, (El arbit.r1) 
tampoco, ) 

• l Survived de Challenger Crackdo~'n. 
Juego temat1 co en el mundo de los 
'fiajes espaciales 
t.· _,_· H.' .' i'_ ;:._ e '_•,' 1_

1 
' r· . h ~~ue no, homJre, que no! 

~~ue esta era una broma para 
rellenar! ) 

Y la lista sigue creciendol Porque 
sie~pre aparece un nuevo jueao sabre 
pelotaris ciberneti cos , o una-version 
en castellano del James Bond con 
i i iJ_J._,_- f_. ,r· :if i 1.T.r.1uc:; ;· • - 1' ·-r. -! · + i' - ~~~ .__ L~ ct r!:' met .. li.-erraneo '! 
porque aunque no lo parezca hay mucho 
enfei,mo S!Jel t.o en., I T/;e fg.-f.liq/i f. 
Z:..ille (a ver- J la. sint.onia, por favor-). 

,, 
1• _, 

' • 



lntr·odw::ci6n: 

Est.a aventur.:± es Dara. un q ·~~ upo de 

2·-5 P.Js, (No rn~s), de niveles ·i -2 " la 
acci6n se desenvuelve en las ~ i n as de 
Gniefels, propiedad de lo-~ gnog·,os, S1 
se jueqa con ias regia.s de la ser-ie 
EXPEHTO! la.s W!inas pueden per~ t.enecer­

a I os gnoi~os que hab i t.an al Es t.e de 
Thpeshol,j! en 21 Gran Duc.:tdo Ge 

Kararneikos, bien a cualquier 
asentamiento de gno~os con que juege 
e1 DM,, 

El objeti vo de la aventura es 
e::-::pulsar a una t.ribu 'Je kot.olds! que 
han echado a los gno~os de las minas, 

La recompensa of r· ec i da apar·e[e en 
la sec ci6n aTesoroe, 

Est.a avent.ura ha s ido prepa r.:tda 
exflusiva:W8r7te t:on el ementos dei se t. 
O.&D B§.s i c o; no neces i t.ando pues c~.~ ra 
la aventura , reg las o ai pli aci ones 
ajenas al manual de instrucci ones , 

.:,1~uien es el propie t.a r io 
de la.s r:-~inas? 

Las minas de Gniefe ls . c o~o ya ;e 
ha ditho ant.es; son p rop i ed .~d de los 
;jnoo·P:<S1 E=.t.~ es cuidada oor- l o-; 
trabajadores, ~8 gnomos en lotal 1 que 
tien~n por ffiis i6n defender y explotar 
la mina , Los gnomes ya han tenido 
problemas con esas minas . con 
incursiones de t rasaos kobolds y 
otras malignas , Ha.sta 
entonces habian pedido ayuda al clan 
pero esta vez no quie ren hace r lo , ~u ~ 

no quedar en ~·1ala pos ici6n fr ent.e al 
reslo del mismo, Por eso piden ayuda 
a los aven turerosJ que deverAn adem~s 
ser dis£ retos para evi tar que se 
entere el resto del ( lan, 

Porque van los P.Js, a las 
fi1ir1as : 

Exis t.en vari os met.odos par·a 
int.roducir a los Pjs , en el in t.eri or· 
de las minas, Se pued€ met.e r- a lc)s 
pe r· son?...j es en las minas ·5in m.~s 

'? ~. ~;ll-:0::1.:: 1,e :: pe ro sera mas r·eal si 
el OM introduce a Ios PJs de una 
forma especi.:d, A cont.inu.acibn 
indicamos unas cuantas ; 

-Un gnomo ent ra en el pueblo 
buscando para pod er· 
realizar el t. rabajo , el QilDfitC: da con 
los aventureros y 
minas, 

1--
~~" lleva a las 

-Los Pjs est~n al corriente de que 
ultimamente se ven muchos kobolds por 
los alrededores, una noche cuando los 
PJs1 duermen, los kobolds ~atan a uno 
dt· los ha.bita.n t es del pL~eblo~ se 
forma un gran revuelo v !OS PJs. 
acept.an ocupar·se de ios f:1onst.ruos ~~w? 

~·; at.3.ron ai hombPej un gran .ami,do de 
llegen las minas 

encuent.r-an a los gnomos que les dan 
m~s detalles de las minas, 

-Los PJs, ven un grupo de kobolds y 
deciden se9uirlo, ent.Dn;:es los 
kobo lds caen en una emboscada 
rea l iza.da por los gnomos! que t.ras 
acabar con los koboldsJ pediran ayuda 
2 lo; r._15 

De C!.ia lquier· r110do! cada. Dt1, es 
libi-t~ de incluir o inventar· nuevos 
medios para la introducci6n de la 
aventura, pero recue rda que el dinero 
sera lo que pi~incipalmente a.t.!~.~ei~§. a. 
un per·sonaje ~ 

Las Minas: 

Las ~inas estan formada por una red 
de tuneies que se desa rroll an en 
varios. niveles, cornunicandose est.os 
ffiediante pozos y escaleras, hay un 
pozo pri ncipal en el 
instalado una especie de anscensor 
rBanu-:11

1 
Llt.il izado p·:~ incipalfilente par· .a 

sacar el iiiineral de la mina y par·a 
en t i· a r y sa.l i r de es t.a, Los tune l es 
poseen ens.3.nchamient Gs y cariraras que 
corresponden a zonas dedescanso 
dent.ro de la. mina, o b i en a zo nas 
J' j' ' ' . ! 1 u n: e st: 11aD 1 a ent on 1.- r ado un f i l on ~~ 

se habia ensanchado el tunel ~dlct 

t.raba.ja.r me.jor- y mas COfli(idamenteJ en 
estos ensancha~ientos Ios Pjsl no 
encontrar~n nada interesante. alqunas 
her r-amient..as ! Sttcos ~ t.al v~z r;st.os 
de comidaf algunas antorchas, 
tuerdas, et.c .. .. posiblemelit.e a!gUn 
t.ipo de mobili.3.r·i(• de t.osca hethura. 
y probablemente en mal estado po~ 
causa de la ac(i6n destructora de los 
k obo l d ~ .. 

