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SENDEROS DE UMBRIA EDITORIAL

1. EDITORIAL

Suenos y esperanzas...jComenzamos con la revista!

Bueno, bueno, bueno. Empezamos bien. Gracias por acercarte
a estas primeras lineas del numero cero de la revista de nues-
tra Comunidad favorita. Esperamos que os agrade el resultado
de este experimento ideado por y para umbrianos exclusiva-
mente, y no nos olvidamos de pediros vuestras opiniones
cuando acabéis de leerlo.

¢, Qué podemos decir de estas paginas que tienes ante ti? Bueno, para empezar puedes
encontrar un pequefia muestra de noticias destacas en esto del mundillo friki en gene-
ral, para después pasar una seleccion de articulos sobre la comunidad y el rol que mas
se estila en la Web. Algunos afadidos en la linea del humor que nos caracteriza y alguna
entrevista que nos desvele los entresijos de la Comunidad no podian faltar. Como no
podia ser de otra forma podréis leer trimestralmente un Modulo completamente gratuito
de factura umbriana, asi como una seccion integramente dedicada a la produccién lite-
raria de nuestros comparneros. Y como somos asi los frikis no nos hemos podido resis-
tir a hacer una completa seccién de Critica, que este mes comenzaremos por algo
especial: grandes trilogias del cine.

Eso y algun detallito mas es lo que podréis encontrar en este modesto proyecto que
desde cero hemos venido creando un grupo de Umbrianos con toda la buena intencion.
Gracias por leerlo y servirnos como conejillos de indias ante este primer intento, gracias
al cual mejoraremos la revista y fijaremos sus contenidos para pasar en préximos nume-
ros a una regularidad que intentaremos satisfaga a todos.
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2. NOTICIAS

El rastro de Cthulhu.

“Que no esta muerto lo que puede yacer eternamente.
y con los ecos extrainos, hasta La Muerte puede morir.”
- El Necronomicén

Los primigenios han llegado de nuevo a la tierra, ahora
S ameamm de mano de los chicos de Edge, pero esta vez no han venido
H RASTRELD! solos. Decididos como estan a recuperar su poder sobre la
THULH U tierra se han aliado con Kenneth Hite, un aclamado experto
en lo extrano, que aportando sus conocimientos y su expe-
riencia les llevara a hasta los afios 30, un tiempo en el que
ORI |3 sigilosa locura de los Primigenios se entremezcla con la
crueldad del totalitarismo global que se cierne sobre el
mundo.
Que baste con decir que ya estoy deseando que salga
al mercado para poder echarle mis manos encima aun
arriesgo de perder la poca cordura que me queda.

OR KENNETH MHT ’
¥ IN 1L SISTEMA ERSHTTE RO 1 (0

Dia internacional de los juegos de rol.

“Por la declaracién del dia 04 de Marzo como Dia In- : : =
ternacional de los Juegos de Rol”

Nos ha llegado la noticia de una iniciativa de recogida de
firmas dirigida a la ONU para que declaren el 4 de marzo como
el dia internacional de los juegos de rol. La eleccion de la fecha
es debido, como todos debéis saber, a que el pasado 4 de marzo
fallecié Gary Gygax, co-creador del juego Dungeons & Dragons.
Para todos aquellos que querais firmar el comunicado os dejo
aqui el enlace con la pagina de recogida de firmas.

http://www.firmasonline.com/1Firmas/camp1.asp?C=1240
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NOTICIAS

Paizo Publishing ® anuncia el Pathfinder RPG

%NGE@NS

RAGONS

Los cimientos del mundo del rol se conmueven.
Cuando los tambores ya anuncian la salida de la 42 edi-
cion de D&D vy los frikis empiezan a preparar sus bolsi-
llos para tener que volver a adquirir todos los manuales o,
al menos, los tres basicos de la nueva edicion, los seno-
res de Paizo, creadores de campaias tan buenas como
la edad de los gusanos o Savage tide, han decido sacar
el Pathfinder, un juego de rol de fantasia. Ademas para
darle un mayor apoyo contaron con la intervencion del
mismisimo Monte Cook para la revisién de las reglas de
manera que este genio vuelve de una especie de semi-
retiro aportando su experiencia a los chicos de Paizo.

Open Playtest de las nuevas normas, que se
basan en los populares 3.5, normas disponibles en el
marco del Open Game License. El Pathfinder RPG esta
disenado con compatibilidad con versiones anteriores
como uno de sus objetivos principales, por lo que los ju-
gadores siguen disfrutando de sus juegos de fantasia de
toda la vida si que se queden obsoletos aquellos que te-
nian ya en sus bibliotecas. La primera Pathfinder RPG
Alpha liberacion ya esta disponible como una descarga
gratuita de 65 paginas en PDF, descarga en paizo.com /
pathfinderRPG.

Paizo ira sacando en los proximos meses nuevos cambios y adiciones a las reglas
de la 3.5y en el mes de agosto saldra a la venta el nuevo manual. Al igual que la version
alpha, la version beta también estara disponible para su descarga gratuita en la pagina

de Paizo.
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Arkham horror

Hace poco tuvo lugar la Il Quedada Nacional, y en ella
vi el Arkham Horror, un juego que ya habia jugado hace
muchos anos y que cuando lo vi me entraron ganas de
volver a jugarlo. No pudo ser.... Ahora, delante de mi or-
denador he decido dar a conocer un poco mas este
magnifico juego. Se trata de un juego adictivo y que te
engancha. El juego captura a la perfeccion el espiritu
del juego de rol, aunque es una pena que no consiga
hacer lo mismo con los relatos del maestro.

Para todos los aficionados al mundo de Lovercraft y al juego de rol, rapidamente le en-
contrareis la similitud y os encontraréis metidos en la piel de vuestro personaje, hu-
yendo del poder abrumador de los Primigenios, intentando llevar a cabo la mision que
se os haya encomendado e intentando evitar el desastre que se avecina. El juego
tiene lugar en la ciudad de Arkham y los jugadores encarnan a un investigador que va
moviéndose por la ciudad y gracias a la cooperacion del resto de jugadores, cuestion
muy importante si se quiere tener alguna oportunidad de ganar a los monstruos que
iran apareciendo. Para ayudarnos contaremos con la ayuda de objetos, armas y conju-
ros. Si bien es cierto que dependiendo de que personaije te toca las cosas te pueden
ser algo mas faciles, te lo vas a pasar bien lleves al personaje que lleves.

The Colour Of Magic

¢ Os suena el nombre de Rincewind? Es uno de los personajes estrella del escritor
Terry Pratchett, el cual ha desarrollado su mundo de fantasia llamado Mundodisco. A
dia de hoy tiene 36 novelas publicadas y a la espera de sacar una nueva para ser co-
menzada el mes de septiembre. Rincewind es un mago sin demasiado talento cuyo
unico objetivo en la vida es pasarla de la manera mas mondétona y sin alteraciones po-
sible, pero parece que el destino no esta de acuerdo. Mundo disco es una de las
sagas mas originales y divertidas que han caido en mis manos, una autentica maravi-
lla. Cual es mi sorpresa cuando me entero que acaban de sacar dos capitulos de tan
exitosa saga para television. Terry Pratchett's Hogfather es una adaptacion en dos
partes de la novela del mismo nombre. Se emitieron dos episodios de 1,5 horas, los
dias 17 y 18 de diciembre del 2006. Hogfather gané el Premio interactiva en el 2007,
en los premios BAFTATV.

La serie sigue de cerca la trama de la novela, en la que el Hogfather, en el Mundodisco
equivalente a Papa Noel, ha desaparecido, y la muerte se ve obligada a tomar su
lugar, mientras que su nieta Susan intenta averiguar qué ha ocurrido. Pratchett tiene
un cameo como Toymaker.
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3. ARTICULOS

Publicacion Umbria. Codmo y por qué.

El motivo por el cual un grupo tan dispar de frikis se junta
y deciden escribir una revista es ciertamente un misterio, ma-
xime cuando se tiene en cuenta el lento y tortuoso proceso que
ha supuesto y el incierto resultado. Pero es mejor no adelantar
hechos y seguir un orden para explicar semejante osadia.

Por todos es sabido que los frikis somos de naturaleza inquieta y como tales somos
muy propensos a iniciar cientos de proyectos que por lo general no suelen llegar a tér-
mino. En la época a la que me remonto en los foros de nuestra querida comunidad apa-
recian decenas de este tipo de iniciativas interesantes a desarrollar por y para frikis: que
si una seccion literaria, que si una base de datos de bandas sonoras, que si una zona
de descarga de archivos libres, etc. Tal era el ambiente de ocurrencia y entusiasmos
cuando a alguno de estos frikis (no sé cual... que son todos igual de raritos; ya sabe
usted) se le ocurrié que no podia llamarse comunidad un grupo de personas tan grande
si no publicaba una revista periddica a mayor gloria de sus miembros. Ocurrencias. Se
argumento mucho a favor (total, si se lo dan hecho... pero lo de arrimar el hombro es ha-
rina de otro costal), pero también en contra, esta vez con mas razon. Realmente se po-
drian enumerar muchos motivos por los cuales es inconveniente llevar a cabo un
proyecto como ese, desde un excesivo trabajo para tan poca recompensa hasta una pre-
visible falta de constancia en los redactores. Pero el motivo de peso que hizo reflexionar
a todos era el siguiente: si en internet ya hay revistas sobre Rol magnificas y mucho me-
jores de lo que seria capaz de hacer Umbria, ¢ para qué hacer otra? Razén esta suficiente
para que muchos renunciasen a la idea.

No obstante, y ahora sé por qué de héroes esta lleno el cementerio, a algun alma
candida, friki, pero candida al fin y al cabo, se le encendié una bombilla: Vale, si, hay re-
vistas de rol geniales en la red, pero... 4y revistas sobre Comunidad Umbria y sus usua-
rios? No, cierto, eso es inapelable, y lo que es peor, encaja perfectamente en el
sectarismo histérico inherente a todos los umbrianos. Ya no habia escusa ni escapato-
ria, se abrio un taller y se comenzo a trabajar en lo que seria el primer numero de esta
revista por y para umbrianos. Esto no quiere decir que en las paginas siguientes no se
encuentren articulos roleros y demas parafernalia friki, que nos conocemos, solamente
que el animo principal con el que se escriben estas linea no es otro que contribuir a es-
trechar lazos entre umbrianos y dar forma, todavia mas si cabe, a este pequeio rincon
de internet que hemos tenido a bien elegir para perder nuestras horas.
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Sobre el proceso que se llevd a cabo para dar a luz estas paginas mejor no decir
nada, mas que fue lento y dificil. Las primeras semanas fueron frenéticas y practica-
mente puede decirse que todo el material estaba escrito en cuestion de dias, pero como
siempre en esta vida si algo va bien, pronto surgiran problemas. Y asi fue; el abandono
de nuestro estimado co-director (no diremos su nombre para no hacer peligrar la vida del
cogollo en cuestion) nos dejo ciertamente desorientados en el momento que mas empan-
tanados nos veiamos. La pequefa pausa que nos tomamos a la espera del personaje se
alargo algun mes que otro, y hubo un momento en el que ya no podiamos alargar mas
nuestra espera, de manera que decidimos buscarle sustituto y seguir adelante sin mirar
atras ni llorar a los caidos. La oportuna incorporacion de un nuevo elemento a la revista
para suplir nuestro vacio fue decisiva para darle el empujoén casi definitivo. Con su ayuda
conseguimos ponernos de acuerdo en una fecha tope de entrega (que jovenes e ino-
centes éramos) y recopilar todo el trabajo. En ese sentido hay que agradecérselo, pero
no mucho, que ya tenemos bastante con aguantar su lasanodependecia.

Liados con correcciones y revisiones se nos paso la fecha, lo que nos impidio pre-
sentar la revista al publico en la Il Quedada Nacional que se celebré en Granada, lo cual
hubiese sido un puntazo, en fin. Para lo que si no sirvio tal encuentro es para recordar
el entusiasmo inicial con el cual nos enfrentamos por primera vez a este proyecto y aca-
bar finalmente todos esos pequefios detalles que quedaban pendientes. Solo unos lige-
ros retoques, algun fichaje estelar y varios tirones de orejas fueron necesarios para dar
a luz estas paginas que ahora lees.

Solo nos queda decir que esperamos que de ahora en adelante este medio sea uno
de los muchos alicientes que la Web tiene para captar las ansias de los frikis, y en espe-
cial, para dar cobijo a ese espiritu de grupo que empieza ya a fraguarse en torno a esta
ciber comunidad que hemos conformado entre todos. Esperamos disfruten con el resul-
tado y recordamos que para proximos numeros cualquier aportacion sera mas que bien
recibida.

Autor: Enosh
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Sistema De Juego DELL.

Para iniciarse al Rol, simplificando sus Sistemas.

El sistema DELI es un sistema, que unos amigos y el que les escribe, crearon a
base de leer varios manuales. En estos manuales habia unas reglas genéricas y otras,
mas numerosas, de excepciones. El caso es que tras obviar las excepciones de muchos
de los manuales obtuvimos un sorprendente resultado: Jugar a rol era mas sencillo que
nunca, todo con d10 y d6.

Todos y cada uno de los Pj's tiene unas habilidades genéricas y un conocimiento
para desarrollarlas propio y exclusivo. Asi las genéricas son:

Fuerza Armas Arrojadiza
Agilidad Adaptacion
Ingenio Resistencia
Destreza Cicatrizacion
Percepcion Persuasion
Intuicion Carrera

Armas Cuerpo a Cuerpo Vicio

Los conocimientos: especial, asignado a la clase o categoria (por ejemplo un gue-
rrero seria artes marciales o de guerra). Cada una de las caracteristicas sera modificada
en relacion al tipo de personaje. Por ejemplo:

“Un Pj obeso, tendra penalizacion en agilidad, carrera y resistencia y bonificacion
en fuerza .Un Pj que se haya criado en la alta sociedad, tendra bonificacion en persua-
Sion, vicio y penalizacion en adaptacion’.

Cada caracteristica es de 1d6+1, el numero obtenido es el n°® de d10 con los que
cuenta un Pj para superar las diferentes pruebas o conflictos. Dependiendo de los tipos
de personaje tendran bonificaciones, tanto positivas como negativas, a eleccién del DM.
Por ejemplo, un hombre muy alto, tendra bonificador negativo en adaptacion (escon-
derse, camuflarse, silencio, etc.), ya que es muy grande.

Los conocimientos generales son de 1d6+2 y los especificos 1d8+2. Las caracte-
risticas se pueden intercalar para conseguir acciones determinadas:

Montar a caballo: destreza + agilidad.
Nadar: destreza + conocimiento general.

Navegar: conocimiento general + percepcion.
g9 g p P PAG 8




‘Q' SENDEROS DE UMBRIA ARTICULOS

Los tiempos

Al llegar los asaltos de combate o de acciones rapidas, el juego se basa en los
asaltos de tres movimientos, que pueden ser:

Intelectuales Ataque/defensa De percepcion

Esto es; no se podran hacer en un asalto dos del mismo tipo pero sin uno de cada.
Por ejemplo:

“Un Pj puede mirar a su alrededor, (percepcion), disparar a lo que ve, (ataque/de-
fensa) y decir o pensar algo de lo que ocurre (intelectual)”.

Las dificultades estandar

Se halla con el mismo n° de d6+10 que los que se tenga de d10 en la habilidad. Por
ejemplo:

“Si se tiene en armas cuerpo a cuerpo 5d10, la dificultad seria de 5d6+10. Esta es
la que hay que superar con los 5d10”.

Dificultades especiales o arbitrarias

Estas las pone el master, debido a que los Pj puede que sean muy buenos en al-
gunas cosas y muy torpes en otras dentro de la misma habilidad. Es decir, si un soldado
es muy bueno con el fusil, puede que sea un torpe con la pistola, ahi es donde el mas-
ter incrementa o disminuye la dificultad, o bien carga con modificadores en las tiradas.
En la ficha se pondria pistola -5, por ejemplo.

De esta manera un hombre que quiera saltar un puente podra o no podra depen-
diendo de su forma fisica, y la distancia del puente, y el jugador puede sopesar las po-
sibilidades que tiene. Hay que ser prudente para usarlas. Por ejemplo:

“La dificultad en saltar un puente es de 55. Para conseguir con Des+Car+Agi. Un
Pj tiene destreza 4d10, carrera 5d10 y agilidad 3d10. El jugador sopeas, la tirada maxima
es de 120. Tira los dados y obtiene, 61, lo ha consequido, salta el puente.
Si el Pj tiene Des 1d10, Car 3d10 y Agi 2d10, teniendo un maximo de 60, tal vez sea una
temeridad saltar... y ya depende del jugador, el arriesgarse o no”.
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Podéis ver algunas partidas con este sistema, os dejo una lista:

Ufo. Commando.
Celtas. Blade runner.
Planeta. Campo de batalla: La tierra.

