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€OITORIAL

Tienes en tus manos una revista muy especial.
Tratamos un espectro muy amplio, que se extien-
de desde los juegos de rol a las aventuras para
ordenador. Desde los juegos interactivos a la
literatura fantdstica y desde el cémic al cine.

Este es un primer numero casi diria experimen-
tal. A sabiendas de la repercusion que tendrd,
habrd una continuidad, y no otra de las muchas
salidas en falso de otros proyectos.

Creo gue serd conveniente que te cuente lo que
vas a encontrar en las siguientes pdginas, y tam-
bién algo de nuestra historia. Originalmente, éra-
mos un club de aficionadlos a las aventuras de texto
por ordenador, y formamos un club que quizds
muchos conozcais, el CAAD. Con los arios, abri-
mos el abanico de temas tratados, hasta alcanzar lo
que hoy puedes leer. Nos ha costado seis ailos
llegar hasta aqui. Sabemos que te gustard.

Hemos podido comprobar que, habitualmen-
te. los fanzines siempre tratan un tema muy con-
creto con gran extension y profundidad, pero
hasta ahora, no habia una publicacion que hiciese
lo contrario, es decir, tratar mdltiples temas. sin
profundizar especialmente en ninguno. El motivo
de ello es llamar la atencion de todos los posibles
lectores. Sea cual sea el tema que te atrae, en las
siguientes pdginas te vas a poder iniciar en otros
muchos. sin tener que recurrir a otra publicacion
donde practicamente no podrds ponerte al nivel y
ritmo que llevan.

También debo decirte que UTOPIA se amolda-
rd a los gustos de sus lectores. Leeremos los
cuestionarios, cartas y sugerencias que nos lle-
guen. y en base a todo ello. iremos moldeando
UTOPIA al gusto de la mayoria. De ti depende que
UTOPIA sea un poco nds de tu agrado. Basta con
que nos des tu parecer sobre ella; qué te gusta, qué
eliminarias, qué anadirias, qué ampliarias o qué
reducirias. En & estd.

Por Alfonso J. Pérez Martinez ........ 6 _
Bien, creo que ya te he robado Dastante tiem-
Hola HAL
) PO. y espero que estés deseoso de empezar a leer
Por Dimns Caparros aasasssssessses 3 Jos articulos de este UTOPIA 0. Esperamos since-
o ramente conectar contigo.
Vox ?\gﬁ;\ POPLLI Saludos d...
El Fenémeno " Jucgo de ROL" Ju.an J. Muiioz f’afcé
Por Jorge de Ory Murga.................. 8 Director de UTOPIA
_/ \

~
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SILDAVIA Juegos por Correo
AREA XXI Juegos Interactivos

SILDAVIA nacié en 1988 con el reto de crear Juegos por Correo totalmente
espanoles. Hoy en dia este objetivo se ha hecho realidad. VIRUS y LIBERTAD o
MUERTE son juegos que llevan varios anos de funcionamiento y en los que han
participado cientos de jugadores procesando miles de turnos de juego.

SILDAVIA, JUEGOS POR CORREO

Para participar en un Juego por Correo no
necesitas tenerordenador, solamente un lipizy un
poco de imaginacion, Un Juego por Correo es
como una enorme partida de Rol, se comparte al
mismo tiempo con docenas de jugadores como td,
se desarrolla en grandes escenarios y en ellos
dispones de una variada gama de acciones (cosas
que puedes hacer).

Como esimposible reunir a tantos jugadores en
un mismo lugar, se usa el correo postal para
mantener la comunicacion con nuestra central,

profesionalizacion definitiva de la compaiiia.

El cambio mis trascendental va a ser la diver-
sificacion de los sistemas de juego. Con AREA
XXl desaparecen los Juegos por Correo y nacen
los Juegos Interactivos: por correo postal, por
teléfono, por fax, y por modem; tu eliges el siste-
ma, desde el tradicional hasta el mas moderno.
Apostamos por las nuevas tecnologias que nos
permiten una comunicacion instantanea, perosin
olvidarnos de los que todavia no tienen acceso a
ella.