En los mapas, hay adem~s unas zonas 
moteadas 1 estas indican que en esa 
zona puede habe1' Wl derr·u!ibamiento. 
Para reali zar un tiro de 
derr·umb .~r!iento ! se hace lo siguiente. 
s~ parte de una base de 10, suma i 
~ti:.,;~o:; a,~:d: r :::u;~u~~u~ ;;;ea ,;ua:a::~ 
;gayor- de 4u cm.; lO si hay L~na pelea 
o acci6n violenta en esa zona~ iO si 
se pasa corr1endo 
criatura que chiile 

2 pol~ 

o grite, 
cada 

Ese 
nLmie ro es el ·~ de p~~otrabilidades de 
que ha:ta un der-rllr~b~uj·fiento,CE,i.: Un 
9rupo de 
C!Ja.ndo el 

PJs, persigLle a un kobold, 
kobold pas.:.. por la zona de 

derrumbamient.of el DM! t.ira un d~ ~ y 
sac~. IJ.n :32 1 con lo qt~e la 1nina no se 
dei"t rumba! tO de base; t 4 poi, el 
kobold que pasa + 10 por que va 
torriendo = nec es ita un 24 o rnenos 



par a que la mina se aerrumoe J desou~s 
van e l grupo de P.Js, ~ tormado por~ 4 
PJs,, el OM , suma !as 
probabilid~des; 10 de 
se!': la se,Junda vez que al gL.den pa·:sa 
por· ahi + 1€. pot~ los P.Js, + J(! por 
pasar· con"iendo + 4 por-que 2 de los 
P.Js . ~~ri t.a n al kobold = se ne!:esi ta 
42 o menos en un d% para que se 
derrumbe la mina, El DM, t.ira y saca 
un 38, con lo que la if1i na se der~~umta 

sobre los personajes) La siguiente 
tabla indira el dafto recibido por 
cada Pl por e1 derrumbamiento , 
ti rando ld20 por cada PJ, 

Adetlta s, s1 se pi~ Qduce un 
der·rumbamient.o, hay LHl 50:4 de 

monstruos que vivan en las cavernas, 
ademas de kobold·; que vagLH~n por el 
interior de las ~inas, 

Las vagone t.as .~vanzan a una 
vel oc id:±d de ! 5 m. por t.u r·no y deven 
ser en;puj adas por tj~ es persone..s CDf!P) 

min1mo. El ascenso r del pozo 
principal asciende a una velocidad de 
71 S m, por· ttH'no .* y es f!t·:tnejado por 
l os gnomos dede el e::(t.er- ioi~ , Tant.Q 
las vagonetas como el ascensor tienen 
capacidad para 5000 mn, 

Do·:. de los gnomos se ofrecen a 
.~·{uda.r en la av!?ntur·a~ cobr·ando cada 

posi bilidades de qL~e que se bloqt~ee uno ::omo si fuera me dio , Tienen una 
el cami no , y los PJs, tardaran de 1 a 
6 horas para despejar el camino. 

Hesult.ado 
ld2Q 

1-8 
9-12 

14-1 7 
lf:-19 

20 . 

l•1onstruos: 

En el 

Da.f"io recibido 
~·or der;·urube 

!-2 ~H~, 

:3 -4 pg, 
£,- ] pg, 

9-12 pg, 
nu~rte inm~di.=: 

LH!OS numer·os 
marcados con cit'~tulosJ esto·::. indican 
que ese nLHin~r·o de Kobolds f!st.a a.hi . 

En la camara del fil~::n hay dos 
t.ipos dist..int.os de tirculos , uno 
tiene la pared dob le, rep resen ta a 
Ios guardaespaldas dei jefe kobold el 
oti-:o tiene LHi.:tS punt.as de flecha~ y 
representa al jefe kobold . 

El jefe kobold tiene 9 pg, ~ y pelea. 
cooo un monstruo de 2 Dg. l adem~s 

lleva puesta una armadura de cuero+l 
que de ja su armadura 

los guar·da-espa.l das t ienen 
6 pg . y pelean como mons1ruos de 1+1 
Dg. 

fodos los kobolds tienen 
infravisi&n !27 m,) 

Se pueden incluir ~onstruos 

err·.:tntes, tales como sal t.amont.es de 
las cavernas, ciempies gigantes ~ 

mur ciel agos l tat~s, y en ger1eral 

moral baja (moral 7) y huir-~n si las 
cosas se ponen fea s, Se les puede 
quitar el miedo ofreciendoles roas 
recompensa, 

Tesoro: 

El tesoro de los kobolds es : 2 
c:ni::< (valor~:::so mo. t.rnid.:td)! 1502 
me,, 2010 mpt: ~ 9800 me, 

La l,ecompensa que ofrecen los 
=~nomos consist.e en r-e:;Jalarles 
t.odo el cobre que los P.Js. 
puedan ext.raer de la mina y 
sa;:ar- al ext.erioP en el perlodo 
de1:3dias., 

-Se puede tr'a.ba.,ja.r: un max1mo 
de 9 fp)i,as poi, ,jia (el t.Pabajo 
de minero es duro). 

-Un P.Js, e::·::t.rae (Fuei,za-
1d6)x400 mn , de cobre en 
f:Oi'~-3 I 

-Un PJ SO!O puede saEar de la 
mina 16,000 mn, por· dia. , Si es 
un grupo , este puede extraer 
16000 mn, de cob re poi-: cad a F'J 
del ']r·upo, 

-El cobi~e brut.o vc:.le su pe·so 
menos !Jn is·;~; en me, 

1 
los gnomos 

se encargan de vender lo, 

J-cu-nu... 
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MLl :n.dc:> P~e;~dc::>: 

1 : De Caza 

Era una ma~ana gris de suaves vientos, tipica de Oto~o. En la 
pr-adera la hie:r-ba (ya no tan verde) se movla al ritmo de las olas. 
Unos pocos arboles aparecian diseminados como islas. Tras un 
monticulo se oian ruidos de cascos, ruidos ciegos hasta que 
aparecier-on los caballos y sus jinetes. Hombl-es a pie con largas 
varas les acompa~aban detr§s, a respetuosa distancia. Serian en total 
unos treinta, una buena partida de caza. 

El grupo se acercaba ya al bosque de encinas. Los jinetes, 
vestidos con largas tunicas-pantal.6n de cuero. Los batidores, mas 
humildes e informales. Los primeros llevaban arcos de extra~as 

formas. Los segundos, s6lo hondas y palos. 
A un lado cabalgaban juntos un hombre viejo y uno joven. El 

primero llevaba un gran medallOn de plata colgado al cuello, y en las 
mangas de su tunica habian bordado tambi~n en plata varios simbolos. 
El segundo sOlo llevaba, como los demas, una nube en el pecho, y 
miraba atentamente al otro. 

-Mira, Deneb, ~se es el Bosque Sagrada -Dijo el viejo. 
-Maestro Lporque tan lejos del Monaster io? -la voz sonaba 

demasiado grave para un muchacho. 
El otro sonriO breve y tristemente antes de responder. 
-A los viejos nos gusta pasear, Deneb, y a los Sumos 

Sacerdotes mas. Permite no hacer nada sin que se note demasiado. 
El aludido cabalgaba al frente. SOlo sus simbolos bordados de 

oro delataban su condiciOn. Con tranquila sonrisa y mirar so~ador se 
vol v la de vez en cuando a los caballeros que se aglut inaban a su 
alrededor para comentar algo o responder a una pregunta. 