Houston, tenemos un problema.

Se ha elaborado un nuevo sistema para jugar en chat o mesa, con un sistema muy
sencillo y comodo, basado en d10 con tan solo 4 habilidades.

Fisico. Mental. Suerte. Vida.
Las tiradas:
Los tiros seran los siguientes:
Se lanza un d10 en cada turno que lo requiera y se le sumara el resultado.
Dos 1s (da igual lo que sume) seguidos son irremediablemente una pifia. 8,9 y 10 son
exitos. Mas de 10 son un critico.
Los turnos.

Se resta 10 a el fisico y ese es el numero de asalto.

Por ejemplo con un 3 en Fisico se actua en el turno 7. Con 2 en el 8, con 6 en el 4
y asi sucesivamente.

El jugador pierde un turno, es decir, pasa al siguiente si es atacado, esquiva, es he-
rido, etc.

La vida.
En cada ataque que reciban critico se le quitara 1 pv, si no es critico se quitara 1/2

punto. Pero en ambos caso pirden un turno. Al llegar la vida a 0 el pj queda inconsciente,
pero no muere, eso ocurre al bajar de 0.
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Curaciones.

Cada curacion buena sube 1/2 punto, aunque sea critico.

Las habilidades.

Son por logica.

Fisico: atacar, correr, saltar, pegar, empujar, coger, alzar, fuerza, etc.
Mente: pensar, adivinar, ver, oir, recordar, engafriat, persuadir, etc
Suerte: Armas de fuego o de distancia, esquivar, sorpresas, etc.

Vida: Esto ni lo explico.

Para los monstruos, animales, gnomos, goblins, dragones, etc... Las habilidades
cambian, pero son por logica, cada raza tiene un don especial.

Los elfos tienen mas en mente, por lo que se le otorgan 12-15 puntos a repartir, con
un minimo de 4 en mente.

Los gnomos, entre 8 y 12, pero un maximo de 2 en fisico y vida.

Dragones, 20-40, y ha repartir, pero deberian tener mucha vida, poca suerte y lo
demas a vuestra eleccion.

Creo que el Sistema DELI es de los mas sencillos y volubles, y se pueden adap-
tar a muchos juegos.

Espero que lo disfrutéis los que lo uséis.

Autor: Meine Kleine
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Origenes de los juegos de rol.

Hacer una remembranza de los inicios del rol es hacer un viaje en el tiempo hasta
eventos y situaciones ya olvidados; los antecedentes de los juegos de rol deben remon-
tarse hasta los “juegos de Guerra” que a su vez se remontan a los inicios de la guerra
misma, ya que siempre se ha tratado de representar las batallas lo mas fielmente posi-
ble, sobre todo con fines tacticos y estratégicos. Desde el Ajedrez hasta el libro de “Pe-
quenas Batallas” de H. G. Wells, donde la representacion de las batallas tomo un tinte
mas amateur y llego a masificarse en 1953, cuando Charles Roberts puso a la venta el
primer Tablero comercial, colocando la primera piedra de los que después se convertiria
en la exitosa compania Avalon-Hill.

Entre 1960 y 1970, los juegos de guerra llegaron a su mas alto nivel de populari-
dad hasta la fecha, lo que comenzd como un juego se convirtié pronto en una industria,
aun que no fue sino hasta la aparicion del libro “El Sefior de los Anillos” publicado en
1966, que los fanaticos de los juegos de guerra cambiaron la representacion de las ba-
tallas napolednicas por Balrogs y bolas de fuego.

) Es en este momento cuando dos individuos son llamados a

Dl Ne o\l  convertirse en leyenda, Ernest (Gary) Gygax y David Arne-
| RS A ONS son. Este par de genios del rol y algunos amigos mas como
\ -"-\j,.}JR_\G@N? B Jeff Perren, crean un juego de guerra que representa a de-
T talle todo lo relacionado con el mundo medieval.

N,

El juego, llamado Chainmail, se convertiria en el antecesor directo de Dungeons
and Dragons, ya que las mecanicas son muy similares. En 1970 o 1971, Arneson tomo
el sistema de Chainmail y jugd lo que seria la primera partida de rol de todos los tiem-
pos. Esta mitica campana seria después conocida como la Campana del calabozo de
Blackmoor. Durante los siguientes afios Arneson y Gygax jugaron y probaron reglas que
terminarian por convertirse en Dungeons and Dragons: el primer juego de rol del mundo
en ser comercializado.

Después de intentar publicar las reglas de su juego con las grandes companias y
ser rechazados una y otra vez el primer par de aventureros del rol del mundo se embar-
caron en la mas grande de sus incursiones: publicar ellos mismos su juego. En 1974 lo-
gran por fin publicarlo por medio de la compafia TSR, propiedad de Gary, y a pesar de
que tomo casi un afno para que las primeras 1,000 copias fuesen vendidas, tomo tan
solo seis meses para que las siguientes 1,000 llegasen a manos de compradores. Para
1979, D&D estaba vendiendo 7,000 copias al mes.
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El conjunto de reglas era mas que imperfecto, pero el juego se mantuvo popular,
lo que no evito que surgiesen otros conjuntos de reglas que intentaron infructuosamente
ganar su puesto: Tuneles y Trolls de ST. Andre en 1975, Caballeria y Hechiceria por Fan-
tasy Games Unlimited en 1976 y El Imperio del Trono Pétalo por Barker en 1975.

Al final de los setentas llega la época dorada del rol, con una industria creciente y
relativamente libre de competencia, una multitud de empresas y grupos de jugadores, pu-
blicaron sus propios juegos y conjuntos de reglas, de la fantasia medieval se paso a la
ciencia ficcion y de regreso. Sin embargo fue TSR quien marco realmente el inicio de la
era dorada con la publicacion de una versién revisada de D&D conocida como Advan-
ced Dungeons and Dragons, esta nueva version recopilaba muchos de los cambios he-
chos por jugadores y expertos de la industria a lo largo de los anos al juego original, esta
vez venia presentado entres caros volumenes que se vendian por separado: El manual
del jugador, Manual del narrador y Manual de Monstruos, fue en esta época donde el
hobby se definié y alcanzo su cuspide.

Con todo y que la industria era creciente, los jue- - [L&) LUkeyonardm die -
gos de rol encontraron problemas entre 1979 y | L _|'|_'1'_J| |‘L N Tl . Lj
1987 al afirmarse que algunos suicidios y asesi- === = 17 = I B
natos tenian como responsable directo a dichos

juegos al convertir a los jovenes en esclavos de una especie de culto. A pesar de que
jamas se llego a comprobar ninguna relacion y que los juegos en particular AD&D fue-
ron exonerados mas de una vez, la cobertura mediatica sensacionalista que se le dio a
estos casos tuvo ciertamente un impacto negativo en la industria causando el cierre de
no pocas pequenas empresas, sin embargo al termino de esta época oscura surgio una
industria mucho mas fuerte, con jugadores unidos ahora por algo mas que un hobby en
comun, jugadores unidos por un pasatiempo que querian defender.

La llamada de Cthulhu publicada en 1981 revoluciona a su modo los juegos de rol
al anadir el terror, basandose en escritos de H.P. Lovercraft, Ars Magica de Lion Rampart
en 1985, anade interesantes elementos al no solo permitir controlar un personaje sino
una comunidad en su conjunto.

La era dorada tuvo como columna vertebral a TSR creadora del ya mitico AD&D,
los libros y suplementos se publicaban a un ritmo sin precedentes, mientras la presion
externa se volvia mas fuerte, los clubes y convenciones se hacian mas populares. En
1981 TSR cred la RPGA, para ayudar a unir a los jugadores de Estados Unidos. En esta
eépoca dorada TSR cre6 algunos de sus mejores productos, productos cuyas lineas sub-
sisten hasta la fecha: Dragonlance, Reinos Olvidados y por fin la segunda edicion de las
reglas de AD&D fue liberada en 1989, rompiendo los records de venta en el mercado del

rol.
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Finalmente en 1990 y gracias a la edad dorada, los juegos de rol estaban presen-
tes en todos lados, la industria era pujante y popular, generaba ganancias millonarias y
las empresas que se dedicaban a generar productos tanto propios como para otras em-
presas eran incontables. Esto por supuesto llevo a la industria a un periodo oscuro en el
cual la caida comenzo a ser evidente y cada vez mas pronunciada, la mayoria de los pro-
ductos publicados carecian de calidad y los consumidores se veian inundados de canti-
dad de suplementos sin sentido y con un contenido pobre. Es entonces cuando en la
Gencon de 1991 Mark Rein-Hagen presento un juego que habria de cambiar el mundo
del rol para siempre, Vampiro: La Mascarada, de la comparia White Wolf, un producto
que surgia directamente de la cultura gética y que fundia el ciberpunk, con el terror y la
paranoia.

Lo que en un principio surgié como nueva vida al
hobby terminaria por dividir a los fanaticos y jugadores
como nunca antes lo estuvieron: Vampiro se concen-
traba en descripciones profundas y amplias y pese a h
tener un sistema de reglas mas que flojo logro rapidamente el favor de los jugadores,
pronto los jugadores se dividieron a si mismos entre narrativos y de pegar y matar, unos
hablando mal de los otros, dividiéndose hasta el extremo, pronto paso a ser comun el uso
de términos despectivos para diferenciarse uno del otro, las compafias mismas impul-
saban este comportamiento con comentarios despectivos en si mismos, en ambos ban-
dos unos representados por TSR otros por White Wolf, el hasta entonces unido clan de
jugadores se dividid.

En 1997 un suceso estremecedor tomo al mundo de rol por sorpresa, TSR se de-
claraba en bancarrota y West End Games otro de los gigantes pronto le siguid, las pe-
quenas compaiias colapsaron en su mayoria, los juegos de rol tuvieron un momento de
colapso, una especie de periodo de hibernacion donde la industria decrecié y hubo poca
novedad, las compainiias tuvieron que mantenerse de un nuevo y floreciente hobby, los
juegos de cartas coleccionables, el cual sostuvo a no pocas empresas durante varios
anos, TSR fue adquirido por Wizards of the Coast, el poderoso imperio creador de Magic:
The Gathering, el juego de cartas coleccionables mas popular del mundo, y en 1998 Wi-
zards es comprada por Hasbro y se convierte en una parte de su divisidon de juguetes.

Con la compra de Wizards por parte de Hasbro, la
E@ industria recibe nuevamente a alguien a quien seguir,
e @ihedng®  Dungeons & Dragons, esta vez en su tercera edicion se

convierte en el afno 2000 en la punta de lanza que
habra de abrir nuevamente el mercado a los juegos de rol, con una edicion y simplifica-
cion de sus reglas que le permite al juego alcanzar una masificacién aun mayor.
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Wizards comprende rapidamente que los suplementos de los libros de reglas su-
fren caidas en sus ventas mucho mas rapido que los libros basicos, por lo que surge el
llamado D20, un sistema impulsado por Wizards que tiene el objeto de estandarizar las
reglas y el sistema de juego para que cualquier compafiia que quiera crear juegos pueda
hacerlo en este sistema, lo que termina por traer estabilidad al mercado y crea una base
de clientes importante para todos, mientras que ellos mantienen la hegemonia al ser los
unicos con el derecho de publicar los libros basicos. A pesar de que han surgido otros sis-
temas que hacen competencia directa al d20, es un hecho que el sistema tiene la base
de clientes mas rentable del medio, lo que en este 2008 impulsara el lanzamiento de la
cuarta edicion de el juego D&D asi como de una nueva y revisada version del sistema
D20.

Fuente: http://www.uam.es/otros/concilio/.html

Autor: Zenram
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4. Seccion Oficial.

Normas de la Comunidad.

Hola, bien venidos a la seccion oficial de la revista, aqui, numero tras numero, os
iremos informando que se cuece en umbria. Para estrenar esta entrega no se nos ha
ocurrido nada mejor que incluir las normas de la comunidad y una lista con los Nick de
los admins:

1. El idioma oficial de Comunidad Umbria es el ESPANOL. Si hablais en el foro o
escribis la sinopsis de una partida debe estar en espafiol. Eso no quita que quien
quiera pueda dirigir una partida en otro idioma. Simplemente que lo indique en las
notas de la partida para que quienes se apunten sepan de que va la cosa.

2. Los malos modos nunca, nunca, hunca esta justificados. Puedes quejarte, criti-
car y opinar lo que quieras, pero nunca insultar. Los insultos son inmediatamente zan-
jados, generalmente con la expulsion del atacante.

3. No esta permitido el intercambio de material con copyright: manuales en PDF,
enlaces a paginas web con este material, links del emule, etc. Cualquier persona que
ponga un enlace a material con copyright dentro de la comunidad sera primero avi-
sada. Si vuelve a incidir en la falta sera expulsada. Esto, por supuesto, no se aplica al
material de libre distribuciéon (FUDGE y similares) que son gratuitos y si pueden ser
enlazados.

4. Si empezais una partida acabadla. Todos nos emocionamos con la novedad y nos
apuntamos a un montén de partidas en cuanto llegamos aqui. Recordad que esto no
es un MMORPG, aqui la gente que dirige o juega una partida tiene que perder un
tiempo precioso al frente del ordenador y cuando se queda colgada a la mitad siente
tanta frustracion como sentirias tu. Asi que ya sabes: no hagas lo que no quieres que
te hagan a ti.
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5. Si puntuais a los jugadores tened en cuenta cémo funciona esto: no se toleran
los insultos. Si un jugador te dejé colgado en una partida eres libre de puntuarle nega-
tivamente, exponiendo claramente el motivo de tu accidn. Si alguien juega al estilo
destrozapartidas, no dudes en puntuarlo negativamente jPero sin faltar al respeto per-
sonal! Si sencillamente un jugador o director no lo hace como tu consideras correcto,
pero es sin mala intencion, no lo puntues negativo: puntualo neutralmente pero expon
cuales son las faltas que tu consideras que tiene su estilo de juego. Finalmente, no os
cortéis a la hora de puntuar positivamente. La gente que ha jugado con seriedad y bien
merece ser recompensada.

6. Los administradores no somos dioses ni cobramos un duro por todo lo que
estais viendo. Asi que si veis algo mal o alguien incumple alguna norma podéis notifi-
carnoslo para que tomemos medidas, pero no esperéis que estemos todos los dias re-
visando todos los mensajes de esta web para hacer de jueces omniscientes...

7. No se permite enlazar imagenes o videos que contengan escenas de sexo expli-
cito, sean manifiestamente escatologicos, atenten contra alguna ley, o hagan apologia
de algun delito.

Y la norma mas importante: jDivertiros! jParticipar! jProponed nuevas ideas!
Esta web nunca deja de crecer. Aqui esta la lista de admins:

Akin Andres Barbosa barlow_mr BLAGDAROS Chemo
eban Eileen eloryn Enaitzjga Enosh
Gran_Joe Lord Tenebrofan Khalos Messiah Rais
necromo666 Shashka UnaNada Meine Kleine

Si veis a cualquiera de esta lista recordad que estan en busca y captura y que se
recompensara a aquel que nos los traiga. Un saludo.

Autor: Barlow_mr
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5. Entrevista a ...

... Chemo

Hola Chemo y felicidades por ser nuestro primer entrevistado para la Revista Um-
briana "Senderos de Umbria", estoy seguro que a muchos frikis de la comunidad les in-
teresara conocer un poco mas sobre tu persona y de los planes maquiavélicos que tienes
para la comunidad asi que comencemos.

1.- Antes que nada permiteme hacer la pregunta obligada. No, no se trata sobre
tus preferencias sexuales, me refiero a tu persona ;Quién es Chemo? ;Quien es
la persona detras del titulo de Demiurgo?

Mmmm... Vivo en un castillo en lo alto de los Carpatos y dirijo un clan de... bueno.
No. En realidad soy un simple programador que tiene una pequena empresa de desa-
rrollo de software y disefio web. Casado, toco en un grupo de musica los fines de semana
que puedo escaparme a mi pueblo, intento salir todos los fines de semana que puedo,
bastante extrovertido. Si me conoces fuera de Umbria es posible que no encaje en el ar-
quetipo clasico de friki rolero. De hecho alguna gente se sorprende cuando le digo que
tengo una web friki. En realidad no estoy muy seguro de si soy yo el que la tiene o la web
la que me tiene a mi. Que miedo ¢no? Jeje.

... Supongo que no tendras empacho en comentarnos tu edad, ¢ cierto?

Pues no, sinceramente. Cronoldégicamente tengo 33 anos, pero intento aparentarlo
solo cuando estoy en mi trabajo y tengo que parecer algo serio. Recuerdo cuando a los
tipos de esa edad les llamaba sefiores. jNo fue hace tanto! Ahora me jode un poco que
me traten de usted en una tienda.