VIRUS y LIBERTAD o MUERTE vanaver
como sus personalizadas

desde donde un Game Mas-
ter (director de juego) te
envia la informacion que
necesitas sobre ¢l mundo
imaginario en el que te en-
cuentres y las cosas que
puedes hacer. A partir de

... Apostamos por las nuevas
tecnologias que nos permitenuna
comunicacion instantdnea, pero
sin olvidarnos de los que todavia
no tienen acceso a élla. ...

Hojas de Resultados (los
reportes que recibes des-
de AREA XXI)se impri-
men en calidad liser y a
color. VIRUS se ha po-
tenciado con la inclusion
de un sistema de

esta informacion recibida
decides qué es lo que vas a hacer, lo transformas
en acciones concretas, y usando el correo postal,
nos envias tus decisiones y recibirds posterior-
mente los resultados de tus andanzas e informa-
cion para el siguiente turno.

EnunJuego por Correoces posible enfrentarse
oaliarse con el resto de jugadores, puedes incluso
mantener comunicaciones personales con ellos
paratrazar planes, intercambiar objetos/informa-
cion, provocar, etc. Ademds de los personajes
controlados por los jugadores, existen los PNJ
(Personajes No Jugadores) que son controlados
por el ordenador central, y a los que también
deberis tener en cuenta.

AREA XXI, JUEGOS

INTERACTIVOS
Ein el mes de octubre SILDAVIA se transfor-
maen AREA XXI. Este cambio vaasuponer una
progresion hacia una nueva imagen mas tecnolo-
gicay corporativa, unida a un mayoracercamien-
to al jugador con el objetivo de conseguir la,

mensajeria interna y LIBERTAD o MUERTE
arrancara con su primera partida oficial totalmen-
te perfeccionado, con la ventaja de que ambos van
a conservar sus precios actuales.

El1(96) 24143 59 es el nimero de teléfono de
nuestra BBS informatica que entra en funciona-
miento las 24 horas del dia desde octubre. Si
dispones de un sencillo ordenador con un modem
telefonicote ofrecemos la posibilidad de enviar tus
turnos de juego en un segundo, intercambiar cual-
quier tipo de informacion con nosotros o con los
demis usuarios, disponer en un momento de pro-
gramas de apoyoa los juegos, participar en confe-
rencias sobre las diferentes partidas que se en-
cuentren cn marcha e incluso en laelaboracion de
nuevos proyeclos.

El compromiso principal de AREA XXl es la
creacion y la evolucion, por eso estamos ya traba-
jando en el diseiio de un nuevo reto: un Juego
Interactivoque aprovechari al maximo las tecno-
logias recién incorporadas. Sobre un mapa de
distintas decenas de miles de casillas se esta
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alzando un mundo enteroconsu
propiaclimatologia, civilizacio-
nes, historia, etc., en el que no
podris jugar, si no vivir una
gran epopeya desde la pantalla
de tu ordenador compartiendo
aventuras junto con cientos de
jugadores.

VIRUS, EL MUNDO
SUBMICROSCOPICO

I<n VIRUS, la accion no se
desarrolla en las inmensidades
delespacio, nien los campos de
batalla, tampoco cn los subur-
bios de una gran metrépoli, ni

siquiera en una mansion som-
bria 0 en su lobrego desvan.
VIRUS te lleva a un microsco-
pico mundo, en el que eres un
virus intentando reproducirte sin
cesar hastacontaminar lamayor
parte posible del tejido celular
de unorganismo, Serd una lucha
sincuartel donde séloimporta la
supervivencia y el poder.

T'U MISION: Reproducirte

sin cesar hasta dominar el me- |

dio. TUS ALIADOS: Dificiles
de encontrar en un mundo tan
hostil. TUS ENEMIGOS: Otros
virus que intentan invadir tus
dominios. TUS PEORES ENE-
MIGOS: 1as poderosas defen-
sas del organismo.
CARACTERISTICAS:
-Juegoestratégicoenun mun-
dode simulacion. -26 jugadores
¢ infinidad de PNJs de 2 tipos. -
798 localidades y 10 comandos

de accion. -Objetivo: caplurar
100 ¢élulas del tejido.