La comitiva avanzaba lentamente, y asi llegaron al bosque. 
Los batidores se dispersaron mientras los caballeros frenaban su 
marcha para dar tiempo a los animales de ir a la zona elegida. Se 
empezaron a oir gritos y golpes en el interior. Comenzaba la caza. 

-Se~or- dijo el hombre viejo alzando la voz -permitid que nos 
quedemos por aqu i. Llevo encima demasiados a~ os, y Deneb demasiado 
pocos, como para seros de utilidad. 

El Sumo Sacerdote respondiO sin volverse. 
-Haced lo que querais, Emiron- y azuzO el caballo. 
El resto de sacerdotes le siguieron apresuradamente. SOlo uno 

cerTO un libro que estaba leyendo, saludO a EmiJ-on y luego, con una 
media sonrisa, por fin se fu~. 

La pareja se internO por el bosque, al paso. 
-Ese · era Emir ikol, el joven jefe de los Servicios 

Diplomaticos. Un hombre de origen arist6crata, no como nuestro Padre. 
Capaz, inteligente e imparable. Y bastante oscuro. Creo que pretende 
llegar a Sumo Sacerdote directamente despu~s de Kalen-eri-Vdaia. 

-No ser la extra~oj . Se~or. Cinco de los doce Sumos Sacerdotes 
de Itaca estuvieron antes en los Servicios Diplomaticos. 

-No le digas nunca a un hombre lo que ya sabe, Deneb. Y menos 
si lo que sabe le preocupa. 

-Y vos ... 
-Yo fu i uti l a mi Padre. Luego dej~ el sit io a Kalen porque 



era necesario. Ahora no sabe que hacer conmigo. Asi que ... 
Permanecier-on largo tiempo en si lencio. A lo lejos se oian 

los ru !dos de la caza. El anciano observo a su alumno, que estaba 
escuchando. 

-Te hubiera gustado Lno? Hasta te has traldo un arco. 
Deneb lo acaricia mientras asiente en silencio. 
-Cuidado, chico. Noes un jabali lo que imaginas matar. 
Deneb enrojece, avergonzado. Sin embargo, duele mas el 

reconocimiento que el pensamiento en si. Su maestro lo capta y sonrie 
para si. 

-Acamparemos aqui. Baja. 
Bajaron de los caballos y los ataron a un 

escogieron una encina para sentarse juntos en silencio. 
mirando hacia el origen de los ruidos. 

-Podrias cometer algOn error all!, Deneb. 
-LEh? 

arbol. Luego 
Deneb seguia 

-Te contare lo que va a ocurr ir Lde acuerdo?. Asi ser·a como 
si estuvieras alli. 

-Bueno ... 
-Bien. 
"Eztel Godavic, con elegante correr, se acercara al mayor de 

los jabalies, y lanzara una flecha. Fallara. Su caballo, muy cansado, 
se retirara de esta justa en particular acto seguido. Anton-gar­
Terevor sera el siguiente en poner la presa a su alcance, seguido de 
cerea por Emilikol ... si, creo que Anton llegara primero. Su caballo, 
sin embargo, acusara el que se le hay a at ado demasiado bcicado y 
ollar, e ira quedandose atras antes de tener tiempo de tirar. 
Emir ikol entonces avanzara con elegancia, con precision lanzara una 
flecha, que rozara al jabali sin llegar a hacerle daMo. 

-Pero ... 
-Luego, si he evaluado con precision al Encargado de las 

Cuadr--as, nuestro Padre Kalen-er i -Vdaia, llegar-a al jabal 1, y con una 
f lecha certera lo derr ibara... aunque probablemente habr-a que 

-Pero Lcomo podeis saberlo? Lcomo sabreis que fallaran? 
-Ah, Deneb, fallaran porque ha de ser el Sumo Sacerdote el 

que mate al jabali. Los demas pueden luchar por demostrar su destreza 
o sus inf luencias entre los cortesanos del Palacio, pero siempre 
dentro de unos limites. 

"Itaca es la capital de la pol 1 t ica. Has de ser muy diestro 
para sobrevivir, y eso significa respetar las apar-iencias. Y si has 
de comportante de un modo que te repela, lo haces. Y si has de creer 
extraMas historias, lo haces tambien. 

-LQuereis decir que Oshkar Adunai tue ... 
-No me ref iero a nadie en particular, Deneb, porque esto es 

una leccion. No intentes hacerme decir mas de lo que digo. 
Silencio de nuevo. Esta vez mas pesado. Una voz a lo lejos 

nombra al sacerdote Emiron. La pareja se levanta. Al llegar al 
descampado don de se ha montado la comida, la pareja call a para oir 
como el Sumo Sacerdote, una vez mas, ha matado a la presa mayor. Los 
arcos reposan en los arboles, y los batidores se afanan alrededor de 
la comida. Comienza una larga sesion de trabajo en los bosques de 
Itaca. 



M~di£i~~~i~~~~ ~ l~ M~gi~ 

ROLEMAS'rER 

Considerando que el RM es, junto al AD&D, el juego con magia 
mas organizada, rica y compleja, se propone un sistema alternative 
que enriquezca al RM en aquellos aspectos "flojos " . 

A: Los puntos magicos. 
-Llama la atencion el uso del sistema "desc a ns o minimo es 

recuperacion total". Este sistema, un tanto bast o , no permi te las 
escenas de "lent a recuper ac1.on de mago poderoso " . Se pr opone en 
cambio la recuperacion de 1 PM cada 20 o 30 horas ( Ej: 25±bono/5). 

-Los PM pueden ser usados para incrementar e l poder de un 
sort i1egio. Esto puede hacerse o bien generando reg l a s propias, o 
bien usando los costes de la senda "Enhanced spells " de las Closed 
Essence Lists. Esta lista deja de existir como tal y pasa a ser un 
"Tabla de PM:Incremento de sortilegios". Pueden anad i r se a esta lista 
series de sortilegios para incrementar el area de efect o , reducir 
casting time, incremental t ipo de er· it ico o bon us al BAR o EAR, 
etc... Asi, un sortilegio pasa a ser un objeto po limorfico, 
aumentando la importancia de la inventiva del juga dor. 

-Pueden us arse mas PM de los que se posea. El result a do es un 
tiro en la Spell Faliur~ Table (CERRADO, MdJ asesinos), pe r o que se 
altera con un +x% siendo el % de PM sobrante sobr e el t o tal de PM del 
personaje (no los que le quedaban, sino el total). 

B: Los sortilegios. 
-Pueden repartirse los PD gastados en listas en ap r ender a la 

vez hasta 3 (usadores puros) 2 (hibridos) o 1 (semiusado r e s ) listas a 
la vez. Se aplica el bono de stat adecuado al tiro de a prendi zaje. 