.... ¢, Pero entonces que hace o a que se dedica Chemo cuando no se encuentra ba-
neando usuarios de la comunidad?

Como ya dije dirijo, con mi socio, una empresa de desarrollos informaticos. Fue
una aventura que comenzo al estilo mas clasico: dos ordenadores en una habitacion y
mucho morro. Ni créditos, ni nada. Ahora tampoco es que nademos en la abundancia,
pero da para vivir y muchas satisfacciones. Siempre he intentado ser mi propio jefe.
Cuestion de prioridades: dinero o independencia. Claro que si puedo tener las dos cosas
no voy a decir que no, pero montar una empresa y forrarse son dos cosas distintas.
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...¢,Qué opina tu familia de tus actividades frikis?

Mi mujer las tolera pero no le gusta el rol. A veces lee alguna partida que he diri-
gido, pero nada mas. Sin embargo sabe que para mi es una valvula de escape. Después
de un trabajo complicado o una reunion en la que te dan ganas de estrangular a un
cliente es mucho mejor irse a www.comunidadumbria.com y hacérselo pagar a mis juga-
dores. Jaja. Es broma, 0 no?

Tampoco es que mi vida gire alrededor de los dados, sinceramente. Intento que sea otro
mas de mis hobbies. De hecho creo que me he vuelto mas friki con los afos por culpa
de Umbiria, jeje.

2.- Y con respecto a tu inicio dentro de ese enorme proyecto llamado Comunidad
Umbria, ¢ De dénde surge toda esta idea de hacer una comunidad de rol?

Empecé a jugar con 13 anitos y hasta los 20 mas o menos tuve la suerte de tener
grupos estables de juego. Luego a partir de esa edad muchos lo fueron dejando porque
nos separamos (universidad, trabajo, novias, familias). La cosa iba empeorando y em-
pezaba a pensar en tirar la toalla cuando descubri internet. Mirando por las listas de co-
rreo vi las posibilidades. Un dia en la lista de Cthulhu alguien dijo que una partida por
correo era muy aburrida. Yo habia jugado por correo del de sellos una partida de D&D y
debatimos sobre el tema. EI montar una partida (El Hundimiento del Mauritania) por email
fue un desafio. Supongo que aquello fue el germen. Vi que habia mas gente en mi situa-
cion y que internet podia ser nuestra balsa de rescate.

¢ Pero por que usar tanto tiempo y recursos en algo que quiza nadie te agrade-
ciera, lo digo porque he visto multitud de comunidades de rol desaparecer en el ol-
vido muy facilmente?

Es cierto, pero creo que he tenido suerte a la hora de que la gente reconociera mi
trabajo. Cuando subi la primera Umbria, ésta era solo una pagina personal a la que tras-
ladé los articulos que habiamos escrito en un fanzine de mi pueblo. Pero aparecio Dra-
gonmania (ahora ociojoven.com) y me dijo que les gustaria 'reclutarme’ para su proyecto.
Dije que si y de pronto descubri que habia gente que leia los articulos. Por aquel enton-
ces empezabamos a montar partidas por email en la lista de Cthulhu y eso me animoé a
continuar. Internet es un gran lugar desde el cual se pueden unir fuerzas.
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Y entonces, ;como llego a concretarse este proyecto?

Aun tardo bastante. Tengamos en cuenta que comunidadumbria.com era al princi-
pio un foro, una lista de correo y un canal #irc. Entonces aparecio el PHP en el mundo
web y vi el filén: jpor fin podia programar en la web con una herramienta profesional! Sin
embargo Dragonmania no lo tenia tan claro (era normal, de aquella era algo nuevo) y no
me concedieron un servidor PHP con el que jugar. Asi que cogi los bartulos y me lo monté
por mi cuenta. Con el PHP y el MySQlI surgieron los foros y al principio pensé en usar uno
de ellos (phpBB) para jugar, pero le veia muchas limitaciones. El siguiente paso estaba
clarisimo: tenia que montarme mi propio sistema de juego. Y ahi surgio el RPW.
Quiero destacar que pese a que la programacion del RPW es cosa mia su estructura es
el fruto de varios afos de pruebas y mejoras sugeridas por los jugadores. Como yo digo
siempre: uno puede ser el mejor programador del mundo, pero si los usuarios no cola-
boran el resultado nunca sera bueno.

¢ Si tuvieses que atribuirle a algo en particular el éxito innegable de la comunidad
a qué seria?

Alos umbrianos. Y no es peloteo para nada. Umbria ha dejado de ser una mera pa-
gina web para convertirse en un submundo con sus bromas internas, sus costumbres,
sus leyendas y sus personajes. Es cierto que mucha gente entra solo para jugar sus par-
tidas, pero el foro es un lugar extrafio y muy diferente a otros que veo por ahi. Me en-
canta ver que Umbria es una verdadera comunidad.

Quitale a los umbrianos y tendras un sitio web programado para jugar a rol. Excelente,
pero vacuo. Los Umbrianos lo son todo.

No sé si sera una impresién mia pero me parece la salida de los carnets fue un mo-
mento crucial, de vida o muerte si lo quieres ver asi, debido no solamente a pro-
blemas financieros para solventar los gastos de la web, sino a un cierto grado de
cansancio de tu persona respecto a la cada vez mas exigente comunidad y los
constantes problemas con los que te agobiamos, asi como la mala actitud de al-
gunos que creen hacernos un favor por jugar al rol con nosotros en la web, por lo
que los carnets vinieron a ser una especie de prueba para los umbrianos, algo asi
como una oportunidad para demostrar que no éramos simplemente personas en-
trando a una pagina web, sino verdaderos miembros de una comunidad dispues-
tos a colaborar para sacarla adelante. Claro esa es solo mi percepciéon pero me
gustaria saber tu opinién al respecto y sobre todo ;Qué respuesta esperabas al
momento de convocar la adquisicion de los carnets?
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A ver. Vaya por adelantado que yo soy gallego y bastante pesimista. Siempre que
abordo un asunto intento prepararme para lo peor, asi si funciona me parece genial y si
sale mal ya sé a que atenerme. Con Umbria veia mucho interés pero estaba preocu-
pado por el tema monetario. Al contrario que la mayoria de la gente piensa mantener un
servidor en internet (un buen servidor, me refiero) cuesta mucho dinero. Yo alojaba a la
web en el servidor de Argos-Galaica (mi empresa) pero estaba creciendo desmesurada-
mente. Me temia lo peor: morir de éxito.

Entonces surgio la primera quedada nacional aprovechando las CLN de Alcala de
Henares y Meine Kleine (uno de los actuales administradores) me dijo lo del carnet. Yo
pensaba firmemente que la gente visitaba Umbria porque era gratis y que en cuanto le
pidiera un euro a los visitantes me mandarian a tomar viento. Tampoco pensé que a las
tiendas les interesase ofrecernos un descuento solo por tener una pagina web. Supongo
que desde dentro del huracan no veia las cosas con claridad. La verdad es que Meine
insistié un montdén para que aceptase probar la idea. Y menos mal que me convencid.

Y... ¢ Cual fue tu reaccién al ver lo que habia pasado con tu llamada y la respuesta
de los umbrianos? Y me refiero no solo a lo que pensaste sino a lo que sentiste en
ese momento tan crucial......

Me quedé impresionado cuando a los jdiez minutos! de abrir el formulario de ins-
cripcion ya habia mas de una docena de carnets pedidos. Y eso que aun no habiamos
dicho siquiera que ventajas tendria el carnet! Toda esa gente que se ha 'afiliado’ a la web
lo hizo no por que hubiera descuentos en tiendas, ni ventajas de uso en la web, sino por-
que creian que era necesario colaborar para llevar el proyecto arriba. No sé, es dificil de
decir lo que se siente en ese momento. Sabes que la gente te apoya en un proyecto
pero no solo con palabras, que es mas facil, sino rascandose el bolsillo. De pronto com-
prendes que no es algo tuyo. Es algo compartido. Una verdadera pasada.

A partir de ese momento todos los nubarrones se disiparon y pude afrontar los nue-
vos proyectos con mas tranquilidad. De hecho hace poco hemos duplicado la capacidad
del servidor dedicado para aguantar el tiron de los nuevos usuarios. El carnet hace, sin
duda, que esto sea posible.
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3.-Y ¢ Que podemos esperar los usuarios para el futuro?

Hay muchas cosas pero es necesario tiempo para llevarlas adelante. Se estan pre-
parando las fichas especializadas para cada juego, el Rol Por Chat (RPC), nuevas sec-
ciones (literatura, talleres literarios), etc... Ahora ya no trabajo solo, seria imposible. Si
que sigo programando yo solo (soy bastante autista a ese respecto) pero las ideas vie-
nen canalizadas gracias a un Taller de Sugerencias para Mejorar la Web que dirige La-
gikshere y un monton de gente implicada. Ellos debaten que mejoras podrian
implementarse y yo, cuando tengo un hueco, intento convertirlas en realidad. También
hay varios concursos en mente, este mismo fanzine, etc.. Todo es un ejemplo de que Um-
bria es un lugar muy vivo.

Umbria, aparte de ser un sitio para jugar a rol, quiere ser un lugar donde la gente
pueda coordinarse para conseguir metas que, normalmente, no lograrian alcanzar solos.

¢ Podrias darnos algunas caracteristicas que hacen especial o diferente al RPW4?

ElI RPW va evolucionando a medida que surgen nuevas formas de enfocar las par-
tidas. Esta nueva version hace especialmente hincapié en las fichas de PJ e intenta sim-
plificar las cosas para los directores. También esta en preparacion el panel avanzado, que
permitira al master controlar todo lo que pasa en la partida de forma global (mover men-
sajes, crear grupos de PJs o PNJs, agrupar las escenas por capitulos, etc). También
estoy buscando la especializacién sacando juegos de dados especificos, que faciliten las
tiradas y la integracion de los novatos.

Bueno pero y traducido en términos que los no expertos podamos entender ja-
jaja.... ¢ Qué proyectos paralelos al RPW4 crees que se desarrollen en el futuro? Me
refiero a cosas como el Rol por Chat.... Y ya que estamos en eso ;Qué esperas del
Rol por Chat en cuanto a sus caracteristicas y funciones?

Desde hace tiempo la gente viene pidiendo un sistema de juego inmediato. El RPW
esta muy bien para los que trabajamos y tenemos que sacar un hueco a lo largo del dia
para jugar. Pero hay mucha gente a la que le gustaria conectarse, por ejemplo, las no-
ches de los jueves y jugar de un tiron.

El RPC (Rol Por Chat) sera un afiadido en la web en la que tendremos un entorno
en tiempo real para chatear con todas las herramientas del RPW. Se veran los avatares
de los PJs al hablar, el master podra utilizar los avatares de los PNJs, pregrabar descrip-
ciones, escoger destinatarios, tirar dados, automatizar tiradas, etc... Todo lo que tenemos
para el RPW pero para chat. Es un proyecto al que le tengo muchas ganas.
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Perfecto y entonces de los cambios que se avecinan en el futuro ;Cual crees que
vaya a ser el mas relevante?

Creo que el RPC puede ser algo realmente interesante. Aparte ya digo que Umbria
se ampliara con una seccion de literatura (que muchos usuarios piden a gritos). Yo tengo
algunas ideas adicionales bastante ambiciosas, pero me las guardo en la manga hasta
que tenga los medios adecuados para llevarlas a cabo, jejeje.

¢ Hay alguno del que puedas decir que vaya a cambiar la forma de jugar al rol por
internet? Si ya se que quiza suene pretensioso pero al menos como lo veo ya lo haz
hecho antes con la comunidad asi que.... ;Qué opinas?

No creo que haya cambiado la forma de jugar a rol, pero creo algunas cosas hemos
mejorado. Cuando empecé con el RPW mucha gente me dijo que perdia el tiempo. En
el primer momento que dije que montaria unas Jornadas de Rol Virtuales (todo un fin de
semana conectados y jugando por chat) muchos mas dijeron que se me iba la pinza. Y
mira tu. Una cosa es que yo tenga una perspectiva pesimista de las cosas y otra que sea
asequible al desaliento, jaja.

Quedan muchas cosas que se pueden hacer en internet con respecto al rol. No es
un sustituto del rol clasico en mesa, ni tampoco pretende serlo. Es otra forma de jugar,
con sus ventajas y desventajas. Como todo en la vida.

4.-Muy bien perddén por secuestrar tanto de tu tiempo pero ya para terminar. ;Hay
algo que te gustaria para decir a todos los Umbrianos?

Si, desde luego. Darles las gracias por seguir ahi. Un proyecto esta vacio si no
tiene a gente que lo mueva. Tengo un amigo que bromea a veces llamandole 'la secta'
a la pagina web. La verdad es que algo de sectario tenemos porque nos identificamos
con algo en comun: las ganas de rolear. Espero que sigamos asi mucho tiempo. Como
decian en aquel anuncio: 'un servidor dedicado: --- euros al afno, el sueldo de un progra-
mador: --- euros/hora, una panda de locos que pueblen la web: NO TIENE PRECIO".

Mil gracias, oh Demiurgo, espero que la comunidad sigua creciendo ja mil
por hora!
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6. Literatura

| Certamen de Relatos Cortos Comunidad Umbria.

No podria iniciar la seccion de Literatura de un numero tan significativo de la Re-
vista Umbriana como es el primero, sin rendir un mas que merecido homenaje a la ini-
ciativa que hace unos meses dio a luz al desarrollo del | Certamen Literario de la
Comunidad. En este caso se traté de un Certamen de Relatos Cortos, del cual ya ade-
lanto, se esta preparando una segunda edicion.

Desde todas las partes implicadas se considerd un éxito la participacion que el cer-
tamen habia logrado entre los Umbrianos. Sirva unicamente como ejemplo el numero de
relatos presentados al concurso: 52. A través de ellos pudimos volar en alas de la ima-
ginacion, acompafar a un veterano samurai en su ultimo acto de honor, asistir a la co-
ronacion de un emperador, valorar el precio de la vida... y de la muerte, escuchar
historias debajo de las ramas de un sauce llorén, presenciar las traiciones de corpora-
ciones y sectas, viajar al pasado y presenciar la transformacion en un castillo del Rhin.

Los relatos fueron capaces de crear constelaciones y provocar escalofrios con le-
yendas urbanas; consiguieron hacer llorar a los fantasmas, dar vida a la luna sobre la su-
perficie de un lago encantado y hacernos sentir el dolor por un hijo perdido. A través de
sus lineas sentimos el horror de la guerra en todas sus formas, la lucha entre el bien y
el mal, entre angeles y demonios. Nos transportaron a un numero incontable de épocas
y lugares diferentes y desbordaron, todos ellos sin excepcién, imaginacién y creatividad.

En numeros posteriores de la revista dedicaremos esta seccion a actividades en las
cuales contaremos con la participacion activa de los propios Umbrianos (taller de lectura
y escritura, comentarios de libros, relatos en cadena, etc..), pero para esta primera edi-
cion no podriamos menos que ser justos con aquellos relatos que contaron con el bene-
placito del jurado obteniendo las tres primeras posiciones y que os ofrecemos a
continuacion.
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El Precio de la Vida - Por Kabul -

“Varios surcos marcados a lo largo de un sendero montafioso eran la unica sefial
del paso de la criatura que antano suscitase temor entre los habitantes de los aislados
pueblos de la region. Eran tiempos de incertidumbre, de crispacion y angustia frente a lo
que se antojaba como un vecino no aceptado. Tiempos de vivir con la cabeza siempre
vuelta hacia las altas montafas, de las que se erguia una silueta tan grande como el
mas alto pico de la cordillera del valle, de rogar porque los seismos provocados por sus
titanicos pies no aplastasen los arboles del bosque y privasen a los carpinteros y lefia-
dores de su sustento. Tiempos de tener pesadillas acerca de un valle arrasado, cruel-
mente pisoteado por aquel ente sin escrupulos. Pero aquellos tiempos habian terminado.
Ahora todo era silencio, un silencio demasiado tranquilo. Un silencio que sonaba a
muerte.