LIBERTADO
MUERTE, EN EL
ESPACIO NADIE OIRA
TUS GRITOS

Desciende sobre el asteroide
Atropos, controla un equipo de
combate de altatecnologia (tec-
nologia del siglo LXXIV), in-
vestiga multitud de elementos,
interacciona con aliados y cne-
migos, y sobreviveaéstos y ante
los demis seres que lo habitan.
Pero recuerda que solo hay dos
opciones: LIBERTAD o
MUERTE.

Ll Personaje: Elige el nom-
bre de tu Guerrero seleccionado
entre miles para el combate. El

Estado del Guerrero: Por me-

dio de los indicadores de Resis-
tencia, Salud Mental, Moral,
Suerte y Experiencia conocesen
todo momento tu estado fisico-
psiquicoy tuavance enel juego.
Ll traje de combate: Constitui-
do por una armadura bajo la
cual se alojan los sistemas elec-
tronicos ue te mantienen con
vida y te ofrecen entre ofras co-
sas: aulopropulsion, comunica-
cion, vision infrarroja, ete. To-
dos estos elementos no son de
decoracion, jlos controlas direc-
tamente ta! El Saiélite: Sobre
cada Guerrero Orbita un satélite
espia que le ofrece en todo mo-
mento informacion. Las armas:
Avanzados Sables dc Luz y Pis-
tolas Laser, a parte del moderno
Lanzacohetes capaz de ser car-
gado condiferentes tipos de pro-
yectiles como Rompedoras, Le-
tales, Bombas de Tiempo y Per-
foradoras. Por si fueran pocas,
durante el juego encontraris
nuevas y mas potentes armas y
proyectiles. Los objetos: Mis
de 1.300 de varias docenas de
tipos repartidos porel asteroide,

muchos de los cuales te seran
desconocidos y tendrds que des-
cubrir sus utilidades: preparate
paramuchas sorpresas... LasAc-
ciones: Desde hacer tineles bajo
tierra, desplazamientos, mani-
pulacion de objetos, robar, es-
piar, vigilar, obtencion de infor-
mes, hablar, luchar, etc., etc.,
hasta potentisimas acciones para
descubrir... Los PNJ's: Perso-
najes No Jugadores controlados
por ordenador con capacidad
para ayudarte, cogerte mania,
recibir ordencs tuyas e incluso
conversar con algunos de ellos
reaccionando alo que les digas.
Boletines: Encadaturnode jue-
goa parte de completa informa-
cion sobre el desarrollo de tu
aventura, encontrards un suple-
mento con la clasificacion ac-
tualizada del juego, una seccion
de comunicados escritos por to-
dos los Guerreros y otras seccio-
nes escritas por los mismos ju-
gadores y el propio Game Mas-
ter. ;
CARACTERISTICAS:
-Juego de aventura-estrate-
giade ciencia-ficcion. -70 juga-
doresy 29 PNJ’sde 6 tipos. -400)
localidades y 20 comandos de
accion. -Objetivo: ser el dltimo
superviviente enel combate.,

(JUEGAS CON
NOSOTROS?

Actualmente se encuentran
abiertas las inscripciones para
la Partida n®6 de VIRUS y lan®
| de LIBERTAD o MUERTE.
No te lo pienses mas, te ofrece-
mos una oferta especial en el
lanzamiento de AREA XXI.
Pontc en contacto con nosotros y
recibirds informacion detallada
gratuitamente.

AREA XXI
Nou del Convent 43, 5°
46680 ALGEMESI (Valéncia)
Tel.[Fax: (96) 248 31 63
BBS: (96) 241 43 59
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LITERATURA FANTASTICA

En esta seccidn, bajo el titulo de literatura fantastica, trataremos de
acercaros los libros mas representativos o actuales de este género

sin olvidar a la novela de terror.