-Para incrementar el nivel de una lista se h an de gastar 
PD's. Los costes son de: n(n+1)/2 PD's para aprender n n iveles en una 
sola subida de nivel del PJ. Asi, es posible aprender y ejecutar 
hechizos de mas alto nivel que el del mago. 

-Al obtener una lista se consigue solo en nivel 1, y no el 
del mago. Asi, un mago de 4L que lleve metiendole 6 PD's a su lista 
preferida y la haya aprendido a primer nivel, tiene hasta 109 nivel 
esta lista, a costa de 18 PD's + los gastados en aprenderla. Un mago 
de 109L que haya metido 1 PD desde que la aprendio a 79 tiene solo 
49L de esa l ista. La exper iencia y el in teres se premian, y se 
enriquecen los personajes. 

Hasta aqui el primer paquete de cambios. 

El segundo requiere bastante mas trabajo del MdJ. 
c: Las listas 
-" Mqgos hay muchos, pero la magi a es una" El iminemos los 

realms y 16s 15 oficios magicos, ya que representan simplemente 
diferentes intereses. Asi permitiremos, por un lado, el desarrollo de 
nuevos "oficios" magicos, sin que el MdJ deba elaborarlos como tales 
oficios. Por otro lado, tambien el jugador podra elaborar su 
personaje con mas libertad. 



Los oficios no son cosa del juego, sino del MdJ que para eso 
define las escuelas, 6rdenes, temples, sectas y demas ... de su mundo. 
As.i el MdJ decidira que listas tiene cada organizaci6n de "magos". 

-"Por el poder de mi dios ... " Exacto. Es del dios, no del 
c lerigo. As.i, un dios entregara sor tilegios a sus sacerdotes sin que 
estos deban ser verdaderamente magos. Si ademas deciden serlo, eso 
queda entre el dios y su clerigo. 

Asi un cl er igo obtendra sorti legios del MdJ 
conducta moral , y teniendo en cuenta el nivel del 
sortilegio entregado, ademas de las listas propias del 
iran con el sortilegio. 

en base a su 
cl er igo y del 
dios. Los PP's 

Se activa asi al clerigo como persona con un c6digo moral. 
-La habilidad usada para obtener los PP's puede ser: a) La 

media de Emp, Int y Pre. b) La maxima (no aconsejable) . c) Una nueva 
Stat, la Magia, sin potencial ( esto es lo prefer ible), que se usara 
para Skills de Channeling y parecidos. 

-Muchas listas debet~an ser simplificadas en una, lo que da 
r iqueza a las 1 i stas restantes (que siguen siendo muchisimas) . Por 
ot ro lado, la "magi a sobre la magi a" puede ser simpl if icada usando el 
nivel intermedio (Ej : Dispelling Ways 2 Cancel Essence 3 Cancel 
U1armeling y 4 Cancel Mentalism pasa r .. ·an a ser 3 Cancel ("Spell" o 
"Magic"). 

Ejemplo de todo: 
La Dama de Hielo es una cr.ia que aprendi6 a nivel · O la lista 

Ice Law. A nivel 1 meti6 3 DP, y a 29, y a 39, y el resultado es que 
a 3er L tiene la lista a 79. Ti e ne Magia 95, y por tanto 8 PP. 
Habiendo gastado 3 PP en dormir a un monje en~mi go con un Sleep VII, 
se ve obligada a lanzar una Ice Ball si desea matar a un peligroso 
licantropo que se le enfrenta. 

El licantropo se acerca deprisa, y ella 
lanzar el sortilegio en dos rounds, lo que (segOn 
su coste un 50%. Esto hace 7+3'5=10'5, que el buen 
cinco mas de los disponibles. 

se ve obligada a 
el MdJ) incrementa 
MdJ redondea a 10, 

Se lan za un dado en la tab la de Spell Fal iure, con una 
modificaci6n de ... 5/8=62'5% ... 62% ... +62 . Milagrosamente sale viva 
del trance, pero recuperar sus 8 PP le costara (tiene un bono de 
magia de +15) 20-3=17 hor-as por PP, lo que hacen 136 horas o cinco 
dias y 16 horas. 

Hast a la proxima. 

Moredan. 



E 1 o t. \"' o Cam i no 

6Que es el Juego de Rol? 

Esta pregunta, y su correspondiente respuesta, aparecen en 
todos los JdR del mercado. Esta respuesta sue le ser de todo 
estricta. Sin embargo, una respuesta mas estricta aparece ya en 

de Mundo", otra obra del autot-, y no conviene repetirse si uno 
quiere que le hagan caso, asi que vamos a reformular la pregunta. 

casi 
men os 
"Juego 

6Que posibilidades tiene el juego de rol? 

Es evidente que el JdR es un "nif'io prodigio" para sus padres. 
Cuando Gary Gyax inici6 todo el movimientos de juegos de rol no de 
nif'ios no imaginaba que lo que acababa de crear iba a hacer que miles 
de personas emularan a los grandes escritores creando mundos, ni que 
el JdR set- ia la base de la ma s e><tensa ser ie de tr i logias nunca 
publicadas, ni que un loco (yo mismo) investigaria en los fundamentos 
de la psicologia evolutiva para desarrollar un sistema de generaci6n 
de personajes. 

6Hasta d6nde se puede llegar? De momento el espiritu 
estadounidense tiene a todo el JdR tef'iido de un color claro: Se trata 
de divertir con aventuras epicas, escapistas y violentas . Esto es lo 
que se ofrece. Y por tanto la gran mayoria de los aficionados 
aprecian y esperan esto. LEs esta la Onica manera de jugar a rol? El 
JdR, ante todo, debe divertir. Veamos como divierte un JdR clasico 
como el D&D: 

1) El jugador se sumerge en un mundo fantastico, no real. 
2) El jugador se identifica con su per·sonaje, y es 

emocionante verle correr riesgos. 
3) El jugador, al ident if icarse con algu ien que vi ve en un 

mundo no real, se ve libre de hacer lo que en modo alguno podr ia 
hacer en el mundo real. 

El JdR, en este sentido, se parace ... digamos a "Star Wars", 
o a "Willow" (las peliculas), o al mas salvaje Jack Vance ( novelas), 
o a las series mas vendidas de Marvel o DC (comics) . Y este es un 
modo de divertir. 

Bien ... Ly que hay de "El Nombre de la Rosa" o "El Coraz6n 
del ::j ngel"? 6Que hay de Lord Dunsany? 6Que hay de "Watchmen" o "El As 
enemigo: Amor de Guerra"? 6No divierten? 