Desde la cima del pico mas alto del valle montafoso, el guerrero contemplaba, aun
sosteniendo la espada tefiida de sangre, la cosecha de su trabajo. El coraje inyectado en
sus pulmones por el terror impreso en los o0jos de los muchachos del pueblo, las deses-
peradas peticiones de ayuda por parte de los aldeanos y la arenga que, orgulloso, pro-
nunciase a favor de la gesta que estaba a punto de llevar a cabo, empez6 a diluirse frente
al espeso charco de fluido vital negro que manaba de la herida sobre la cabeza del co-
loso. La mole de la criatura, hasta hace un momento llena de fuerza y vitalidad, metafora
misma del poder de la madre naturaleza, yacia moribunda a los pies del valle, luchando
por mantener los ultimos hilos de aliento que aun retenia su garganta. La tierra se sacu-
dié con violencia bajo el peso del titan cuando éste se desplomo, herido de muerte, sobre
el valle montafoso, y por un momento parecié que las montafias deseaban derrumbarse
sobre su cuerpo para enterrarlo y preservarlo para siempre del deterioro del tiempo. Un
profundo bramido, ronco y grave como el eco de un enorme pozo, escapo de sus rugo-
sos labios, gruesos como la caliza, y reverbero entre los muros de piedra picuda que cir-
cundaban la tierra llana. Fue entonces, poseido por la fatiga que, como marca al rojo
vivo, habia dejado sobre él su terrible y desesperada lucha contra el gigante, que en
todo momento pugnd por sobrevivir, cuando el guerrero percibid el clamor desesperado
de su casi difunto adversario, su desesperado deseo de no ser aun arrastrado por los
frios dedos de la muerte. Y aquella voz, desconocida para sus oidos, trazada en palabras
que jamas habia escuchado y jamas volveria a escuchar, se le antojoé de repente dema-
siado familiar. Pues en ella reconocio a su padre, afios atras, vuelto a su hogar con una
herida fatal de lanza en su costado, provocada por un asaltador de caminos, y con una
poderosa determinacion y deseo de seguir viviendo. Una voluntad de hierro que, final-
mente, fue inutil para escapar a aquella de diamante propia de la parca, que con su na-
tural indiferencia e impasibilidad, se lo llevo, pese al desgarrador deseo, tanto del hombre
como de su esposa e hijos, por mantenerse aun anclado a la vida.
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Los pies embutidos en cuero del guerrero descendieron por el pedregoso sendero,
a través del acantilado al que habia conseguido saltar desde la cabeza del gigante para
tener una mejor vision de como caia mortalmente su enemigo, herido por su férrea hoja.
Aquella imagen que sin duda hubiese inspirado a poetas y cantantes de gesta habia de-
saparecido tan rapidamente como habia vuelto. Ahora so6lo quedaba la imagen de un
joven, tal vez demasiado joven para el duro camino que habia decidido afrontar, y dema-
siado poco preparado para asimilar un sendero de muertes y asesinatos, llevado por un
poderoso impetu que ahora se traducia en angustia frente a la inseguridad de haber co-
metido un acto de dudoso valor. Fue la duda, el miedo, en especial el miedo a identificar
el que esperaba fuese un momento ajeno a €l con otro demasiado ligado a su pasado y
a sus vivencias personales. El miedo a ver en los ojos del gigante aquellos vidrios ahu-
mados a través de los cuales se escapaba la vida de su progenitor. El panico total a que-
dar pringado de su sangre, y ver en ésta aquella que manchara sus manos a los siete
afnos, cuando se esforzaba por contener la hemorragia letal en el costado de su padre.

A medida que se acercaba al colosal cuerpo moribundo, creia sentir como el atro-
nador estertor se iba apagando un poco mas, a cada paso un poco mas. Sin que se
diese cuenta, los ojos del guerrero empezaron a desprender pequefas perlas, que no tar-
daron en convertirse en lagrimas mas extensas, un preludio y reminiscencia de la cas-
cada de dolor que mano de los poros de sus ojos ante el encuentro con la sefora vestida
de negro que se llevara el ultimo aliento del hombre a quien intentd salvar. De repente,
su corazon dejaba de obedecer a los impulsos de un inmaduro heroismo y a la energia
que bullia de su mano y espada, deseosa de acuchillar la carne del gigante. Ahora era
esclavo de un desesperado deseo, un ruego apasionado a la colosal alma del titan para
que no se fuera, para que no lo dejara solo, para que lo perdonara por la tonteria que aca-
baba de cometer.

Cuando, en un instante que casi duré un milenio, los ecos de la montaina dejaron
de llevarle a sus oidos los suspiros de los labios de caliza y la enorme loma de vello la-
nudo ceso sus parsimoniosos movimientos de fuelle, el guerrero fue consciente de que
ya era demasiado tarde. El acto estaba hecho, la sangre derramada. Su espada habia
sido la ejecutora del castigo solicitado por un vulgo demasiado temeroso de un vecino
desconocido como para tomarse la molestia de acercarse un poco mas a é€l, de pregun-
tarle como se llamaba o cuales eran sus alimentos favoritos, de saber qué amaba, qué
detestaba, qué pensaba cada mafana al despuntar el sol o a qué temia profundamente
cuando caia la noche. Una vida mas, arrancada del seno de la tierra demasiado pronto.
La mano del guerrero empezo a temblar, consciente de todas estas cosas.
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El pulso inestable hizo cuando pudo para que sus dedos finalmente soltasen la es-
pada y la arrojasen al suelo, asqueados de su frialdad y su falta de misericordia a la hora
de acometer su trabajo. El leve tintineo del acero golpeando la piedra apenas fue un
murmullo, una voz en el vacio que paso inadvertida frente al sepulcral silencio. Las voces
asperas de los cuervos conformaron un coro incriminatorio, unicos testigos del que para
los suyos seria una grandiosa gesta y demostracion de valor, pero para aquellos hijos y
vecinos del seno de la tierra no era sino un acto abominable, un crimen tan imperdona-
ble como el del bandolero que deguella a sangre fria al caminante indefenso con el unico
fin de desproveerle de sus posesiones.

El frio tacto de la sangre negra manchando sus botas fue una sensacion insignifi-
cante en comparacion al eco del vacio que golpeaba el corazon y la conciencia del gue-
rrero. Subio apresuradamente por el cuello del gigante, lo rode6 para mirar una vez mas
aquellos ojos que, al estar inyectados de vida, antes le dirigiesen una mirada de incre-
dulidad y de lo que antes pareciese furia monstruosa. Al contemplar el rictus que en éstos
habia quedado, inclinados en un angulo ascendente hacia los picos de la montana, el
guerrero entendio que lo unico que habia en ellos era miedo a la muerte, y puro instinto
de supervivencia. En un acto reflejo, éstos se habian posado en el pico de la montania,
en lo ultimo que sin duda su corazon habia amado y apreciado. Las rodillas del guerrero
qguedaron hincadas en tierra, ya sin fuerzas para soportar la carga de un cuerpo mas
muerto que vivo, una oxidada carcasa de algo que ya no sentia como suyo. En una grave
letania de dolor, maldijo a los hombres, que sélo saben dar muerte a aquello que temen,;
maldijo a los aldeanos, cuya ignorancia habia costado la vida de una criatura que mere-
cia vivir tanto como cualquiera de ellos; y se maldijo a si mismo, pobre ignorante, el mas
necio y absurdo de todos los hombres, que se habia dejado esclavizar por sentimientos
tan rastreros y mundanos para cometer un asesinato injustificado.

Aquel dia, dos lucharon. Aquel dia, dos murieron. Y al dia siguiente, nacié un nuevo

hombre. Un hombre que renacié de una carcasa inmadura, fruto de unos ideales pueri-
les que en el mismo dia que decidieron ponerse a prueba, se demostraron obsoletos.
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El Secreto de Fascon - Por Korsakoff -

“La mirada de la nina le atravesaba como un hierro candente.”

¢, Como habia llegado a esto? ;Qué maldita fatalidad le habia embarcado en este
macabro conflicto?

Paul podia recordar el dia que empezo todo. La alegria en las calles por la decla-
racion de la Gran Guerra. Los vitores. El Nacionalismo inundaba a cada ciudadano del
pais, que le embargaba a €l mismo. Podia recordarse a si mismo en la cola de recluta-
miento, gritando junto a la masa. Enardecido por la barbarie. Relegando su individuali-
dad en pro de una causa “elevada’.

Si al menos alguien le hubiera avisado...si hubiera existido algun modo de saber
en lo que se estaba metiendo...algun ser supremo que le hubiera indicado que lo que
hacia era incorrecto...

Pero no fue asi. En la mente de Paul, en su corazén, ya no hay cabida para Dios.
No cuando la artilleria aniquilé al batallén en el que servia. No siendo testigo de lo que
hacen las armas a hombres sencillos como él, que nunca habian mirado con odio a nin-
gun otro hombre. No tras ver la agonia de Louis, desangrandose con las tripas esparci-
das a su alrededor. No. Dios podia estar en todos lados, menos en el corazon de Paul.

La nifia miraba a Paul con sus enormes ojos. Parecian poseer ese extrafiio encanto
que tienen todos los niflos cuando son aun inocentes...pero solo habia que sostener su
mirada durante unos instantes para saber que no era asi. La inocencia de esa nifia le
habia sido arrebatada. Ese extraio encanto era otra cosa.

Después del bombardeo, Paul fue trasladado de unidad. El recuerdo del traslado
le acompafara toda su vida. El recuerdo del lugar donde tuvo que esperar a su nuevo
batallén. Un hospital de campafia, perdido en la nada del campo de batalla. O tal vez se
trataba del infierno en la Tierra.

Charcos de sangre mezclados con el barro del camino. Gemidos. Gritos de dolor.
Delirios. Suplicas por un poco de agua. Paul creia que nunca se acostumbraria a esa ho-
rrible sinfonia. Y tenia razén. Tampoco creia que pudiera haber nada peor. Ahi se equi-
vocaba.
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Paul habia presenciado el momento de la muerte de su padre, placidamente en su
cama. Recordaba haber sentido un escalofrio al escuchar el ultimo aliento de su padre.
Lo habia imaginado como un simple suspiro. No fue asi. Ese gemido, ese ultimo soplo
vital era...como un sarcastico resumen de la vida del hombre. Habia algo de agdnico en
ese estertor de muerte. Algo que hacia pensar que el moribundo no se iba a un lugar
mejor.

En el hospital escuché muchos de esos ruidos. Y no de hombres cuya vida pudiera
considerarse completa. Jovenes con toda una vida por delante exhalaban ese agénico
aliento, esa muda queja ante una muerte implacable. Jovenes como su amigo Louis.

La nifia cerré un momento sus 0jos. Tendria ocho o nueve afnos. En sus brazos se
podian ver varios golpes y aranazos. Su vestido estaba rasgado. Parecia que al menos
podria andar. Paul aprovecho6 para mirar otra vez detras de él, donde yacia el cuerpo
qgue intentaba ocultar a la nifa.

Después llegaron las trincheras. Meses de inactividad. Dias completos dedicados
a cavar zanjas mientras la lluvia le azotaba. Horas de guardias nocturnas, envuelto en
una manta repleta de chinches, mientras el viento aullaba al pasar por las vallas y el
alambre de espino, haciendo un sonido que en ocasiones le recordaba los alientos de los
moribundos. Horas y horas conviviendo con extrafos, jugando apaticas partidas de car-
tas y de dados, sin mas motivo que matar el tiempo. Balas perdidas que acaban de re-
pente con la vida de otro infortunado recluta, que cae al suelo con la cara de los que son
sorprendidos por la muerte sin ser realmente conscientes de su propia mortalidad.

Ese seria otro recuerdo que llevaria consigo siempre. Los rostros de incredulidad
de los muertos. Paul se prometio a si mismo que si debia morir en ese horrible lugar, al
menos lo haria aceptando su mortalidad. No sabia lo profética que seria esa promesa.

El hombre que yacia a su espalda estaba partido por la mitad. Tenia aspecto de ser
alguien culto, tal vez un profesor, o un bibliotecario. En uno de sus brazos podia ver un
tatuaje. Su mano estaba rigida, con los dedos flexionados como si se tratase de una
garra.

La nifia abri6 otra vez los ojos. Paul volvié a sumergirse en esa mirada, y en el si-
lencioso dialogo que mantenian desde que entré en la Iglesia de Fascon.
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Las balas aullaban como abejorros enfurecidos alrededor de Paul. El barro se pe-
gaba a sus botas haciéndole trastabillar a cada paso. El sudor hacia que su casco res-
balase, impidiéndole ver con claridad. Los gritos del sargento Pierrot eran mas una
cacofonia que 6rdenes con sentido.

A Jacques una bala le separa la cabeza del cuerpo. Marcel se encoge de repente
en plena carrera, cae al suelo hecho un ovillo y se queda ahi, quieto. Las ametrallado-
ras iluminan el campo de batalla como extrafios faroles infernales.

Francois es el primero en llegar a la trinchera de los boches. Le reciben con varios dis-
paros y lanzadas de bayoneta. Esta tan enloquecido que sigue intentando clavarle la ba-
yoneta a un soldado pese a que €l mismo tiene dos clavadas en el abdomen.

Paul se mira las manos incrédulo cuando todo parece haber acabado. Sigue vivo. Mira
a su alrededor, a los cadaveres de los amigos y enemigos. A los cadaveres de los hom-
bres idiotas que, como él, se han dejado arrastrar a este matadero.

La mirada de la nifia era algo fascinante. Podria pasarse una eternidad observando
esos 0jos. Siendo OBSERVADO por esos ojos. Sintio a Marc moverse detras de él. Po-
siblemente estaba registrando al hombre del tatuaje. Henry deberia estar comprobando
gue no habia nadie mas. Tampoco importaba. Paul preferia estar ahi, calmando a la nifia
con su presencia.

El batallon se movié en Marzo. Salieron por fin de las trincheras, dejando atras a
muchos hombres que murieron por un palmo de terreno. Nadie se quejoé cuando dieron
la orden. A nadie le import6 el destino, ni lo preguntaron. A estas alturas, apenas queda-
ban hombres en el batallon. La mayoria solo eran carcasas vacias de sentimientos. Seres
despojados de aquello que los hacia unicos.

Se pusieron en marcha como una disciplinada columna de ovejas que son guiadas de
un matadero a otro. No habia lugar para los sentimientos en sus corazones. No habia
lugar para la razon en sus mentes. Estaban mas muertos que los cadaveres que salpi-
caban el camino.

Por primera vez desde que entraron en la iglesia, la nifa hablé. No con los labios,
sino con una voz que resonaba en la cabeza de Paul, la voz de alguien que ha visto todo
lo que se puede ver, que conoce cuanto se puede conocer.

- No existe la inocencia. Es un invento del hombre, que intenta asi dulcificar su
existencia. No te aferres a ella, porque es como aferrarse al aire.

Paul sostuvo la mirada de la nifa. Ya sabia lo que transmitian esos ojos. Conoci-
miento. Un horrible conocimiento, mas terrible que la peor de las pesadillas.
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Agradecio la revelacion que se le acababa de hacer.

El sargento Pierrot orden6 a Paul y a dos de sus compaiieros, Henry y Marc, que
explorasen la villa de Fascon. Debia estar desierta, segun los informes, pero asi era la
rutina militar.

Los tres entraron en la poblacién, casi indiferentes ante la posibilidad de que un ti-
rador los estuviese emboscando. Ya no eran los hombres que gritaban enardecidos en
una plaza, alentando a la guerra. Ahora solo eran piezas de un macabro ajedrez. Y cum-
plian su funcion sin rechistar.

El pueblo estaba desierto. Las casas derruidas. Al menos no habia cadaveres,
sefal de que los habitantes huyeron antes de que el frente decidiese devorar sus hoga-
res. So6lo permanecia en pie la iglesia.

Los tres se estremecieron al contemplar la enorme fachada del templo. Si hubie-
ran esperado un momento, tal vez Marc les hubiera dicho que habia sofiado con esa
misma fachada empapada de sangre. Tal vez Henry hubiera admitido que habia sofiado
lo mismo.

Seguramente si hubiera pasado eso Paul no hubiera reservado para si mismo lo
que vid en el bombardeo de artilleria. Algo que no era obra del hombre, ni pertenecia a
este mundo.

Pero no esperaron. Cumplieron su deber como soldados, como cascarones va-
cios, como automatas. Entraron en la iglesia. Debian comprobar que no habia nadie en
el pueblo.

La nifia cayo al suelo inconsciente. Marc y Henry gritaron y abrieron fuego.

Paul tomé su revolver y lo apoy6 en su sien. Se obligd esbozar una sonrisa irénica,
ignorando el horror que se estaba formando delante de él, aunque reconocia a ese ser
como lo que habia visto durante el bombardeo, devorando a sus comparneros. Recono-

cia esa masa informe de oscuridad...

Paul no moriria con el terror reflejado en su cara.”
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Gen - Por Kastanguluka -

“‘Akodo Gen llegd a la aldea recordando a la pequeia e inocente Koko. Recor-
dando su adorable aspecto descuidado, sus zuecos de madera oscuros y gastados, sus
piernas flacas y sus viejas ropas de hija de campesina. Recordando el amplio sombrero
de paja con el que se cubria cuando ayudaba a su madre en el arrozal, y los cabellos la-
cios, sueltos, negros, que salian de él. Su rostro sonriente, su enorme sonrisa alegre y
su risa contagiosa. El la llamaba “sonrisa llena de dientes”, metiéndose con ella. Y en-
tonces Koko se reia y le pegaba en el hombro, débil, como la nifia que era.