Actualmente, la literatura fantdstica ha
experimentado un notable impulso gracias a
los jucgosde rol. Practicamente no hay juego
de rol que no base su universo en alguna
novela, o incluso algunos juegos que han
dado lugar a sagas de libros (como
Dragonlance, Sol Oscuro, Ravenloft...). De
este modo se ha revitalizado el género fantas-
tico, olvidado y despreciado desde hacia
mucho ticmpo cn nuestro pafs. Algunos in-
cluso llegaron a escribir entre comillas «l/ite-
ratura» fantdstica, burldndose de lo que con-
sideraban un subgénero de la novela. Recor-
demos alo largo de la histo-

simo y emocionante, asi como no, suamplio
despliegue de imaginacion en su universo de

ria la critica mordaz de
Cervantes a los libros de
caballerias en Don Quijote.
Sin embargo, ¢l famoso
J.R.R. Tolkien,ayudé alim-
piarlaimagende las novelas
de fantasia, con ¢l inolvida-
ble Seror de los Anillos, que
sindudapuso laprimera pie-
dradelafantasiaactual. Qué |-

Actualmente, la literatu-
ra fantdstica ha experimen-
tado un notable impulso
gracias a los juegos de rol.
Practicamente no hay jue-
go de rol que no base su
universo en alguna novela

fabricacion propia, hacen de
¢l la columna vertebral de
este tipo de literatura en la
actualidad. Pero grave equi-
vocacion es creer que el res-
to de novelas del género,
que se venden en la actuali-
dad, no son més que copias
pseudo-tolkianas. Cada no-
velacsun mundo de ambien-
tes y personajes diferentes,

podriamos decir de esta no-

vela que no se haya dicho ya. Su técnica
miniaturista cn la descripcion, su estilo vivi-

casi podemos afirmar que el
parecido es semejante a dos novelas policia-
cas, la diferencia entre Sherlock Holmes o
Hércules Poirot. Sin embargo la caracteris-
tica mas detestable de las novelas actuales es
el abuso aeditar libros y libros para continuar
las epopeyas de nuestros personajes. Ese es
el caso de Dragonlance, una saga intermina-
ble, cuya tinica curiosidad es la de tratar de
descubrir en qué color plasmaran la portada.
Pero desgraciadamente no es un caso tnico.
Meatreveriaaafirmar que casi latotalidad de
novelas fantasticas continian en una trilogia,
pentalogia o saga. ;Qué mucve a los autores
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a continuar su obra, el afan de lucro o ¢l
interés en prolongar la vida de sus héroes?.
En ¢l caso de TSR, dueno de los derechos de
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las sagas de sus juegosde rol, (Dragonlance,
Sol Oscuro, Reinos Olvidados, Ravenloft,
AD&D...), la primeropcidn parece la correc-
ta. Aunque posiblemente, en el caso concreto
de Dragonlance, si los derechos hubicran
sido de Margaret Weiss 'y Trazy Hickman
(iniciadores de la saga) no se habria continua-
do la saga. Tampoco nos dejaremos en ¢l
tintero a otros maestros del género, cuyas
novelas analizaremos entre estas paginas,
como Philip José Farmer, Robert Zelazny u
Orson Scott Card, y otros no tan conocidos
como David Eddings o Louise Cooper.

No hay que olvidar la novela de terror,
importante baluarte de la literatura fantésti-
ca. En la novela de terror actual hay un autor

que sobresale, Stephen King. Autor de tantos
y tantos éxitos, muchos de ellos llevados al
cine, como Christine, Il Resplandor, Ce-

menterio de Animales, La Mitad Oscura...
King hadescendido alosinficrnos paratraer-
nos nucstros temores mas humanos (el temor
a la oscuridad, a lamuerte...) combinados cn
una prosa de gran recalismo y claridad de
conceptos. Pero laépoca gloriosade King ha
quedado atrés. Lejos de sus mejores novelas
(It, Apocalipsis, Carrie, El Misterio de
Salem’s Lot...) King ha caido en una crisis
imaginativaenlaque parece obligado arepe-
tir y buscar sus ¢xitos pasados. Buena mues-
tra de ello, son sus mds recientes novelas, £/
Juegode Gerald o Dolores Clairborne... Sin
embargo, sigue siendo ¢l autor més leido,

con mas de 40 millones de novelas vendidas.