Evidentemente si. El rol tiene elementos de narrativa y de 
teatro, y, como tales, el rol puede ser un arte. Y como arte, puede 
divertir. Asl divierte un JdR arti~tico: 

1) La inmers1on en un mundo es mas completa, rica y 
fascinante, pues el MdJ se toma mas trabajo en respuesta al trabajo 
del jugador de interpretar correctamente. Los mundos son mas 
realistas, y por ello mas creibles. EN un mundo coherente, las 
posibilidades de acci6n del PJ aumentan. 



\ 



2) Se pierde la identificaciOn, ahora se trata de interpretar 
bien. Algo que no tiene porqu~ ser aburrido si se tiene en cuenta que 
la gran mayot- ia de los actores disfrutan con su trabajo. Ademas, el 
JdR limita mucho menos que la actuaciOn de teatro o cine (con guiOn). 

3) Se gana algo fundamental: Valor artistico. Y mucha gente 
es capaz de apreciar el arte y disfrutar con ~1. 

4) Lo que se pierde en ~pica se gana en los otros aspectos de 
lirica y drama. 

6Es este camino mejor que el anterior? 
No. No hay caminos "mejores". Nadie puede afirmar que "Super 

Mat- io Bros. " sea mejor pel icu la que "Blade Runner". SOlo puedo 
af irmar que yo pref iero "Blade Runner", y lamentarme de no ver mas 
JdR artistico entre la gente. Desde luego, el JdR europeo lo es mas 
que el estadoun !dense, pero aun muy poca gente se ha dado cuenta de 
que el rol no sOlo tiene muchas relaciones con artes (cien, cOmic, 
novela ... ) sino que puede en si mismo ser un arte. Y por eso algunos 
nos arrogamos la tarea de sef'ialar la otra via del JdR ... para tener· 
alguien ante quien vibrar en la partida, ante quien emocionarse . . . 

.. . porque, en serio 6porqu~ crees que he escrito esto? 

Moredan. 

~ --· 



ser tiene en lo mas profunda y elemental de si un 
sentido tan viejo coma el tiempo: el Sentido de lo 
Est~ticamente Admisible. -decia el doctor Labyrinth 
entusiasmado- Cualquier ser vivo se ve atraido o asqueado 
ante cierto tipo de estimulos. Y yo sostengo que estos 
estimulos son fundamentalmente est~ticos. 

-Pero doctor, no me ira a decir que si se me aparece un leon 
en media de la selva africana, lhuiria de ~1 porque no me gusta 
su peinado! -dije sorprendi~ndome a mi mismo con una brillante 
ironia-

-Puede que no solo fuera su peinado; tal vez fueran sus 
dientes los que le parecieran inaceptablemente feos. Pero no se 
trata de eso -me dijo pacientemente- , las atracciones y 
repulsiones en los seres vivos ya han sido suficientemente 
tratadas. Lo que intento demostrar es que el Sentido de lo 
Est~ticamente Admisible tambien lo posee la materia inanimada. 
Si , lo que intento explicarle es que las leyes de la fisica no 
son asi porque si, tienen una explicacion logica (bueno, 
digamos que tienen una explicacion) y esta en l a valoracion 
est~tica del asunto. En mi opinion existe un gusto primigenio 
que trasciende las leyes de la fisica y les da sentido. 
-~Qu~? -Pregunt~ con cierto pasmo-
-Mi anterior teoria descubria el origen de la vida en el 

universo (el famosisimo Principio de Irritacion Suficiente); 
esta 6ltima descub~ira ante los ojos del mundo porqu~ funciona. 

Anonadado, asisti a un ataque de fervor cientifico del doctor, 
pero coma ya estaba cansado y bastante molesto (gracias a la 
j aqueca que el doctor me estaba dando desinteresadamente) le 
acompafi~ a la puerta y le di las buenas noches. Al salir, el 
doctor Labyrinth siguio hacienda participe de su sabiduria al 
vecindario, pues se le oia vociferar lleno de entusiasmo. Eran 
las cuatro de la madrugada. Si habia alga especialmente 
exasperante en el doctor, era su costumbre de irrumpir en mi 
casa a altas horas de la noche para contarme sus tonterias. 

Semanas mas tarde, el doctor Labyrinth miraba con recelo la 
caja que hacia rata habia pintado de un rosa chillon de lo mas 
impresentable. Era el experimento que culminaria su teoria. La 
idea era construir un objeto lo suficientemente feo coma para 
que el planeta Tierra no pudiera soportar su presencia y lo 
repudiara. A partir de ese objeto, Labyrinth pensaba construir 
el primer vehiculo antigravitatorio de la historia. El primero 
que funcionara, claro. Por lo vista, no funcionaba en absoluto. 

Bueno , a decir verdad si funcionaba, pero de un modo 
totalmente extravagante. La caja no flotaba coma estaba 
previsto, al parecer no era suficientemente antiest~tica coma 
para que la Tierra la repudiara con cara de asco, venciendo asi 
la gravedad. Sin embargo, el interior de la caj a presentaba 
ciertas particularidades. Por de pronto , cuando puso sus 
calcetines sucios dentro, ~stos se convirtieron en dos 
diminutos icosaedros de un extrafio verde fluorescente. 



Rasta el momento, t odos los experimentos de Labyrinth se 
habian c entrado en conseguir que un obj eto fuera capaz de 
traspasar los ignotos limites de lo Est~ticamente Admisible; lo 
intento , por ejemplo , bomba r deando con diversas radiaciones uno 
de esos absurdamente estrafalarios sombreros de senora a la vez 
que lo sometia aun fuerte campo magn~tico , pero no resulto. Asi 
que se dedico a hac er complej os y abstrusos calculos con sus 
computadores caseros e n vez de trastear a ciegas como solia 
hacer, y tras dias de trabajos continuados llego a la 
conclusion de que el objeto que necesitaba era un armarito de 
bafio, convenientemente tratado con pintura rosa especial, 
activado con una fuerte dosi s de radiacion gamma y decorado con 
un par de pegatinas (segun los calculos del doctor Labyrinth, 
preferiblemente de snoopy). 

Por fin, Labyrinth l o habia conseguido: el objeto mas 
absolutamente antiest~tico del universo. Ahora solo faltaba 
averiguar qu~ sucedia con ~1 y porqu~ no flotaba. 
El doctor pronto encontro aburrida la tarea, y dejo de mirar 

el armarito para pasar a la mas gratificante ocupac1on de 
dormir las horas que no habia dormido en las ultimas semanas. 