El pueblo era pequeio, y se veia iluminado ténuemente por la luz de la luna. Tenia
una sola calle, plagada de casas de madera a un lado, y con un paupérrimo puerto flu-
vial en el otro. El rio, amplio y tranquilo, traia una brisa de verano que transmitia una en-
ganosa sensacion de paz y que combaba con parsimonia las altas briznas de hierba que
crecian en la linde. La luna, grande, blanca, brillante, se veia reflejada en el ancho rio
como si realmente estuviera pintada alli, inmutable.

Gen habia vivido mucho. No llevaba la cuenta, pero éste era, quizas, su quincua-
gésimo verano. Habia combatido en la guerra de los Nueve Aios, donde habia perdido
muchos amigos y comparieros. Habia perdido a su esposa y a su hija durante el parto.
Y habia perdido su honor cuando su sefior le relego a tareas indignas, ya que ahora es-
taba mayor, y muchos samurai jovenes habian tomado el relevo. Seis largos afios habia
soportado el deshonor de carecer de meta. Su Daimyo se habia olvidado de él, y por
eso se habia convertido en un viejo solitario, triste, que pasaba las horas paseando y re-
memorando viejas batallas. Lo unico que atenuaba su soledad era la pequeiia que le vi-
sitaba al atardecer, una sencilla campesina llena de inocencia e ingenuidad, con un padre
borracho y jugador que habia desaparecido dejandole como dote una madre rota y un
monton de deudas.

Mientras sus pisadas crugian sobre el camino de tierra, avanzando lentamente por
el camino, se lamentaba de su pobreza. Con gusto hubiera pagado las deudas que debia
la familia de Koko si hubiera tenido dinero, y con gusto la hubiera acogido bajo su pro-
teccion si hubiera disfrutado del respeto que merecia. Siempre habia sido recto en su pro-
ceder, y habia seguido el Bushido a rajatabla, pero se le llamaba inflexible, se le difamaba
en susurros tanto como se le exaltaba en persona, y los jévenes, que nunca habian pi-
sado un campo de batalla, se burlaban de sus métodos y de sus palabras. Penso en las
burlas que recibiria si acogia bajo su techo a una hija de otro hombre, y se echo atras
pensando que ademas le haria un flaco favor a la pobre Koko. “Me equivoqué”, penso
con cansancio, “quizas podria haber impedido todo esto”.
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Un viejo perro se revolcaba sobre un informe monton de tripas de pescado en un
pequefio muelle de madera junto al rio, pero se incorporé de inmediato cuando vio ca-
minando la figura de Gen. Pasos cansados pero firmes, un kimono azul con un deslucido
estampado de ledn, un deslustrado peinado de samurai, un cuerpo enjuto y gastado, fra-
gil, quebradizo por el frio de mas de cincuenta inviernos. Pero llevaba la muerte en la
mano. Fria, larga, afilada, brufida y brillante a la luz de la luna, destelleando como un es-
pejo, desenfundada. Un viejo samurai. Se miraron como hermanos, y Gen se paro solo
durante un momento. Luego siguié su camino, pensativo.

En mas de una ocasiéon, Gen se habia preguntado la razén por la que Koko le
acompanaba tan a menudo. Después de conocerla en el restaurante de su tia, empezdé
a hacerle visitas, y cada vez le llevaba algo de comida que ella misma habia hecho. Solia
llegar al atardecer, cuando el dia tocaba a su fin y habia terminado de trabajar en el arro-
zal y de atender las mesas en el restaurante. Solian sentarse en el suelo de la humilde
morada de la familia Akodo, y compartian el tiempo cenando, al principio en silencio, y
luego charlando, mientras el sol amarillo entraba por las rendijas de las paredes, tifién-
dolo todo del color de la intimidad y del carifio. Por extrafio que pareciera, aquella nifa
inocente prestaba oidos a las penas de Gen, y el mero hecho de que alguien le escu-
chara suponia para €l una bendicién. Ahora se lamentaba de su chachara. “Si hubiera
prestado mas atencion a la muchacha, quizas hubiera sabido por qué compartia con-
migo su tiempo, en vez de con su madre. Quizas asi hubiera anticipado que mi pobre chi-
quilla seria vendida a esos perros de la Yakuza para pagar las deudas. Quizas si hubiera
visto lo evidente, que su madre no la queria, que la consideraba una carga, un estorbo,
que la maltrataba y la mataba a trabajar...”. Una lagrima se desprendié del ojo del an-
ciano y rodo por la mejilla, callendo lentamente hasta el suelo de tierra, frente a la casa
de juego.

lluminada por un triste farolillo que indicaba su situacion a los jugadores ilegales,
se trataba de una estructura de una sola planta, no demasiado grande. Gen subio las es-
trechas escaleras hasta la puerta de madera, cerrada desde el interior. Llamo con los nu-
dillos de su mano libre, y un hombre grande y gordo se asomo6 un momento para verle
la cara. No se fijé en sus manos. Corrid el cerrojo y abrio la puerta, y el vaho del calor
humano salié por la puerta. En el interior habia una decena de personas sentadas junto
a una mesa alargada, en la que tres mafiosos malencarados echaban ritualmente los
dados mostrando en sus torsos desnudos las figuras caprichosas de enormes tatuajes
verdes y rojos. El hombre gordo gritd y se echo atras cuando vio la katana desenfundada
que Akodo Gen llevaba en la mano. Los jugadores se espantaron, se levantaron de la
mesa y se apartaron hacia las esquinas de la tenebrosa estancia formando un gran es-
candalo. Los tres tatuados miraron a Gen, en silencio. Junto a ellos, en el suelo, habia
largos cuchillos. Y en su mirada habia muerte.
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Dos horas después, Gen era feliz. Caminaba de vuelta a su hogar, con una chiqui-
lla pegada a su cintura, tan agarrada que nunca hubiera pensado que la pequeia Koko
tuviera tanta fuerza. La nifia lloraba de emocion, libre del cruel destino que la Yakuza le
tenia preparado en algun prostibulo de la capital. EI anciano ya consideraba a la pe-
quena como su propia hija, y por ella habia hecho lo impensable para llevarla a la segu-
ridad de su casa. Ahora la cuidaria, le daria una educacion, e intentaria darle el nombre
de su familia haciéndola pasar por una hija bastarda.

Toda su vida habia vivido segun el Bushido, toda su vida habia sido el centro de
su existencia, y por aquella nifa flaca habia quebrado uno de sus mas sagrados princi-
pios. Aquella noche de brisa fresca y verano naciente, Gen el recto, Gen el inflexible,
Gen el que siempre seguia las normas, habia vendido la valiosa katana familiar. Por pri-
mera vez en seis anos, una sonrisa de libertad asomé a su endurecido y arrugado ros-
liffeL
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7. Modulos

La leyenda de los 5 anillos, “Corazon de dragon”.

INTRODUCCION:

Esta es una partida para “La leyenda de los cinco anillos”, para un numero no muy
grande de jugadores (3-4) con personajes principiantes, ansiosos por hacer méritos en
su familia. En un principio los jugadores no se conocen; cada uno de ellos comienza la
partida por separado a menos que dos de ellos pertenezcan a la misma familia, en cuyo
caso se pueden jugar sus introducciones a la vez.

Cada uno de los sefiores de cada Pj llama a estos a su presencia de forma ur-
gente. Cuando les tiene delante, les muestra primero una carta que ha recibido; una in-
vitacion. Esta firmada por un daymio menor Dragon, Agasha Sazaki, en cuya casa
casualmente el seinor de los Pjs estuvo alojado como invitado hace tan s6lo un mes. Sa-
zaki informa en su carta de que desea que todos aquellos que estuvieron invitados en su
casa hace un mes regresen para identificar un wakizashi familiar que “alguno de ellos
debid dejarse olvidado contra su voluntad”.

Como entendera el arbitro, la simple insinuacion de que alguien se hubiera podido
dejar alli el wakizashi es una verdadera afrenta y los sefiores de los pjs negaran haber
sido ellos. Ademas, como es logico, ninguno pretende ir en persona a tal tarea, ya que
eso significaria mostrar demasiada preocupacion por una espada que, de ser suya, sig-
nificaria un gran deshonor por habérsela dejado olvidada. En resumen, cada sefior tiene
el deseo de no ser vinculado con la espada y sin embargo no puede rechazar del todo
la invitacion, ya que proviene de una persona muy bien relacionada. Por otro lado, si uno
de ellos falta, los demas sin duda callaran, acusando de esa manera al ausente.

A los jugadores debe quedarles una cosa muy clara: nadie en su sano juicio hara
nada que dé a entender que el wakizashi es suyo. Alguno incluso insinuara que se trata
de una maniobra politica del Agasha para llamarles idiotas a todos ellos. Por tanto, al no
poder ir y tampoco ausentarse, o que van a hacer los sefiores de los Pjs es enviarles a
ellos a negar que el wakizashi sea de su sefior... y algo mas.

En funcién del clan del que proceda cada pj recibe unas instrucciones adicionales
distintas. El arbitro puede darle a cada jugador la que considere oportuna:

PAG 35




‘Q' SENDEROS DE UMBRIA MODULOS

1. Negar que el wakizashi sea el propio, pero tratar de traerlo con alguna excusa.
Como excusa, su sefor esta claro que quiere querer decir también “robo” pero puede ser
necesaria una tirada de Consciencia para darse cuenta. ldeal para personajes Grulla,
Escorpidn o Fénix.

2. Averiguar de quién es ese wakizashi y asegurarse de que nadie mas lo descu-
bra. |deal para personajes Escorpiéon, Unicornio o Leon.

3. Descubrir de quién es el wakizashi y revelarlo a los presentes para deshonrarle,
pero sin deshonrarse a si mismo. ldeal para Cangrejo, Leon, Grulla.

4. Exigir ver el wakizashi y negar su propiedad categoricamente. Ideal para Leon,
Cangrejo, Fénix o Grulla.

5. Robar el wakizashi y entregarselo a otro de los asistentes. Esta tarea requiere
que el receptor tenga como mision hacerse con el wakizashi. |deal para parejas Escor-
pidn — Cualquier otro. Los motivos que puede tener el sefior del wakizashi para robarlo
y pasarselo a otro sefior se dejan al pensamiento del arbitro para que lo ajuste como
quiera en su propia campana, pero deber un favor es una buena posibilidad.

HISTORIA PREVIA:

Sazaki es el sefior de un pueblo (Mura) llamado Shinsei na Sumai Mura (Pueblo
del Hogar Sagrado). Sazaki es conocido entre otras cosas por ser un gran espadachin,
experto y mortal. Ha sido bendecido con cuatro hijos, tres de ellos varones, siendo el pri-
mogénito de dieciocho afos Agasha Taro. A los ojos de la gente, Taro es un chico pusi-
lanime y tranquilo, débil y poco amigo de enfrentamientos, lo cual esta suponiendo un
dolor y una afrenta para el aguerrido padre. Pero sin que su padre siquiera lo sospeche,
Taro ha sido entrenado en kenjutsu por un bushi escorpion y es actualmente mejor es-
padachin incluso que su padre. Lo que ni el propio Taro sabe es que las hojas aromati-
cas que los sirvientes de su secreto sensei ponen en su baino tras las clases (para no
despertar sospechas se acicala en el propio dojo antes de volver a casa) son potentes
drogas que han servido para que el escorpion pueda someter mediante hipnosis la vo-
luntad del joven. Tan pronto como se produzca una orden verbal correcta, Taro sera po-
seido por la personalidad adicional que le ha sido implantada por el escorpién y
obedecera sus ordenes.
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Recientemente y tras la visita en su casa de un noble escorpion llamado Bayushi
Magoijiro, jSazaki descubrio el wakizashi de su visitante escondido en su propio dormi-
torio! El noble Dragdn pensé inmediatamente que el escorpion fue quien lo escondié
adrede alli para luego sobornarle con la acusacion de robo. Lo que no sabe Sazaki es
que Magojiro no se dejo el wakizashi adrede. Fue su segundo hijo, Heinishi, aun mas
despreciado e infravalorado que Taro, quien lo rob6 y escondié en un intento un tanto
pueril de poner en evidencia al escorpion y ganarse el favor de su padre. Cuando Sazaki
confesd sus miedos a sus dos hijos mayores, Heinishi no se atrevié a confesar la verdad
a su padre, terriblemente asustado por el merecido castigo.

Magojiro, sabiendo que habia sido robado, opto por irse sin desvelar el delito, pen-
sando en sobornar mas tarde a Sazaki con este deshonor y pensando que Sazaki no con-
fesaria el robo (que el escorpidn atribuye a algun criado o guardia malintencionado) para
evitar una deshonra para su propia familia.

En respuesta a lo que creia un ardid del escorpiéon, Sazaki decidié contraatacar. In-
vitd a otros nobles a su casa y cuando estos se hubieron marchado, preparo y envio las
cartas avisando de que alguien se “habia olvidado” el arma. Pretende devolverle a Ma-
gojiro la pelota dejandole en evidencia delante de otros nobles, empeorando ademas las
cosas para el escorpiéon al enfadar primero a los nobles con esta acusacion velada. Lo
que pretende Sazaki es, una vez los personajes enviados por sus invitados nieguen
saber nada del wakizashi, es decir: “ah, en ese caso no me queda mas remedio que
pensar que pertenece al noble Magoijiro, que estuvo aqui antes”. Cualquiera que viese
el wakizashi se daria cuenta, sabiendo algo de heraldica, de que pertenece a alguien
del clan escorpion.

Pero Sazaki no cuenta con tener entre sus propios hijos a un espia involuntario de
los escorpiones que ha explicado este plan, estando bajo la influencia de la hipnosis, a
su maestro de esgrima. El sensei escorpion ha recibido instrucciones del clan de matar
a Sazaki y hacer desaparecer el wakizashi. Va a aprovechar su influencia sobre Taro
para provocar la caida de Sazaki y su familia.
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PRIMER DIA. LA RECEPCION.

El dia que los jugadores llegan a Shinsei na Sumai Mura es soleado y sopla un
agradable viento fresco. La gente del pueblo les mira con curiosidad, pero no excesiva,
pues estan acostumbrados a que su seior, prodigo en invitaciones, reciba a extranos.
Cada jugador sera recibido individualmente por los criados y llevado a la sala anexa al
dormitorio de Sazaki donde se iran encontrando y pudiendo presentarse entre si. Cuando
todos los personajes estén juntos, unas puertas decoradas del dormitorio se abriran y se
encontraran con Sazaki, que les saluda desde su dormitorio (ahora habilitado como salon
anexo).

Aqui cada pj debera presentarse a si mismo y Sazaki hara algun comentario hala-
gador sobre el sefior de cada uno. A todos los que sean combatientes les ofrecera, como
entusiasta espadachin, la posibilidad de entrenar mafiana por la manana juntos. Si al-
guien le pregunta por el wakizashi sin que él saque el tema (no lo sacara) aparte de mi-
rarle como si fuese un maleducado, Sazaki dira que no es este momento para tratar esos
asuntos delicados y que prefiere dejarlo para mafana, cuando €l tenga tiempo libre su-
ficiente para hablar con cada uno por separado. Siguiendo el orden que al arbitro le venga
en gana, les adjudicara distintas horas para la reunion privada. Lo mas I6gico seria asig-
narlos por orden de Gloria, aunque si hay clanes menores iran los ultimos probable-
mente. Al terminar la recepcion les acomodan en sus cuartos y desde ese momento los
pjs tienen tiempo libre para pasear y conocer a pnjs y el pueblo hasta la cena. Sazaki se
excusa, diciendo que tiene que ir a revisar los campos. Si alguien se empefa en acom-
pafarle, charlaran, pero en general sera una tarde aburrida viendo y valorando al arro-
zales. Sazaki no soltara prenda sobre el wakizashi.

La cena sera formal y si asistira Sazaki. La manera en que se sienten es impor-
tante. Estaran alrededor de una sola mesa. Coloca a cada personaje en su puesto, uno
en un puesto, sirviendote de la ayuda de juego y explicales que sélo pueden hablar sin
ser oidos por los demas por las personas que tengan inmediatamente a izquierda y de-
recha. Puedes colocarlos por orden de Gloria, de mas cerca a mas lejos de Sazaki (re-
cuerda que Taro se sentara a la derecha de su padre y Meiko a la izquierda de su marido).
Es una ocasion para hacer politica y hacer y desviar sugerencias sobre el wakizashi. Im-
petuosos a la hora de insultar o acusar, cuidado.

Actuaciones. Sazaki pedira a una maiko que ha contratado para la ocasion que
toque el San-Ko. Una maiko es una especie de geisha de menor rango; todas las apren-
dices de geisha también lo son. No son tan exquisitas y normalmente se limitan a saber
tocar algun instrumento y servir el té. Luego, Sazaki rogara que si algun invitado desea
actuar o mostrar algun arte lo haga. Es una oferta sincera y no pretende humillar a nadie.
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PRIMERA NOCHE. ASESINATO.