Algunas lenguas maliciosas han llegado a
proclamar que cn ¢l mundo de la literatura,
estd la gente que lee, la que no lee y la gente
que lcc a Stephen King. Otro autor de gran
auge s Dean R. Kootz, con un gran nimero
de novclas asus espaldas. El problemade los
libros de Kootz reside en que antes de empe-
zarlas yaconocesel final. Los finales trdgicos
no estan hechos para Kootz. Acusa, también,
cierta reiteracion en sus argumentos. Otra
escritora de notable fama cs Anna Rice que
cuenta, por ahora, con un conjunto de nove-
las dc gran interés, como Confesiones de un
Vampiro, L.a Momia o La Hora de las Bru-
jas. Por Gltimo resaltar a los grandes maces-
tros del géncro de terror, Edgar Allan Poe o
H.P.Lovecraft cuyas novelas ain hoy dia
siguen perdurando.

Por ALFONSO JESUS PEREZ MARTINEZ
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El Fendmeno «Juego de Rol»

De entre las actividades ludicas a las que se refiere este fancine,
una de las mas populares y difundidas es la del Juego de Rol. No
hace falta ir muy lejos para comprobar la veracidad de la anterior
afirmacion;...

.. asi, si alguno puede
pasearsc por ¢l patio de
algan colegio en la hora
delrecreo podrd ver como
algunos grupos de ninos

también omniprescnte en
las reuniones de amigos,
enlasexcursiones... Real-
mcnte nos encontramos
ante algo mds que un sim-

prefiereninvertir
€S0S momentos
de ocio en csce-
narios de
«RuneQuest» o
«StarWars»,
micntras  sus
companeros sc
dedican a jugar
al futboloaotros
mcnesteres mas
tradicionales;

Jqué es un
JuegodeRol?En
esencia, lo po-
driamos definir
como un juego
en el que los par-
ticipantes deben
representar un
papel (un rol) di-
ferente del que
desemperian co-
tidianamente.

ple juego de
mesa; hoy por
hoy, podriamos
dccirquesctra-
ta de un feno-
meno social.
(A qué se
debe lanotorie-
dad del Juego
deRol? ;Como
ha conseguido
un divertimen-

pero no solo los

to, tan minori-

mas pequenos juegan al
Rol, no resulta tampoco
extrano ver como los uni-
versitarios, en las faculta-
des, también se divierten
machacandosc entresicon
juegoscomo «Rifi» o «Pa-
ranoia», o investigando
insondables sccretos en
«Lallamadade Cthulhu»,
llegando incluso a crear
clubcs de rol, como
Grebas, en la facultad de
Biologicas, o Mikropunto,
en Psicologia. Y fuera de
estos ambicntes académi-
cos, cl Juego de Rol cs

tario en principio, llegar a
captar tantos adep-
tos en grupos de
edad tan dispares?
Para responder a
estos planteamien-
tos, quiza dcbhamos
ahondar en una
cuestion mas basi-
ca: ;jqué es un Juego de
Rol? En esencia, lo po-
driamos definir como un
juego en el que los partici-
pantes deben representar
un papel (unrol) diferente
del que desempenan coti-
dianamente. Si nos fija-

mos, no difierc mucho de

jucgos muy anteriores ala

aparicion del
«Dungeons&Dragons»;
observad a los ninos de
mads temprana edad mien-
tras se entreticnen: jacaso
no jucgan a ser valerosos
principes enfrentados ate-
rribles peligros?, ;no jue-
gan a ser policias y ladro-
ncs? En esencia, lo que
hacen es descmpenar un
papel, es decir, estan prac-
ticando un Juego de Rol.
Los pedagogos y psicélo-
gos explican cstas con-
ductas en base a una su-
pucsta preparacion para