Unos dias despu~s (creo que tres semanas) el doctor Labyrinth 
se presento en mi cas a. Er an las cinco de 
ventoso sabado otofial. Parecia decepcionado, y 
curioso armarito. 
-iQu~ l e trae por aqui, doctor? -inquiri , 

resquemor-
-6Recuerda de qu~ le habl~ hace unas semanas? 

la tarde de un 
traia con ~1 un 

no sin cierto 

-Si, claro , lo del Sentido Primigenio de lo Es t~ticamente 
Admisible. Lo recuerdo perfectamente doctor. -dije yo- (lo 
cierto es que siempre me habian fascinado las desopilantes 
teorias del doctor) 
-Bien, pues he fracasado, este es el resultado de mis 

investigaciones y experimentos. -dijo sefialando el armario 
rosa- Es suyo por cinco pavos. 

-6Y para qu~ sirve? 
-Es absolutamente inutil -titubeo-, a menos que le entusiasmen 

los caleidoscopios ... 
-No entiendo nada. 
-Mire, -dijo al tiempo que c olocaba el pequefio armario sobre 

la mesita en la que es ta mi colecci6n de ceniceros- 6le importa 
que coja uno de estos cachivaches? 

-Adelante -dije, no muy seguro-. 

El doctor cog1o uno de los ceniceros (uno grande de ceramica 
blanca) y lo introdujo lentamente en la negrura del interior 
del armario. Para mi asombro , en unos minutos , el cenicero se 
transformo en un pequefiisimo y amarillento prisma poli~drico de 
no mas de un centimetro cubico. 

Labyrinth extrajo el pequefio prisma y ~ste, ante mis propios 
ojos , crecio metamorfoseandose lentamente en el cenicero 
original. 

-6Lo ve? Solo sirve para esto. Es un cacharro inutil, ya se lo 
he dicho. iLo quiere o no? 

-Eh, eh ... claro, pero 6no es peligroso? 



- i Que va! i en absoluto! , no es peligroso , solo idiota. Me 
centre en conseguir un obj eto lo mas abobinable posible, y 
ahora que lo tengo no se porque hace eso. Supongo que cuando 
introducimos materi a en su interior esta se siente tan 
sumamente asqueada de estar ahi dentro que se ve obligada a 
cambiar de forma y tamafio; tal vez sea debido a un cambio de 
dimension, no lo se ni me importa, pero le aseguro que es 
inofensivo. Creo. 

-Bu-bueno, siendo asi. . . -dij e un tanto indeciso mientras me 
dirigia al mueble de la habi tacion contigua a por los cinco 
dolares-

Un rato despues, Labyrinth se habia marchado con sus cinco 
dolares y yo tenia en mi salon un ridiculo armaria de bafio rosa 
con un par de pegatinas de snoopy. 

Al poco rato llego Yolanda, mi mujer , y cenamos. Durante toda 
la cena trate de contarle lo del a r maria que el doctor me habia 
vendido, pero me fue totalmente imposible , ya que Yolanda 
estuvo contandome los ul timos cotilleos de la peluqueria, los 
preciosos modelos que habia visto en noseque tienda del centro 
(una de esas boutiques escandalosamente caras), el nuevo vison 
que Ivan Stone habia regalado a su esposa Quitty por su 
aniversario, y muchas otras cosas de similar interes. Esa misma 
noche, decidi arreglar el telefono de una vez ( yo mismo lo 
habia saboteado por aquello de las f acturas) . Asi daria la 
paliza a sus amigas. 

Al dia siguiente, . corte el cesped, regue las plantas y vi un 
par de peliculas porno que tenia grabados del plus. Durante 
todo ese tiempo estuve pensando en el cursi armaria rosa y la 
utilidad que podia darle. Finalmente se me ocurr1o lo que 
hacer: lo usaria de caja fuerte. Siempre quise tener una y en 
aquel momento no se me ocurria nada mas seguro, pues t.quien 
querria robar un pequefio poliedro de colorines?: Nadie. 

El lunes deje antes mi despacho para retirar las joyas de la 
familia de una de las caj as de seguridad de un banco del 
centra . Las introduje en un maletin y me dirigi a casa 
tarareando una cancion en mi sedan gris. 

Una vez en cas a, fui al salon con el male tin, estaba tan 
contento como un n1no con un juguete nuevo. Ni corto ni 
perezoso abri el armarito y meti el maletin dentro. Bueno, lo 
intente; el maletin no cabia dentro del pufietero armaria. 
Forcejee con el un rato antes de darme cuenta de que no era 

necesario que cupiese, si se dejaba un rato, el armarito 
absorbia paulatinamente el objeto a introducir de manera que, a 
medida que el maletin se iba empapando de las extrafias 
condiciones reinantes en el interior del armaria, se iba 
empequefieciendo y entrando en el interior de este. Era un 
espectaculo que desafiaba la cordura del mas pintado, eso puedo 
asegurarlo. Por un momento crei estar en una pelicula de 
dibujos animados. 

Cuando el maletin hubo entrado por complete, mire con 
curiosidad en su interior para ver la forma que habia 
adoptado. Era un bonito octoedro con aristas y vertices 
redondeados de un azul oscuro y apagado. No llamaria la 
atencion ni a un nifio -pense-. Y tranquilamente cerre el 
armario-caj a fuerte, y me fui a la cocina a prepararme una 
pizza en el microondas. 

Despues de cenar solo (mi mujer, como tantos otros dias, no 
cenaba en cas a) me fui al comedor a ver la tele un ra to. En 



realidad no me concentraba en la pantalla , sino que especulaba 
con todos los multiples usos comerciales que podia dar al 
armaria rosa, sus posibilibades lucrativas. Pense en la 
utilidad que tendria para las empresas almaceneras (imaginen el 
ahorro de espacio) , tambien pense en su comercializacion, en 
la campafia publici taria ( algo como: "Probablemen te el armaria 
mas feo del mundo. Con toda seguridad, el mas practico." o 
"Ponga un Super Armaria de Bafio en su vida") y en otras cosas 
aun mas descabelladas, pero tendran que disculparme, no estudie 
Publicidad en el CEU. Una de las ideas se quedo clavada en mi 
mente: el transporte de gente en armaritos de bafio rosas. 
Esta idea implicaba una cuestion que no me habia planteado: 

Lsobreviviria un ser vivo al interior del armaria?. Sin 
pensarlo dos veces me levante del sofa y llame a Estrellita, la 
gata de mi mujer. 

Con la gata en brazos, me dirigi resueltamente al armaria, 
pero al acercarme el gato erizo el pelo, saco las ufias, buf6 y 
pego un brinco increible en direccion a la puerta. Todavia no 
se como lo hizo, pero creo que tuvo que utilizar mi orej a 
izquierda como trampolin y la lampara como apoyo en vuelo, y 
segun mis especulaciones mas recientes debio completar la 
trayectoria utilizando la pared como peralte. En un vista y no 
vista , el gato desaparecio . Jodido bicho. Siempre pense que los 
gatos tenian un algo especial ... Me fui a dormir. 