Es de esperar que muchos jugadores decidan mover a sus personajes de un lado
a otro por la noche, ya les conocemos. No hay ningun motivo para impedirselo, pero en
la casa hay guardias que no desean ver la intimidad de sus sefiores comprometida y
puede haber mas pérdidas de honor con facilidad. En el mapa de la casa aparecen indi-
cados con un asterisco las posiciones de los guardias. Es improbable que los jugadores
encuentren el wakizashi, ya que esta dentro de un jarrén que decora la sala de té y hay
motivos decorativos de este estilo por toda la casa. Pero si lo hacen (mediante una tirada
de al menos dificultad 30)... una tirada de Inteligencia + Heraldica (dif. 15) servira para
identificarlo como Escorpidn, nada mas. Por supuesto, si son tan tontos como para mos-
trarselo a Sazaki, se puede perder facilmente un rango entero de honor por tamafa
muestra de falta de educacion y Sazaki se llevara el arma a su cuarto; hay que ser un
tipo muy deshonroso para deambular por una casa ajena en mitad de la noche en silen-
cio. Cualquiera que quisiera salir de su cuarto con esta intencién deberia perder un par
de puntos (no rangos) de honor. Tras recuperar el wakizashi, furibundo, volvera a su
cuarto a dormir, diciendo que mafana intentara averiguar a quién pertenece en realidad.

Una vez los jugadores hayan satisfecho su curiosidad y estén durmiendo o que
estén lo bastante alejados del cuarto de Sazaki (ningun guardia de Sazaki que se precie
les dejara acercarse a las habitaciones de su sefior), tendra lugar un ataque de “asesi-
nos” a la casa. Este ataque no tiene otro objeto que encubrir el verdadero asesinato,
cuando Taro reciba la visita del escorpién y la palabra clave. Todo comenzara con los gri-
tos de alerta de los dos guardias de la entrada, que seran atacados por tres heinin ar-
mados con yaris. Cuando los jugadores empiecen a reaccionar, comenzaran dos ataques
mas que llegaran desde el este y el oeste de la casa, cada uno de ellos compuestos de
dos heinin mas. Estos saltaran la valla y atacaran entrando en la casa y atravesando las
paredes, atacando todo lo que vean e intentando montar el mayor jaleo posible. Si todos
los miembros de un grupo son heridos, cesaran en su ataque e intentaran escapar. Si uno
de ellos cae muerto (dos en el caso del grupo de tres) el que quede intentara escapar.
Si se enfrentan en un momento dado a un numero de enemigos superior en 2 a 1, inten-
taran escapar.

Es muy posible que los personajes jugadores consigan atrapar con vida a uno o
mas de los atacantes e intenten interrogarles. En este caso, la tortura y la intimidacion
acabaran sirviendo, pero tan solo para sonsacarles que son campesinos pobres recon-
vertidos en banda de bandidos que han sido contratados por un hombre de apariencia
noble, pelo oscuro y sin mon visible. Sus érdenes eran matar a cuantas personas pudie-
ran en la casa.
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Cuando termine la lucha, empezaran los gritos de horror. Si los personajes van a
los dormitorios de Sazaki, se encontraran con que éste ha sido asesinado. Hay signos
de lucha en la habitacion. Una tirada de Percepcion + Investigacion a dificultad 20 per-
mitira intuir que ademas de la lucha, alguien estuvo registrando rapidamente la habita-
cion antes de huir. Una tirada de Consciencia + Kenjutsu a dificultad también 20
determinara que Sazaki tuvo ocasion de defenderse, pero murié rapidamente de dos
golpes. Uno de ellos debio ser dado con gran velocidad y el otro, el mortal, como si Sa-
zaki tuviese la guardia descubierta. Lo interesante es que dejes a los jugadores inferir que
esto esta relacionado con la escuela Bayushi de bushi, pero si son muy novatos, puedes
permitirles una tirada mas para darse cuenta. El asaltante entro atravesando la pared de
papel que da al contiguo cuarto de Taro. Si entran en él, veran a Taro en el suelo, con
una profunda herida en la cabeza, inconsciente, con la espada desenvainada. Su pared
rota tiene un rastro de sangre y barro (Percepcion+Investigacion), como si alguien hu-
biese entrado por alli y luego salido herido a través de la ventana del pasillo que rodea
ambos cuartos. Cuando Taro es despertado, afirma recordar tan sélo haberse despertado
al escuchar ruidos, haberse girado al notar que habia alguien en su cuarto y haber lan-
zado un golpe de katana. Luego, no recuerda nada mas. Parece sentirse sinceramente
humillado y deprimido por lo ocurrido (de hecho, sélo su subconsciente sabe la verdad:
que quien entro en su cuarto fue su propio sensei, quien le dio la orden de entrar a matar
a su padre y luego dejo el rastro de sangre para darle verosimilitud a la historia de Taro,
no sin antes golpearle con fuerza en la cabeza y dejarle inconsciente). La esposa de Sa-
zaki dormia esa noche con la unica hija (de solo tres afnos) para apaciguar sus pesadi-
llas.

Los guardias que protegian el cuarto de Sazaki ruegan al nuevo sefor del pueblo
(Taro) permiso para hacerse seppuku, el cual es concedido. Los dos guardias meditan
durante toda la noche y se suicidan al amanecer. El cuerpo de Sazaki es retirado por los
eta para empezar a ser preparado. Taro invitara formalmente a los jugadores a quedarse

| funeral ra al atar r del n ia.
al fu Qa , que sera a a‘a decer del segundo dia DA DERS R .

1A - Dormitorio infantil. Duermen la madre y la hija pequefa.
1B - Cuarto anexo. Duerme aqui Heinishi.

2A - Dormitorio para invitados. Duermen aqui los personajes
de mayor Gloria.

2B - Cuarto anexo. Duermen aqui ronin, jojimbo y pjs de
menor Gloria.

3A - Dormitorio para invitados. Duermen aqui personajes de
mayor Gloria.

3B - Cuarto anexo. Duermen aqui ronin, jojimbo y pjs de
menor Gloria.

4A - Dormitorio principal. Duerme aqui Sazaki.

4B - Cuarto anexo. Duerme aqui Taro.

T Y T I T 5A - Dormitorios de los criados y guardias.
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SEGUNDO DIA. INVESTIGACION.

El wakizashi: en base a si el wakizashi fue descubierto por los personajes o no du-
rante la noche, le habra ocurrido una cosa u otra. Si de alguna forma acabé en el cuarto
de Sazaki, ahora estara en manos del sensei de Taro. Si no, lo mas probable (si ellos no
lo han encontrado) es que esté todavia en el jarron decorativo. Los jugadores son libres
de moverse por la casa y mientras no sea obvio que la estan registrando (en cuyo caso,
mas enfados y mas pérdidas de honor e incluso acusaciones de robo), pueden buscar
el wakizashi. Si lo encuentran, en su mano esta qué hacer con él. Si se lo entregan a
Taro, esta misma tarde estara en manos de Magojiro cuando se reuna con el joven.

Los testigos:

Taro esta dispuesto a hablar, pero esta muy ocupado resolviendo asuntos de go-
bierno; debe hacerse pronto con las tareas de su padre. Ha nombrado a su hermano
Heinishi su hatamoto (consejero personal) y si los jugadores parecen interesados en in-
vestigar la muerte, les nombrara magistrados provisionales con este fin y dentro del am-
bito de su pueblo. Esto les permite interrogar e incluso detener a cualquiera de rango
igual o mayor al de ellos. El joven ha ordenado cerrar los caminos. Supone que si los ase-
sinos no encontraron la espada, aun seguiran por el pueblo. Aqui conviene que el arbi-
tro recuerde que Taro solo es el malvado traidor escorpion cuando esta bajo la influencia
de su sensei. Ahora esta decidido a encontrar a los asesinos de su padre. Sin embargo,
nunca se le pasaria por la cabeza hablar de su sensei (confia ciegamente en él) ni del
wakizashi (prefiere dar el asunto por zanjado y si lo encuentra, pretende arrojarlo al fondo
de una sima de la montana cuando tenga ocasion (no la tendra). Sospecha que Mago-
jiro podria tener algo que ver, pero prefiere que sean los propios personajes quienes lo
descubran, simulando él mismo no saber de la relacion entre el wakizashi y Magojiro.

Heinishi tiene algo importante que decir que le quema la lengua, pero ha recibido
instrucciones exactas de su hermano de no hablar del wakizashi. No obstante, cree que
Su padre acabara en el jigoku (infierno) por su culpa, deshonrado por un robo que no co-
metiod. Si se le presiona de la forma adecuada, podria confesar, pero esto deberia ser una
escena tensa y dificil a interpretar por parte de los jugadores para poder premiarles con
la confesion. De todas formas, recuerda que Heinishi solo sabe que fue €l quien robo el
wakizashi y que no pretende rebelar el plan secreto de su padre, ya que esto le aporta-
ria mas deshonor. Dira que su padre creia sinceramente que el wakizashi era de uno de
los sefiores de los jugadores, que no sabia que era del escorpidn. Afirmara ser el unico
que sabe esto. Taro corroborara esta historia, que resulta conveniente para su familia.
Los guardias que protegian a Sazaki quieren hablar poco y meditar mucho. Tan s6lo con-
firmaran que no escucharon nada en el interior del cuarto (estaban muy atentos a lo que
ocurria fuera) lo que indica que el asesino o0 asesinos actuaron con deshonroso sigilo.
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La esposa y la hija de Sazaki apenas se enteraron de nada mas que el jaleo de
fuera y luego de la muerte de Sazaki. El hijo que falta no esta aqui, estudia el arte de los
shugenja en la escuela Agasha.

En general, nadie le conocia enemigos a Sazaki. Es cierto que era un gran esgri-
mista (lo cual atrae las envidias) y un hombre de animo militar, pero también era un
amante de la diplomacia activa y por su casa pasaban numerosos invitados cordiales.
Tenia rivales politicos, si (el arbitro es libre de inventarse quiénes) pero de poca impor-
tancia, sin una deuda pendiente tan seria como para matarle.

Los personajes tienen toda la mafana para deambular a su gusto por el pueblo, in-
terrogando y averiguando. La gente del pueblo sera muy servicial: Taro hace correr la voz
de que los personajes son ahora magistrados provisionales y se pliegan a sus deseos.
Por supuesto, no saben nada de nadie que quisiera el mal para Sazaki. Si se les interroga
sobre la familia de Sazaki, todo sera parabienes. Sin embargo, si se hace referencia a
la poca habilidad del hijo con la espada y se pasa un tirada destinada a convencer al hei-
nin al que se esté interrogando (o el jugador hace una interpretacion convincente) se les
confiara un secreto: el joven Taro se entrenaba en secreto para darle una sorpresa a su
padre en la proxima competicion de esgrima que se celebrase en el pueblo. Su entrena-
dor es un ronin, dicen y se entrenan en secreto. Nadie sera capaz de decirles donde,
pues Taro y su sensei lo llevan en estricta intimidad.

La cremacion del cadaver ha de ser un momento tenso. Ademas de la esposa, los
hijos, el jefe heinin del pueblo y los personajes, acude Agasha Buntaro, un daymio Dra-
gon, gobernante de un cercano castillo y de mayor rango que Sazaki. No se quedara
mas que el tiempo necesario para la cremacidn del cadaver y presentar sus respetos; no
quiere tener nada que ver con estos asuntos potencialmente deshonrosos hasta que se
aclare la muerte y, si se entera de ello, el asunto del wakizashi. Ruega a los pjs que ayu-
den a este buen hijo.

No hay que descartar nada cuando se trata con jugadores inteligentes o simple-
mente muy persistentes. Puede que se dediquen a registrar todas las casas del pueblo.
Puede que encuentren un argumento inteligente para obligarte a dar los nombres y di-
recciones de todos los nuevos habitantes. Puede que saquen tres aumentos en una ti-
rada de Investigacion. El caso es que si se merecen dar con el sensei de Taro (pero
deberian merecerlo de verdad) o encuentran esa noche la carta que esta escribiendo
Taro (ver mas adelante) aqui tienes el resultado de ir a buscar al misterioso ronin.
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El sensei ha pasado todo el dia en el campo para dejar que la cosa se calme. Apa-
recera por la tarde, poco antes del funeral, por lo que si le esperan en su casa, tendran
poco tiempo para interrogarle. El sensei, por supuesto, no se presenta como escorpion;
afirma ser un antiguo Mirumoto y se negara a hablar de su deshonroso modo de perder
la condicion de noble. Siempre que pueda, preferira hablar con aquellos de entre los per-
sonajes que parezcan mas honorables y asi se comporten. Aunque en principio negara
ninguna relacién con Taro, si ve que los jugadores tienen buenos motivos para sospechar
de ella, a pesar de que su palabra siempre deberia valer mas que la de cualquier heinin
(déjalo bien claro). Contara que Taro es todo un espadachin, capaz de derrotar él solo a
tres hombres. Exagerara cuanto pueda sus habilidades, aunque sin parecer fantasioso.
Segun él, esta practica ha sido en secreto, sin saberlo siquiera su padre. Afirma que Taro
y Sazaki no se llevaban nada bien y Taro decia querer demostrarle a su padre que valia
para el puesto. Incluso podria insinuar que Sazaki estaba pensando en Heinishi como he-
redero, visto lo blando que era Taro.

Quiza te preguntes, querido arbitro, por qué va a querer confesar el sensei. Bien,
al verse descubierto en parte y acorralado, intenta hacer ver que Taro podria ser el ase-
sino por despecho y que él simplemente le ha entrenado sin saber de las intenciones del
joven. Por supuesto, los jugadores podrian querer registrar la casa del sensei. Hay gente
muy paranoica a la que si le das un cargo se lo toman todo por la tremenda y se lanzan
en seguida a usar su poder. En ese caso, el sensei luchara para impedirlo hasta la
muerte, asegurandose de morir en el proceso (o suicidarse despues).

Si ahora o en cualquier otro momento registran la casa del sensei, encontraran
simplemente la habitacion delantera, la trasera, que es un pequefio dojo de entrena-
miento y una cabania exterior que son los banos. No hay nada en la casa que delate al
sensei como miembro del clan escorpidn, pero hay dos pistas que encontrar. Por un lado,
en el dojo hay una palabra escrita en una papel. Esta colocada de tal manera que es
practicamente imposible no leerla al entrar en el dojo: Chuu. No es raro encontrarla aqui,
ya que es una de las siete virtudes de los samurai (rectitud, coraje, benevolencia, res-
peto, honestidad, honor y lealtad).

Es la palabra clave que leida o hablada dispara en Taro el trance hipnaético y de-
sencadena su personalidad “escorpidon”. La otra pista son las “hierbas aromaticas” que
pueden encontrarse en los banos de fuera de la casa. Si alguien es capaz de identificar-
las, las reconocera como una droga que adormece. Si se hace al menos un aumento, se
la identifica ademas como una droga que abre la mente del individuo y le hace mas sus-
ceptible a las sugestiones.
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SEGUNDA NOCHE. RESULTADOS.

Lo que ocurra a partir de este momento es bastante abierto. Los jugadores pueden
reaccionar de muchas maneras, especialmente si ya han conseguido el wakizashi. In-
cluso podrian dejar el tema a un lado, acusar a cualquier cabeza de turco e irse. Si Taro
cree que no han hecho lo suficiente para capturar al asesino, se sentira decepcionado,
pero les permitira marchar (tampoco es que pueda impedirlo, ellos no le pertenecen).

Es posible que los jugadores empiecen a tener algunas pistas sobre lo que ha pa-
sado e incluso tengan cosas contra Taro. Por supuesto, la palabra de un ronin no es
nada contra la de Taro; se necesitan pruebas y realmente no hay pruebas que demues-
tren que Taro es el asesino, a menos que se desencadene la orden hipnética que pro-
voca la segunda personalidad.

Si esa noche los jugadores van a entrevistarse con Taro, le encontraran en su ha-
bitacion. Ha estado terminando una carta en la que ruega a su sensei que se encuentren
esta misma noche para hablar. Taro quiere desahogar sus miedos y pesares y el sensei
es la figura de mas confianza en la que puede pensar ahora mismo. Por supuesto, si in-
sinuan tener algo que ver en la muerte de su padre, Taro se limitara a mostrarse ofen-
dido y pedirles que abandonen su casa de inmediato (con cualquier excusa, como que
necesita estar tranquilo tras la muerte de su padre). Si las insinuaciones van algo mas
lejos 0 son demasiado directas, retara de inmediato a duelo a quien las sostenga. Tan
solo pedira tiempo para terminar su carta.