la vida adulta: los nifos
imitan lo que ven hacer a
sus mayores, y dec esta
forma se entrenan para
cuando ellos deban hacer
€so mismo en un futuro.
Seacllocierto o no, lo que
resulta indudable ¢s que
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sc divierten mucho.
Perosalgamos porunos
momentos de lo que es la
mcra actividad ludica; ;no
existe una representacion
de roles cn diversas situa-

ciones humanas? Pense-
mos ¢n los actores, en el
histrion de la Grecia cla-
sica; pensemos en las téc-
nicas de role-playing, uti-
lizadas cn la ensenanza o
cn algunas terapias psico-
logicasy psicoanaliticas...
Como losanteriores, mul-
tiplcs cjemplos muestran
quecl Juegode Roles, en
cualquicra de sus vertien-
tcs, algo presente en nues-
tra vida normal.
Volvamosa centrarnos
cn ¢l Juego de Rol tal y
como lo conocemos hoy;
quizas, lo que lo diferen-
cia de otras manifestacio-
nes del mismo sea su Sis-
tematizacion: los ninos

jucgan a policias y ladro-

nes con unas reglas muy
bésicas, y con una gran
simplicidad de objetivos.

Enclactual Juegode Rol,
hay una reglamentacion
muy detallada (demasia-
do, cn ocasioncs) y una
gran varicdad dc posibi-
lidades a la hora dc crear
el papel que se va a des-
empenar y el escenario
(con sus objeti-

y ¢como lo representa.
Hay un segundo ele-
mento que, a mi juicio,
hace dcl Juego de Rol
algo tan apasionantc: la
CREATIVIDAD; hoy
proliferan consolas de vi-.
deo-jucgos, ordenadores,
ctc; en ellos,

vos, su desarro-
llo, sus obstacu-
los) que se va a
representar. En
consccucncia, el

....QuUE es,
pues, lo realmen-
te atractivo, lo
que hace tan

viene  todo
dado: el perso-
naje, el objeti-
vo, los encmi-
gos, ¢l escena-

: adictivo el Juego| © 3

jugador llega a | 4o Rol? La EVA-| TO-- el jugador
crear un verda- SION. el ESCA- sc.llmlta a ma-
dero alter-cgo, | prspro0 . /a| nejarunapalan-
una nucva per- CREATIVIDAD ca. Es un papel
sonalidad con la totalmente pasi-

que puede afrontar situa-
ciones inimaginablces en
su vida normal. ;Qué¢ es,
pues. lo realmentc atrac-
tivo, lo que hace tan adic-
tivo el Juego de Rol? La
EVASION, el ESCAPIS-
MO. En esta forma dc
vida actual, tan misera-
ble y materialista, rcsulta
muy reconfortante poder
adoptar valores diferen-
tes a los que la socicdad
impone, y poder actuar,
aunquc sea de manerafic-
ticia, como siempre s¢ ha
descado. No en vano, a
menudoseafirmaqueuna
de las mejores formas de
conocer ¢cOmo es real-
mente una persona €s
viecndo como se desen-
vuclve cn un Juego de
Rol, qué personaje clige

vo. En ¢l Juego de Rol,
los participantes, jugado-
res y master, estan crean-
douna historia, escribicn-
do una novela cuyo final
sOlodependedeellos. Re-
presentan su papel de for-
ma activa: ahi radica el
cncanto del Rol: el juga-
dor sc identifica con su
personaje, actia y piensa
como él, y esde esa mane-
ra como sc enfrenta a las
situaciones que s¢ plan-
tcen.

Creatividad y evasion.
Dosclementosdificilesde
cncontrar cn la sociedad
actual, pero imprescindi-
bles para vivir en ella de
forma mas llevadera.

Por Jorge de Ory Murga.
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AVENTURAS GRAFICAS

¢ Quién no ha oido hablar de las aventuras graficas? En este
primer numero dedicamos nuestro articulo a este fascinante mun-
do, desvelando todos los secretos del género mas famoso de

aventuras para ordenador.