Dos dias mas tarde, mientras cenabamos, mi mujer me comento 
que limpiando (iL??) el comedor se encontro con un armarito de 
bafio rosa la mar de mono (en realidad, la palabra que empleo 
fue "chic" o "camp" o "kisch" o algo asi, Lo fue "ideal"?). 
Como activado por un misterioso resorte, me envare y pregunte 
con un tono de voz un poco mas elevado de lo normal: LQU~ HAS 
HECHO CON MI ARMARIO DE BANO, CARINO?. Yo1anda me explico como 
quien no quiere la cosa que dentro habia un bicho muy raro, muy 
anguloso y de calor indefinido y un "cuadradito" azul oscuro. A 
ella, segun me explicaba con grandes aspavientos, le habia dado 
tanto asco que habia cogido el matamoscas y le habia atizado 
con el . Por lo que decia, se le habia escapado o se habia 
evaporado o algo por el estilo. El caso es que no habi a 
acertado el golpe, y el pequefio monstruo (lo describi6 como de 
no mas de 10 cm de alto) desaparecio con el octoedro azul. Al 
menos eso entendi. 

Cuando empece a comprender que "monstruito huye con 
azul oscuro" equivalia a "fortuna familiar en joyas 
en dimension desconocida" me dio un maravilloso 
histeria. Ah, por cierto, despues me desmaye. 

cuadradito 
desaparece 
ataque de 

-El uni verso tiene su origen en una gran explosion conocida 
vulgarmente como Big Bang (al menos esta teoria es la 
universalmente aceptada) -me explicaba el doctor Labyrinth con 
aire tan apasionado como entendido- , y a raiz de esa explosion 
primordial, el uni verso se expande has ta un pun to de maxima 
extension en el que empieza a encogerse progresivamente hasta 
que el proceso culmina con la desaparicion del universo, 
conocida con el nombre de Big Crunch. Esta ultima teoria no 



esti tan aceptada y par supuesto tampoco es tan conocida par el 
vulgo come la del Big Bang, pero creo poder pro bar que es 
cierta. 
-Doctor , ~me puede explicar cual 
del Big Crunch y el problema de 
encima esta lo del bicho 
impaciencia-

es la relaci6n entre la teoria 
la desaparici6n del maletin? Y 
poliedrico . -dij e con cierta 

-Veri, intento prepararle para que entienda lo que mis ultimos 
cilculos me han llevado a averiguar ... 

Ahora venia la dramitica pausa acompanada de una mirada 
penetrante que significaba indefectiblemente que alguien iba a 
hacer una "Revelaci6n Que Cambiari el Curso de la Historia" . 

-Querido amigo, -continua- resul ta que mi teoria sabre El 
Principio de lo Esteticamente Admisible no era err6nea en 
absolute, y mis primeros cilculos para hallar el objeto mis feo 
posible no eran malos. Todo lo contrario: eran excesivamente 
buenos. El armari to de bano rosa resul t6 ser tan sumamente 
antiestetico que rompi6 el Limite de Tolerancia Estetica de 
nuestro continua espaciotemporal - la voz de Labyrinth era un 
susurro-. 
-~Y eso que punetas quiere decir, doctor? 
-Qui ere decir , mi querido amigo, que la suprema fealdad del 
armarito ha rasgado el espaciotiempo abriendo de esta forma un 
portal temporal. 
-~Un que? -dije sin pararme a pensarlo-
-Una puerta al futuro. 
-Querri decir una ventanita mis bien pequefia -todavia no se 
porque dije tamana memez, pero el caso es que lo hice-. 
-~Mmm? Bueno si, eso; pero esto explica que al introducir 
objetos en el armaria, estos se hacen mucho mis pequefios. 
Porque, como le decia anteriormente, en el futuro el universe 
seri mis pequeno. 
-0 sea que al meter el maletin en el armarito de bano lo que 
hice fue mandarlo al futuro ~no es asi? -dij e empezando a 
hacerme cargo de la situaci6n-
-Si, asi es. 
-~Cuinto'? 
-No lo se , pero supongo que unos cuantos millones de afios. 
-~Me esti diciendo que he perdido una fortuna en joyas dentro 
de unos millones de anos? 
-Exactamente , exactamente, ~lo entiende ya? 
-No, en primer lugar: ~porque al futuro y no al pas ado? y en 
segundo lugar: el maletin se transform6 en un octoedro azul y 
no en un pitufo-maletin l..porque?. iQue listo soy! -pense para 
mis adentros-
-En respuesta a su primera pregunta le dire que no tengo ni 
idea, pero se posi ti vamente que la ventanilla da al futuro 
porque si cambio los signos de mi ecuaciones, estas dej an de 
tener sentido alguno y mis equipos informiticos se bloquean. Y 
para responder a su segunda pregunta le dire que tampoco tengo 
ni idea, pero supongo que se debe a un fen6meno de difracci6n 
6ptica de tipo geometrico causada por el cambio temporal. 
Calcular los parimetros de descomposici6n geometrica me 
costaria siglos aun utilizando el material mis avanzado 
disponible , entiendalo. 



-A ver si lo entiendo, meti el male tin en el futuro , y un 
descendiente nuestro lo cogi6 y se lo llev6, de manera que no 
padre recuperarlo nunc a j amas y mi muj er me acusara de la 
desaparici6n y pedira el divorcio y me pasare el resto de mi 
vida en la carcel ~es eso? -pregunte ciertamente desesperado­
-Siempre puede meterse usted en el armarito, i r unos millones 
de afios al futuro, recupe rar el maletin y volver al presente -
d ijo el doctor sonriente-
-Vayase a la mierda. 

Al dia siguiente le di una sorpresa a mi mujer diciendole que 
nos ibamos a tomar unas pequefias vacaciones en Venecia, las 
mismas que me venia pidiendo des de que su amiga Quit ty habia 
ido alli con su marido. Se mostr6 encantada y no pregunt6 nada. 

La idea era hacerle la pelota para que cuando le contara lo de 
las joyas no se lo tomara muy a mal. 

Fueron unas vacaciones fabulosas para ella, estuvimos en un 
hotel precioso y fuimos mucho en gondola, y por supuesto , 
tuvimos cenas romanticas a la luz de las velas. 

Lo bien seguro es que mi muj er y yo vol vimos a vi vir los 
tiempos de recien casados y todo fue a las mil maravillas. Para 
ella. 
Para mi no fue tan bueno, tenia que tratar durante todo el 

tiempo de comportarme coma el marido ideal, y lo hice. 

Cuando- el miercoles siguiente, mientras nos dirigiamos del 
aeropuer to a casa daba vueltas y vueltas al problema de decir a 
mi esposa que sus j oyas habian desaparecido, Yolanda me dij o 
que queria pasar primero por cas a de su madre. La dej e alli 
arguyendo que preferia deshacer las maletas para que cuando 
ella llegara todo estuviera listo. Increiblemente, me crey6. 