En caso de que tenga lugar el duelo, Taro peleara con sus habilidades escorpion,
por supuesto, aunque €l no sabe a qué escuela pertenecen los movimientos que le ha
ensefado su sensei. Si se le hace caer en la cuenta de esto, se sentira sorprendido y en-
ganado y colaborara en la captura e interrogatorio del sensei... 0 al menos lo intentara.
Tan pronto el sensei vea a Taro, pronunciara la palabra “Chuu” y Taro pasara a estar del
lado del sensei y dispuesto a matar y morir por él.

Como se ve, hay muchas posibilidades de que la cosa termine con un combate
contra Taro o contra el sensei o incluso con una persecucion de este ultimo.
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Si para cuando todo el mundo se va a dormir no se han precipitado los aconteci-
mientos, permite a los jugadores tener la oportunidad de ver (si sacan las tiradas ade-
cuadas o estan vigilando a alguno de los dos) la reunion entre Taro y su sensei.

En ella, el sensei procurara servirse de Taro para entrar en la casa y hacerse con
el wakizashi si aun no lo tiene (aunque tendra que buscarlo) o bien, si ya tiene el waki-
zashi o no tiene manera de recuperarlo, se despedira de Taro ordenandole volver a su
casa y suicidarse o cometer cualquier otro acto especialmente deshonroso que le con-
firme como alguien capaz de haber sido el asesino. Con esto, la mision del sensei escor-
pion habra terminado y desaparecera en la oscuridad de la noche, si los jugadores no
hacen nada para impedirlo.

PERSONAJES NO JUGADORES:

Agasha Sazaki

TIERRA AGUA AIRE FUEGO VACIO
Resistencia Agilidad Reflejos Fuerza Vacio
Voluntad Percepcion Consciencia Inteligencia

Sinceridad 2 Kenjutsu 4 Corte 3 laijutsu 3 Defensa 3 Equitacion 3 Caza 2 Heraldica 2
Escuela: Mirumoto de Bushi 2.

Ahasha Taro

TIERRA AGUA AIRE FUEGE VACIO
Resistencia Agilidad Reflejos Fuerza Vacio
Voluntad Percepcion Consciencia Inteligencia

Sinceridad 3 Kenjutsu 4 Corte 4 laijutsu 3 Defensa 4 Equitacion 2 Caza 1 Sigilo 2 Heral-
dica 1
Escuela: Mirumoto de bushi 1. Bayushi de Bushi 2.

Agasha Heinishi

TIERRA AGUA AIRE FUEGO VACIO
Resistencia Agilidad Reflejos Fuerza Vacio
Voluntad Percepcion Consciencia Inteligencia

Kenjutsu 2 Corte 2 laijutsu 2 Defensa 1 Equitacion 2 Caza 1
Escuela: Mirumoto de bushi 1.
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Bayushi Dajuro

TIERRA AGUA AIRE FUEGO VACIO
Resistencia Agilidad Reflejos Fuerza Vacio
Voluntad Percepcion Consciencia Inteligencia

Sinceridad 4 Kenjutsu 5 Corte 3 laijutsu 4 Defensa 4 Equitacion 2 Caza 2 Sigilo 3 Heral-
dica 3
Escuela: Bayushi de bushi 3.

Autor: Calaboso
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8. Humor

Pifias Pemorables

Aficionado a los juegos de rol, no he jugado a gran variedad de ellos,
pero si que he jugado mucho a Vampiro y a Cazador, y menos al Sefor
de los Anillos y Kult. Asi pues, la mayoria de mis anécdotas son de estos
juegos. No soy muy dado a la suerte, nunca gano nada y no acierto ni

1 en la quiniela. Pero con el rol es ya abusivo.

Empecemos por los fallos. No es que hayan sido muy grandes, so6lo que han sido
numerosos y siempre en situaciones en las que no deseas ni por asomo fallar la tirada.
A la hora de pasar por delante de la antorcha, habia que realizar una tirada de atletismo,
porque

Una partida de Vampiro Edad Oscura, mi personaje era un Malkavian. Asaltamos
un castillo, y ahi empezé mi mala suerte con los dados.

Estabamos en un pasillo, de unos 10 metros de largo. Una antorcha iluminaba una
zona de 15 cm, y estaba rodeado de armaduras. Era un castillo lleno de mortales, por lo
que duermen y se despiertan. Pues bien, la tirada era a 4 o mas. Mis comparieros pasan,
uno de ellos mete un pie en la luz y provoca un leve tintineo de una de las armaduras del
salon, un guardia mira el pasillo. Yo decido saltar, confiando en mi gran habilidad en las
tiradas. Tenia atletismo 3 y destreza 3, y mi tirada fue "6, 3, 1, 1, 1, 1" Asi que al saltar
me torci el tobillo, cai de cara al suelo, haciéndome algo de dafo, intenté agarrarme a
la armadura, y se cayo al suelo, provocando el mayor estruendo jamas visto. El guardia
me ensart6 3 flechas en el pecho mientras mis compafieros huian cémo ratas. No mori
porque empecé e gastar fuerza de voluntad y ofuscacion y consegui esconderme.

Ese fue el principio del fin. En esa misma historia, tras alimentarme de varios cria-
dos y sanarme las heridas, conseguimos raptar a la hija del gobernador, y para salir, de-
cidimos ir por los balcones. Estaban situados en fila, con una distancia entre ellos de 2
metros y una distancia total al suelo de 20 metros. Mis comparneros comienzan a saltar
de uno en uno. Yo salto al primer balcén, intentando caer bien. Lo consigo, ante mi sor-
presa. bajo al segundo, bien, s6lo quedan 6 balcones. En el tercero, mi estupenda tirada
es de "4 ,1 ,1, 2" Caigo de lado y mi espalda esta apunto de sufrir una rotura. Me dejo
caer al siguiente, con un "1, 5, 6" Una caida normal, pero al intentar bajar al siguiente,
mi tirada de "1, 1, 1" resulta estrepitosa y caigo al vacio desde una altura de 9 metros,
lo suficiente para quedar incapacitado y rojo de vergienza.
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También tenemos la historia de las fichas. Me hice un personaje bastante decen-
tilo en cazador. Un juez, con mucha diplomacia y muy buenas puntuaciones en com-
bate. En una incursién a una propiedad, descubrimos que nos han dado la direccion falsa
y que estamos en casa de un mortal, asi que nos detienen. El caso es que yo, al ser
juez, pido ser quien defienda a mis companeros en el juicio. A la hora de realizar la tirada,
me dice el master que sume mis puntos en interpretacion y leyes. Y, vaya... interpreta-
cion 1, leyes 0. Ningun punto en leyes. Mis compafneros comenzaron a insultar (no tengo
claro si a mi 0 a mi personaje) y me quedé con un juez que no tiene ni idea de leyes, me-
tido en la carcel y amenazado de muerte.

También me hice un monje shi, una bestia parda de Cazador que era la leche, me
acuerdo que al crearlo tenia demasiados puntos para repartir, me mareaba. El caso es
que era capaz de matar a un hombre lobo con las puntas de los dedos. Empezamos a
perseguir a un vampiro. EI vampiro se sube a una escalera de incendios y se pone a 3
metros nuestro. Hago mi tirada para saltar y consigo saltar, mediante encaramarme a si-
tios y tal, los 3 metros, y a la vez desenvainar la espada y apuntar al corazén. Y cuando
por fin esta delante de mi, impresionado del pedazo de salto que he hecho y de mi ra-
pido desenfundar, cuando sélo tenia que empujar un poquito la espada, llegé la tirada.
"1,1,4,6,2,1,1, 4, 1" Mi personaje cae, clavando se la espada en el vientre, golpean-
dose la cabeza contra el suelo, partiéndose las dos piernas en la caida y con traumatismo
craneoencefalico grave. Menos mal que me puse destino 7 y no podia morir en condi-
ciones tan lamentables.

He querido compartir con vosotros mis momento mas lamentables. No los camu-
flo diciendo "conozco a alguien que..." no, esto me pasé a mi y me sigue pasando, y creo
gque me pasara siempre. Asi que cuando el Master dice "Tira para..." yo tiemblo de pa-
nico.

Por una parte, francamente, no creo en la "suerte". Estoy seguro de que todo el
mundo ha tenido tiradas como éstas (Recuerdo cierta tirada de Warhammer 40K de unos
9 unos, 6 doses, 2 treses y tan solo 3 cuatros que era lo que necesitaba), lo que pasa es
que tan solo nos "impactan" y por tanto nos acordamos, cuando ocurren en momentos
especialmente criticos o maran por algun motivo.

Por otra parte, ése es uno de los motivos por el que nunca uso las reglas de tira-
das de Mundo de Tinieblas, porque permiten pifias como éstas cuando alguien tiene tanta
habilidad en ese campo que tendria que ser imposible fallar. A veces sumo uno o dos a
todas las dificultades y los dieces no se repiten. A veces utilizo el sistema del nuevo WoD.
Pero casi nunca hago que los unos resten éxitos.
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Recuerdo en mis primeras partidas de Robotech, dirigiendo los comandos de Des-
troids, el director de juego dice " ves algo en el radar", como primerizo que era en esa
época di la orden de disparo...error... eran una compania de Veritechs que venian per-
seguidos por Zentraedi, asi que entre los extraterrestres y yo derribamos una grupo de
Veritech.
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Tira Comica

HOLA, VENGO POR EL
PUESTO VACANTE DE
GOBLIN DE LA COMUNIDAD

AH, PERFECTO.
ADMITIDO, EL
PUESTO ES TUYO

LYA, SIN
ENTREVISTA NI
NADA?

NO ES NECESARIO
EN TU CASO, PERO
BUENO, Si
INSISTES... TE HAGO
LA ENTREVISTA

EN LA ULTIMA, CUANDO

VAYA, ES LA 3
PRESENTE PARA EL CASTING DE

MEJOR 5
ENTREVISTA DE EL SENOR DE LOS ANILLOS ME
TRABAJO QUE HE PIDIERON NIVEL ALTO EN LENGUA
HEGHO EN w1 ORCA.... Y BUENO, YO ESCRITA

AUN ME DEFIENDO... PERO
ERUCTADA NADA, OYE

VIDA

TRANQUILO, AQUI NO
NECESITARAS SABER
NADA DE ESO

VENTE, TE VOY
A ENSENAR LAS
INSTALACIONES

jiiPROGRAMAD!!
1ii7SEGUID PICANDO CODIGON!
IIQUIEROC SACAR LA NUEVA VERSION
DEL RPW MANANA!

[IiHAY LATIGAZOS PARA
TODOS!! 5;;SEGUID

PROGRAMANDO!
IVAMOSI

EH... S1. POR EL
MOMENTO SI

PUES... COMO A
TODO EL MUNDO

MAS, EL
PUESTO
TUYO

MIRA, ESA ES LA CUEVA
DEL CHEMIURGO, EL
MANDAMAS.

EN PRINCIPIO TU NO
TIENES QUE VENIR
POR AQUI PARA
NADA...

...PERO POR SI LAS
MOSCAS TIENES
QUE VENIR...

... ESTO... PUES ESO, QUE
CUANDO TENGAS QUE VENIR
ACUERDATE DE TRAERLE UN
PAR DE LITRONAS

ZSE TRANQUILEZA
CON LA CERVEZA?

2 TRANQUILIZARLE?
NO, QUE VA, TODO
LO CONTRARIC

PERO HACE QUE
TENGA PEOR
PUNTERIA CON EL

LATIGO
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AQUEL ES EL CASTILLO
DE LOS CUERVOS, LOS
SEGUNDOS AL MANDO

jiDOMINAREMOS
EL MUNDO!!!

SE ENCARGAN DE
MANTENER A LOS
USUARIOS A RAYAY
DEL CAMPO DE
REMOLACHAS

iiiiY ESCLAVIZAREMOS
A LOS USUARIOSIN

fiifY TODO GRACIAS A
LAS REMOLACHAS!!

jIIBWAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHA!

PARA QUE
QUIEREN UN CAMPO
DE REMOLACHAS?

OYE, ANTES HAS DICHO

YRLERE NG ALGO DE LOS USUARIOS

ENTENDERIAS

£SON OTROS
GOBLINS?

PUES HAY OTROS
SES MIL IGUALES

jPOR EL AMOR
DE LOS
DIOSES!

ZNO HAY NADIE
CUERDO EN
ESTE SITIO?
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{HOY ES EL DiA

DE LA jME VOY DE LA
UARMOTA! COMUNIDAD!

AHORA TE ENSENARE
LOS FOROS, QUE
COMUNIDAD DONDE TE VA A TOCAR
TRABAJAR

ESTAES LA
SECCION
“COMUNIDAD
UMBRIA”, QUE SE
DIVIDE EN VARIOS
SUBFOROS

iPLAZAS
ABIERTAS!

jNECESITAMOS
JUGADORES
PARA UNA NUEVA
PARTIDA!

TODOS RELACIONADOS
CON LAS PARTIDAS O
CON LOS USUARIOS

ESTA ES LA SECCION “EL

DIA DE LA

MUNDO DEL ROL”, TAMBIEN
MARMOTA? ;KDD? EL MUNDO DIVIDIDA EN VARIOS
DEL ROL_ SUBFOROS

;QUE DEMONIOS
ESTAN DICIENDO
AHI DENTRO?

AQUI SE SUELEN
COMPARTIR EVENTOS,
IDEAS Y SE APORTAN
PUNTOS DE VISTA
SOBRE DISTINTOS
JUECOS

CUANDO LLEVES UN
PAR DE MESES TODO

TE PARECERA LO MAS
NORMAL DEL MUNDPD

NO PASES A LA
GALERIA DE
FOTOS AUN

EL MUNDO

EL MUNDO |
DEL ROL (

UNA
PREGUNTA

{DONDE ESTE
EL ADVANCED,
QUE SE QUITEN
ESAS MIERDAS!

LOS USUA|

jHEY, MIRAD,
LAS LEYES DE

MURPHY DEL
ROL!

jMIRAD, UNA
CLASIFICACION
DE JUGADORES
Y MASTERS!

CTHULHU CON
TRENZAS

VALE, SOLO
TENIA QUE
CONFIRMARLO
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jEH, LOS DE AHi
FUERA!

ESTA ES LA SECCION
“PROYECTOS”, PERO NO
TIENE NADA MAS GQUE UN
SUBFORO

jVALE YA DE
RUIDO, ; NO?1

LAS
SUGERENCIAS
AL TALLER!

SE LLAMA TAMBIEN
TORMENTA DE IDEAS,
PERO EL CHEMIURGO
HA CONSEGUIDO
ENCASQUETARLE EL
TRABAJO A UNA
USUARIA

YA ME HAN
REVENTADO EL
SUERO...
ESTABA EN EL
CARIBE, CON
UNA GOBLIN
PRECIOSA...

AsSiQuUE
NORMALMENTE POR
AQUI NO VIENE NADIE

BUENO, ESTA ES POR
FIN TU SECCION

... BUENO, DIGAMOS QUE
LOS GOBLINS QUE
TRABAJAN AHi NO SUFREN
MUCHO ESTRES...

HAY DOS SUBFOROS
AHi DENTRO, Y TU TE
ENCARGARAS DE UNO
COMPLETO PARA Ti

NO SABES LAS QUE SE
MONTAN CUANDO UNO SE
JUBILA, TODOS QUEREMOS
UN PUESTO AHI

jVAYA! UNO
COMPLETO PARA
MI...

SUPONGO QUE MI
PUESTO NO ESTA
AHIL, ; VERDAD?

ZNO SERA
DEMASIADO
TRABAJO PARA
UN NOVATO?

NO, A T TE HA TOCADO
EN EL SISUIENTE
DEPARTAMENTO

jLO HARAS DE
MARAVILLA!

®)

jTU ENTRA DENTRO

Y BUSCA LA SALA
QUE PONE “SIN

CLASIFICAR™

LA PUERTA QUE PONE

“SIN CLASIFICAR™... : DONDE ME HE s
VALE, YA LAVEO. AVER 4 ‘ m;:ﬁ;l:)EEBl
FALTA GUE HAY AHI.. o
EMPUJAR!
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8. Critica

Indiana Jones

Ciertamente habria que hacer un estudio para comprobar cuantos adolescentes
de los '80 se apasionaron por la arqueologia, gracias al intrépido Dr. Jones Jr., alias In-
diana Jones. Lo cierto es que me puedo encontrar entre ellos.

Como peliculas, son de gran calidad y ritmo. Nunca aburren. En especial la pri-
mera entrega. Los efectos son buenos ademas de la escenografia y fotografia muy bien
cuidada. Sin embargo como buenos conocedores del mundo de la época y el fondo, no-
sotros solemos fijarnos mas en los entresijos del guion y, porqué no, en sus errores.

Sin duda la sabiduria de los umbrios en cine se puede ver en las criticas sobre los
tres titulos editados hasta la fecha; En busca del arca perdida, El templo maldito y La ul-
tima cruzada. La mas floja de todas es la 22 entrega, muy llevada por los pelos. Que
roza los caracteres de una clase B. La cuarta entrega es algo mejor que la segunda sin
llegar a la maestria de la primera y la tercera.