A principios delos anos ochenta comenza-
ronaextenderse por todo el mundo los ordenado-
res personales. Al principio sus posibilidades
graficas y sonoras eran muy limitadas (Spec-
trum, Commodore) pero mas tarde surgio el PC
y con €l se amplid el campo de posibilidades. El
hechoes que desde el principio losaventureros se
dieron cuenta del potencial que los ordenadores
tenian para ¢l mundo de la aventura, y asi de la
mano de los primeros ordenadores vinieron las
primeras aventuras para ordenador.

Desde las primitivas aventuras conversa-
cionales hasta los actuales juegos de rol que son
casipeliculas interactivas, muchos tipos de aven-
turas han pasado por nuestras pantallas, pero
hay un géneroque surgio conlos primeros PCs y
que hoy en diase mantiene en plenoesplendorsin
haber cambiado su esencia, pero eso si, aprove-
chando todos los avances técnicos de las moder-
nas maquinas. Se trata de las aventuras graficas.

¢ Qué son?

Una aventura grifica tipica presenta dos
zonas en la pantalla: la principal es la ventana de
juego, que ocupa la mayor parte de la pantalla o
incluso la pantalla completa. En ella se desarro-
Ila la accion. La otra zona puede estar siempre
presente o bien accederse a ella a través de un
ment desplegable. Enellaencontramos una serie
de comandos tipicos de las aventuras (coger,
mirar, hablar, empujar,...) y el inventario, donde
vemos los objetos que hemos recogido hasta el
momento.

Asi, si seleccionamos «coger» y a conti-
nuacion senalamos un objeto de la ventana de
juego, el protagonista se movera hacia él y lo
cogera, pasando ¢ste a nuestro inventario. No
estd permitido dejar objetos, ya que los gréficos
se estropearian si fuéramos dejando objetos en
cualquier lugar.

Algunas aventuras graficas incorporan
pasajes de estilo arcade para romper la monoto-

nia. pero siempre de manera secundaria y mu-
chas veces opcional. Es decir, juegos como el
genial «cAlone in the Dark» o «Elvira» nosonde
ningtin modo aventuras graficas.

!
{
L
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Los origenes de la aventura
gréafica
[Las primeras aventuras para ordenador
carecian totalmente de graficos; las descripcio-
nes de cada localidad se hacian en forma de texto,
y admitian una entrada de dos palabras («go
east», etc.). Quiza la primera de todas, y por
tanto, la abuela de todas las aventuras fuera
«Colossal Cave», que se escribié en un ordena-

~ dormainframe (de oficina), es decir, antes inclu-

sodel nacimientode los ordenadores personales.
Se desarrollaba en un laberinto subterraneo e
influyd tanto en posteriores aventuras que quiza
por ello la mayoria de ellas se desarrollaban
también en cuevas y mazmorras.

Pero para seguirle la pista a la aventura
grafica tenemos que saltar a mediados de los
ochenta; nace el PC y con él nace una compania
de juegos que se especializd en aventuras para
ordenador. Surgen asi titulos cldsicos como
«Suspect», «Lurking Horror», «Leather
Godesses», «Hitchiker’s Guide to the Galaxy» y
sobre todo la famosisima trilogia de Zork. En
aquellos tiempos Infocom era la reina de la
aventura, pero no tardo en aparcecer la tarjeta de
video CGA, y con clla se abrio el campo de las
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posibilidades graficas. Infocom no suposubiral
tren de progreso y aunque no desaparecio fue
cayendo poco a poco en el olvido. Sin embargo
quedan ain hoy muchos aficionados incondicio-
nales de las viejas aventuras de Infocom, y para
ellos adelantamos dos interesantes noticias: pri-
mero, que se vende en Inglaterra y EE.UU. una
recopilacion de estas viejas aventuras; se llama
«Lost Treasures of Infocom», cuesta unas 6000

cionales, que son el eslabon més cercano a las
aventuras graficas. Incluyen los King's Quest
(11-1V), Space Quest (I-111) y Police Quest (I-11),
ademds de las primeras aventuras de Larry.
Estas aventuras, que explotan las posibi-
lidades de la nueva tarjeta grafica EGA de 16
colores, utilizan un sistema llamado CLJ
(Command Line Interface). Consistia en una
linea de comandos donde el jugador escribia su

PTA. e incluye, por supuesto,
latrilogiade Zork. Y segundo,
que hasalidoalaventa «Return
1o Zork», un juego que aprove-
chaal miximo lamoderna tec-
nologia multimedia (CD-
ROM, voces e iméigenes digi-
talizadas enSVGA, etc.) y que
pretende serelrenacimiento de
esta compaiiia.