Asi pues , me fui solo a casa. Aun seguia pensando en la mejor 
forma de decirle lo de las joyas a mi mujer cuando entre. Una 
vez en el salon me quede sin aliento: el maletin estaba alli en 
media, en perfecto estado. ~iQue demonios pasa aqui!? -pense- , 
era inaudito. Sin pensarlo demasiado fui hacia el maletin para 
ver si era el bueno. Lo era. ~iQue cofio ... !? 

De repente, oi un zumbido extrafio sabre mi cabeza (mas bien lo 
senti) y con el male tin en las manos, mire hacia le techo, 
donde habia una gran rej illa amarilla de dos por dos metros 
aprox imadamente unida a un tuba blanco que parecia desvanecerse 
en la nada. 

Con un grito de pavor vi coma la rejilla se me echaba encima 
inexorablemente. Si alga me quedaba de ins tin to animal, esta 
fue la unica raz6n de que no me matara. Con un sal to de que 
solo creia capaz a la gata de mi muj er, aterrice de bruces a 
unos cuatro metros de donde me hallaba. El golpe me deja un 
tanto aturdido, ( ya que yo no utilice la pared coma peral te, 
simplemente me di de morros contra ella) pero pude oir 
perfectamente el impacto de la paleta contra el pavimento. Al 
girarme, pude ver con claridad coma un matamoscas gigante 
desaparecia par el techo. 



Entonces y solo entonces comprendi: mi mujer metio un 
matamoscas la semana pasada en el armarito para matar un bicho 
extrafio. Pero en realidad habia metido el matamoscas en un 
tunel del tiempo para arrear le con el a su marido. Yo. Es 
decir, que habia estado en un tris de morir a manos de Yo\o.....n6o.. 
hace una semana exactamente, pero en realidad hubiera muerto 
hay aplastado par un matamoscas enorme. Me resulta imposible 
expresar lo que senti en aquel momento. Mi cabeza daba vueltas 
y mas vueltas, y mi c erebra hacia denodados intentos de escapar 
par mis orej as. Estaba hecho un lio , pero es comprens ible , 
Lno'?. 

Ah, par cier to, despues me desmaye. 

Tiempo mas tarde, a mi salida del hospital psiquia trico, 
charlaba amigablemente con el doctor Labyrinth sabre los 
ultimos hechos que habian dado calor y emocion a mi vida. El 
era el unico al que podia contar lo que habia sucedido. 

En el hospital, el hecho de tener que guardar en secreta l a 
razon de mi crisis nerviosa (no queria quedarme alli 
permanentemente) no hizo mas que acentuarla. Pero ahora mis 
neuronas habian dej ado de pegarse patadas entre si, y yo era 
par completo duefio de la situacion. Habia logrado volver a ser 
la persona cuerda, tranquila y equilibrada que era hace tan 
solo unas semanas. 

Le c onte todo al doctor Labyrinth, poniendo especial enfasis 
en lo traumaticas que habian sido para mi ciertas situaciones y 
en lo heroico de mi salto para escapar del monstruoso 
matamoscas, y en algun que otro detalle dramatico de mi 
invencion. El doctor atendio cefiudo y concentrado a todo mi 
relata. Cuando este finalizo, guardo silencio durante cerea de 
un minuto. 

Yo esperaba espectante las palabras de admiracion del doctor 
ante mi entereza, pero lo unico que le oi decir antes de que se 
levantara y se fuera de mi casa murmurando cosas inin t eligibles 
fue: 

-Vaya par dios, yo sabia que el universo se encogia, ipero no 
sabia que lo hacia tan deprisa! 

Dr. Slump 
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En toda~ los tiempos, en t odas los mundos, en cualquier aventura, con cualquier 
:M~ster, s1.empre hay algun aventurero listillo dispuesta a hacer la capullada del 
s1. glo, Y aqui en esta secci6n, podreis ver que esta raza de jugadores <Pifiensis 
Tremebundis), Prolifera par doquier. Y para muestra un baton, bueno dos. 

Los Faramillosos aventureros del grupo nocturne de Moredan 
encontraron un grupo de piedras que habla sido un poderoslsimo 
artefacto m§gico y se dedicaron a examinarlas. Descubrieron que 
algunas de las runas sobre estas piedras les examinaban a su vez. 

Eran palabras en una lengua de Poder, que tenlan conciencia 
propia y se comun icaban por telepat la. Hablan si do encadenadas a la 
piedra y el Cinico modo de li.berarse er·a conseguir· que alguien las 
pronunciase. 

Entonces el h§bil jugador que se acerc6 primero decidi6 (con 
acier·to) que la palabra y el podlan comunicarse mentalmente. Asi que 
decidi6 cu§l serla la (pensaba el) primera pregunta de muchas ... 

-LCu§l es el nombre del mago que hizo todo esto? 
La runa dijo algo. 
y el lo repiti6. 
(Campanas fCinebres) 
El aventurero se dedi ea hoy a provocar alergias, conver· tido 

en millones de particulas de polvo atmosferico. 
Nadie sabe que ha sido de la palabra. 

Y aqu 1 tenemos una buena for·ma de pasar. desapercibidos. 
Un grupo que se dedica a hacer contrabando por pr imera vez 

t iene entre sus miembr·os a un no-humano. Ser humano ya es bastante 
mal o, pues el Imperio en que habitan est§ habitado casi 
exclusi vamente por or cos . Asl que, par a pasar desaper·ci bi dos, 
decidieron salir relativamente por separado. El jefe y el no- humano 
ir!an en diligencia, pero ( i atenci6n!) el jefe se subirla e n la 
ciudad, mientras el no- r·,umano en un pueblo cer·cano ... pc:o··a pasar 
desapercib.idos . 

Cuando el jefe fue a la di l igencia descubr 16 que quedaban 
s6lo dos plazas . Asustado ante la posibilidad de que se subier·a 
algu ien m§s en la ciudad y no hubier a sit io par· a el no- hurnano, 
decidi6 alquilar las dos. Preguntado, respondi6 .. . 

-Es para estar mis c6modo . .. 
Los orcos son m§s pequehos que los humanos . Col6. 

LU•2:~go, al pasar por· el pueblo , un an gust iado y agotado no 
humano se acerc6 a la diligencia . El cochero le dijo simplemente ''no 
1-·lay plazas" e iba a partir· cuando el jefe del grupo exclarn6 "i pare!". 
Los pasajeros ( y los dem§s jugador·es, que estaban ya en la agon la) 
esperaban algo asi como "pobre viajero cansado", lo que ya era 
bastante llamativo, pero lo que dijo el jugador fue nada rnenos que ... 

-No, es que tuve un presentimiento ... 
Llarnaron a la guardia . 