Lo mejor de las peliculas es el guion muy bien
llevado. Desde los inicios hasta los entresijos emo-
cionales. Y es que si algo hace bien George Lucas
es escribir guiones, dirigir peliculas es otro cantar.

La presentacién de las diferentes mujeres que
acosan a Indiana Jones en las diferentes peliculas,
le dan ese cariz de ligon triunfador que

todos hemos querido ser en algun momento, por no decir siempre. Y ese hombre con el
gque muchas mujeres han sofiado. Enérgico, valiente, osado, seductor, tierno, amable, so-
carron, etc... Que envidia.

Fue la confirmacion de Harrison Ford como gran estrella de Hollywood, tras Star
Wars, fue el unico que sobrevivio de los protagonistas. Profesionalmente hablando.

Si algo se le puede achacar a la futura cuatrilogia es esa tenaz mania, tanto de
Lucas como de Speilberg, de tachar a los nazis continuamente, demostrando lo malva-
dos que eran. A las pruebas me remito. Los trajes de los soldados imperiales, asi como
sus oficiales, son extrafiamente parecidos a los nazis de la [IWW.
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En la saga que nos ocupa, dos de las tres entregas tienen como enemigos a los
"malvadisimos” alemanes del Ill Reich. Algo que ha vendido durante 60 afnos.

Creo que esa idea continua y desproporcionada de algunos judios, por demostrar
lo mal que se lo hicieron pasar los alemanes, es algo irritante, y comienza a cansar un
poco. Recordemos que Lucas y Spielberg son estadounidenses de origen hebreo.

La cuarta entrega de la saga, decepcion6 a muchos y sin embargo ha sido un gran
exito de taquilla, pues nadie queria perdérsela. Esa es la magia que desprenden estos
dos cineastas estadounidenses.

Errores clamorosos de la cintas, hay varios. Tan solo daré nocién de uno por cada
una de las cintas. Os lo pongo como juego, cuando las visionéis:

1- En busca del arca perdida: Al salir del templo donde Indiana encuentra el arca,
entre las serpientes, empuja una enorme piedra para lograr salir. Esa escena tiene un
error, que podrian haber eliminado. Fijaos en la sombra.

2- El Templo Maldito: Cuando el malvado monje es aplastado por la muela de pie-
dra deja un curioso rastro. Debe ser que tenia poca sangre en la venas.

3- La ultima cruzada: Los alemanes siguen a una lancha vacia. En esta el error es
muy sutil, pero fijaros en el error al montarse los alemanes en la barca. Totalmente ilo-
gico. Por no comentar el famoso de la moto y el sidecar de la persecucion.

4- La leyenda de la Calavera de Cristal: ; COmo se puede alcanzar a unos jeeps
viajando en lianas?

Para terminar no se puede obviar que sin duda alguna, Indiana Jones es un per-
sonaje muy querido y conocido por meritos propios de actor y creadores. La ultima en-
trega no estuvo a la altura de lo esperado, sin embargo mantiene el ritmo frenético de sus
anteriores versiones.

El ritmo trepidante de la accion, los escena-
rios realistas, las aventuras casi irreales, hacen que
se haya convertido en un héroe del siglo XX. In-
diana Jones, ¢quién no ha querido serlo alguna
vez?
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Star Wars

Hace mucho tiempo en una galaxia muy, muy lejana...

Con ésta frase dio comienzo hace 31 afos la saga cinematografica mas productiva de
la historia, George Lucas consigui6 a sus 33 afos y con su tercera pelicula como di-
rector alcanzar el estatus de mito y permitié a un, hasta aquel momento, desconocido
Harrison Ford dar el salto al estrellato...

pero eso no es lo mas importante de la saga de Star Wars, ni si-
quiera el hecho de que millones de personas, entre los que me in-
cluyo, descubrieran un universo en el que se entremezclan
fantasia y ciencia ficcion con una sencillez sorprendente o que
significase el inicio del merchandising, cosa por la que los frikies
odiaremos y estaremos en deuda con Lucas para siempre, todas
estas razones son importantes, pero la mas importante de todas
es que marc6 una tendencia: a partir de SW la ciencia ficcién ma-
durd, dejo de ser un género de “serie B” y se convirtioé de repente
en un género cinematografico rentable para los grandes estudios
lo que nos ha permitido disfrutar de magnificas peliculas creadas al rebufo de las peli-
culas de Lucas... y ese es el principal legado de esta saga.

El nacimiento de un sueno.

El nacimiento de SW no fue sencillo, si bien Lucas estaba considerado uno de los
maximos exponentes de la nueva generacion de directores recién salidos de la univer-
sidad los estudios no estaban dispuestos a invertir la cantidad de dinero necesaria para
producir lo que consideraban una “pelicula menor”. Al final Alan Ladd Jr., el nuevo pre-
sidente de la Twentieth Century Fox decidié aprobar un presupuesto de 8 millones de do6-
lares basandose en los resultados de American grafiti, la anterior pelicula de Lucas.
Probablemente fue el mejor negocio de su vida, a pesar de tener que ampliar el presu-
puesto con otros 3 millones durante el rodaje, ya que la saga lleva recaudados hasta la
fecha mas de 2000 millones de ddlares.

La labor de Lucas en la pelicula, ademas de costarle su asociacion, que no su

amistad, con Coppola (Lucas se habia comprometido a dirigir "Apocalypse Now" y de-
bido a SW no pudo hacerlo) fue polémica:
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creo un guion complicado para los actores incluso Alec Guiness encontraba casi impro-
nunciables sus didlogos (Harrison Ford ni lo intentd, convencio a Lucas para poder cam-
biar alguna de sus frases) ademas Lucas apenas daba indicaciones a los actores
limitdndose a cosas como “con mas intensidad” “bien” u “otra vez”. Oficialmente la deci-
sion de no dirigir las otras dos peliculas de la saga la tom¢6 debido al cansancio que le
suponia controlar todos los detalles de la produccion de la pelicula y ademas dirigirla...
en realidad seguramente se dio cuenta de que es mucho mejor productor y guionista
(sobre todo guionista) que director. Si algo malo se le puede achacar a la labor de guio-
nista de Lucas (siendo muy quisquilloso) es que las peliculas de la saga siguen un mismo
patron.

Primera pelicula de la trilogia: comienza con los buenos siendo perseguidos por los
malos a través de la galaxia, con escala en Tatooine, un maestro que inicia a su(s)
alumno(s) en los caminos de la fuerza y que muere combatiendo contra el aprendiz del
malvado y un joven que logra un disparo entre un millon para destruir la estacion de com-
bate de los malos.

Seqgunda pelicula: gran batalla terrestre en la que aparecen andadores, una per-
secucion en el espacio con un combate de naves en un campo de asteroides y en la que
aparecen relaciones familiares/amorosas entre los personajes principales de la trama,
ademas el joven encuentra otro maestro que completa su entrenamiento, aunque no del
todo, antes de enfrentarse al nuevo aprendiz del malo.

Tercera pelicula: volvemos a Tatooine, ademas los planes del malo resulta que son
mas peligrosos de lo que parecia y es que resulta que tiene un as en la manga, gran com-
bate espacial, el malo maloso se enfrenta al joven en un intento de atraerle a su servicio
(aqui en la trilogia clasica no lo consigue en el episodio 3 sin embargo si).

La trilogia clasica.

Las peliculas de la trilogia clasica no nos cuentan el principio de la historia sino que
nos situan en medio del universo SW, un universo en el que conviven los poderes mis-
ticos de la Fuerza con las armas de energia y las naves espaciales, nos presentan un uni-
verso en el que el Imperio Galactico gobierna despéticamente y en el que un pufado de
rebeldes intentan devolver la libertad a la galaxia... y lo hace sin contarnos casi nada de
todo eso, en realidad ese universo es “el telén de fondo” en el que se situan los héroes:
Luke, Leia, Solo (cuyo caracter esta moldeado a partir del de Coppola), Chewie... y los
droides, que son los auténticos protagonistas de la saga (junto a Vader, son los unicos
que salen en las 6 peliculas, si exceptuamos las apariciones desde el mas alla de Obi
Wan) y esta es una caracteristica muy especial de la pelicula, nos abre la ventana a un
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universo inmenso Yy nos restringe todo conocimiento de él dejandolo a nuestra imagina-
cion... excepto por el merchandising (brillante ¢a que si?).

Detalles de la produccion.

Siguiendo las costumbres de Lucas los detalles de las peliculas estan cuidados al
maximo, por ejemplo la diccidn de los oficiales imperiales, en perfecto inglés de la reina
en la version original, se hizo asi para que se notase la diferencia entre las élites impe-
riales y “la escoria rebelde”.

Los efectos especiales, revolucionarios para la época, se llevaron 5 millones de
los 8 del presupuesto original... pero merecieron la pena siendo la vanguardia durante
anos, tras la remasterizacion los efectos especiales de las peliculas originales tienen
asegurada una vejez larga y honorable.

La BSO se la debemos, en parte, a Spielberg, ya que fue el que recomendd a John
Williams para realizarla, la idea original de Lucas era usar musica existente, fundamen-
talmente la de “2001 una odisea del espacio”.
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Alien

“Mi mama siempre decia que no habia monstruos, que no eran
de verdad, pero si que los hay”

Hablar de ésta mitica saga del cine no es facil, sobretodo por-
que estamos hablando de cuatro peliculas bien distintas, pero sin
duda estamos ante una de las sagas inolvidables de todos los tiem-
pos. Las dos primeras peliculas, “Alien, el octavo pasajero” y
“Aliens, el regreso”, son obras maestras de por si, empequene-
ciendo (lo queramos 0 no) a sus dos sucesoras. A éstas alturas no
creo que nadie haya pasado por alto éstas joyas del cine, y como
hay mucho por delante me centraré en algunas curiosidades.

En 1979, hace ya casi treinta anos, se estreno una libre adaptacion de una novela
de Joseph Conrad llamada “La linea de sombra”. Fue titulada “Alien, el octavo pasajero”.
Lo que parecia una pelicula de ciencia ficcion, por el ambiente futurista, se convirtio en
una lucha a vida o muerte dentro de la grandiosa Nostromo contra uno de los seres mi-
ticos del cine.

Ridly Scott, director del film, manejé un mundo oscuro de corporaciones corruptas
con el unico propdsito de lucrarse a cualquier precio, sin olvidarse de plasmar un esce-
nario agobiante para hacer mas creible las pinceladas de terror. Pero no puede decirse
que fuera una obra original. (1)

La pelicula tiene dos protagonistas, y el primero es el alien. Fue disenado por HR
Giger (en sus tres fases) y dar vida a los bocetos pasé a cargo de Carlo Rambaldi. Uti-
lizo partes de latex y un enorme craneo realizado en fibra de vidrio. Ridly Scott, por su
parte, dosifico las escenas donde aparecia el monstruo y evitd mostrar la totalidad del
cuerpo para acentuar su ambiguedad fisica.

Finalmente tenemos a la heroina, Riply. Hablar de ella es hablar de una joven y
desconocida Sigourney Weaver, pero también es hablar de una correcta interpretacion.
Ahora bien, no todo el mérito es de ésta mujer de armas tomar, no olvidemos que el re-
parto en su conjunto fue muy acertado, ayudados por un guion carente de conversacio-
nes complejas para que el espectador no se aburriera.
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Una curiosidad: la secuencia en la que sale el alien del interior de John Hurt fue ro-
dada sin advertir a los actores de lo que iba a suceder para conseguir una interpretacion
espontanea. El rostro de asco de Veronica Cartwright lo dice todo.

La segunda entrega de la saga, “Aliens, el regreso”, fue dirigida por James Came-

ron. Subid las dosis de accidon, metié humor, suspense y tiros (muchos tiros) y, acerta-
damente, nos mostré muchos detalles sobre el “xenoforme” conocido como Alien.
Cre6 a la Reina dominando una colmena con cientos de zan-
ganos (en realidad sélo eran seis trajes de alien), vimos
como alteraban el entorno para camuflarse, sus nidos, su
forma de reproduccién, etc. Todo hay que decirse, aunque
plasmé una buena idea no resulta ser original (2), y pese a
que nos ensefo nuevos datos no despejo la gran incognita
sobre el otro extraterrestre de la primera parte (posiblemente
los creadores del alien).

Después tenemos a los marines, salvadores de la colonia de ingenieros que terra-
morfizaban el planeta de la primera parte. Vemos la Sulaco, naves de transporte, una tan-
queta de disefio memorable y armamento de aspecto real (de hecho son mezclas de
dos armas reales) y pese a ello Cameron los empequefiecio frente a la compenetracion
e inhumanidad de los Aliens.

Otra vez, afortunadamente (3), aparece la heroina por antonomasia. Nos pregun-
tamos porque Riply se siente tan maternal con Newt, la nifia superviviente, y la respuesta
esta en la version extendida: tenia una hija que murié de vejez. Weaver brilla en su ac-
tuacion y a punto estuvo de llevarse el Oscar. Los demas actores resultan tipicos al prin-
cipio, pero después son indispensables... Hicks, Bishop, Vasquez o Hudson (un genial
Bill Paxton).

Si no llega a ser por un principio bastante lento y un final con demasiados climax
hubiéramos tenido algo casi perfecto. Todo se perdona al recordar a nuestra heroina en
el nido de la Reina con la nifa en brazos y el arma en la mano, o vestida con el arma-
z6n soltando un “aléjate de ella, jpuercal”

La tercera entrega de la saga, mucho mas floja que las anteriores, llegé finalmente
a manos del debutante David Fincher. Alien 3 tuvo muchos problemas para ver la luz. Dos
directores abandonaron el proyecto, uno por encontrarse con un popurri de las historias
anteriores y otro porque los productores cambiaron sustancialmente su idea (un planeta
de madera habitado por una orden de monjes, no es cofa). Tenemos que reconocer la
valia de Fincher tanto por su debut como por encontrarse con un guion incompleto, un
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presupuesto que casi se habia agotado en el decorado anterior y por ultimo, y lo mas te-
rrible, unos indeseables productores.

A pesar de las diversas presiones considero que Alien 3 no es una mala continua-
cion, teniendo en cuenta a sus predecesoras. Fincher recupera el mano a mano contra
un unico Alien (en el guion original se incuba en una vaca y no un rottweiler) pero mata
sin mucho sentido a Hicks y Newt, los otros dos supervivientes. Riply queda asi en medio
de una carcel para renegados intentando acabar con un escurridizo Alien. Por cierto, en
la version de cine del '92 aparece desnuda cuando despierta en la enfermeria, escena
que no aparece en ninguno de los DVDs (¢, sera cierto?)

La saga concluye en la floja entrega "Alien: resurrection”. Hubieron rumores sobre
si Weaver la protagonizaria debido a la enorme suma de dinero que pedia (todo el pre-
supuesto que costo la primera pelicula), ademas de como plantear que apareciera des-
pués del final del tercer film. Por ello se barajé que lo sucedido en Alien 3 fuera un suefio
de Riply. Afortunadamente todo se arreglé gracias a la clonacion de la oveja Dolly.

En general los actores resultan un tanto insipidos aqui, excepto por Ron Pearlman
(Johner) que a punto estuvo de ahogarse en la escena donde un alien los perseguia en
un escenario inundado. Gracias a la insistencia del director, Jean-Pierre Jeunet, nos que-
damos con el mejor personaje. Ciertamente es una pena no haber disfrutado del antiguo
esplendor de Riply, y todo porque la mezcla entre humano y alien defraudé a mas de uno.

Aunque Jeunet logré una estética muy cuidada no enganché con una Reina que a
punto estuvo de no aparecer ya que en la pre-produccidén no encontraban el disefio. Ade-
mas, para lo poco que lo hace resulta bastante triste ver como es despachada en un ins-
tante por aquel poco atrayente nuevo hibrido. En definitiva: mucha estética y poco
enganche.

Una curiosidad, el tiro que Weaver acierta en la sala de baloncesto no esta tru-
cado. Tras practicar un tiempo el director le dio tres tomas y encesto a la primera.

En definitiva, recomiendo dos cosas para disfrutar de la saga:

1. Las versiones extendidas, montaje del director y extras que aparecen en Alien
Quatroligy, especialmente para Alien 3.

2. Leer las muchisimas curiosidades que hay sobre las peliculas, merecen la pena.

(1) Ib Melchior amenazé a la Fox con una demanda por plagio de un cuento suyo utilizado para la pelicula “Terrore nello
spazio”

(2) En el numero 155 de la coleccién USA de Uncanny X-Men (1982) aparece unas criaturas inspiradas en el alien conoci-
das como “El Nido”, una organizacion social en colmena.

(3) Sigourney Weaver exigia demasiado dinero y propusieron al director un guion sin ella, el cual se negé.
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