Pero volvamos con
nuestra historia. La primera
aventura que incluy6 gréficos

...Una aventuragréfica
tipica presenta dos zo-
nas en la pantalla: la prin-
cipal es la ventana de jue-
80, que ocupa la mayor
parte de la pantalla o in-
cluso la pantalla comple-
ta. En ella se desarrolla la
accion. La otra zona pue-
de estar siempre presen-

accion como en las aventuras
conversacionales, peroenvezde
serrespondidoconunmensajeel

jugador veia su accion realizada

por el protagonista en la panta-
lla.

Este sistemasupusotodauna
revolucion y no tardé mucho en
desembocar en las auténticas
aventuras grificas. Desgracia-
damente ello supuso su desapari-
cion, y digo desgraciadamente
porque muchos preferirfamos atin

fue «Mistery House», de | teobienaccederseaella| hoy teclear las rdenes a tener
Roberta Williams (la funda- | g través de un mend des-| que elegirlas de un meni de ac-
dorade Sierra On-Line). Eran plegable... ciones necesariamente limitadas.

estiticos y dibujados a base de

Sinembargo el CLI quedd total-

lineas. Mis tarde ella misma

cred «King's Quest I», que nosolo fue la primera
aventura con graficos animados (atin en CGA)
sinoque fue el inicio de una larga serie de Quests
que ha llegado hasta nuestros dias.

Iil siguiente paso hacia laaventura grafica
lo dio Melbourne House con la creacion de una
aventura historica, quiza la mas famosa hasta
ahora; «The Hobbit», basada en la no menos
famosa novela de Tolkien. Baste decir para dar
idea de suimportancia que ain hoy hay circulos
de aficionados que se dedican a buscar fallos y
trucos de ella. Esta aventura introdujo laidea de
hacer un grifico para cada localidad, y supuso el
inicio de un género que tuvo y ain tiene su auge
en los ordenadores de ocho bits, y que podemos
considerar un pariente cercano a la aventura
grafica: se trata de las aventuras conversaciona-
les, pero ésta es otra historia y ha de ser contada
en ofra ocasion.

Mientras tanto, en Sierra On-Line Roberta
Williams desarrollaba un sistema que trataba de
reducir el nimero de comandos y dar prioridad
absoluta a los graficos. Asi a finales de los
ochenta surgen sus aventuras grafico-conversa-

mente abandonado.

Primeras aventuras graficas:

nace Lucasfilm

A pesar del gran avance que supusieron
las aventuras grifico-conversacionales de Sie-
rra On-Line, la primera aventura grifica fue
creada por Lucasfilm, compaiiia que mas tarde
se convertiriaen lareinadel género. Esta primera
aventura fue «Zak McKracken and the Alien
Mindbenders». Introducia la novedad de susti-
tuir la linea de comandos de Sierra por un mend
de catorce comandos situado en la parte de abajo
de la pantalla, eliminando asi la necesidad de
teclear y convirtiéndose en la primera aventura
grafica de la Historia.

«Zak McKracken» es una disparatada
aventura en la que unos extraterrestres se han
apoderado de la compaiiia de teléfonos y estan
haciendo que la gente se vuelva estipida; ta eres
un reportero que debe solucionarlo. Los grificos
son de 16 colores, y se introducen también por
primera vez las escenas animadas sobre las que
el jugador no tiene control. A pesar de ser una
buena aventura hoy dia los grificos se ven ridi-
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culos y solo puede tener interés para los coleccio-
nistas o los incondicionales de Lucasfilm.
Satisfechos conel resultado, en Lucasfilm
decidieron crear un parser para aventuras grafi-
cas, para poder asi centrarse en los graficos y
guion de cada juego sin necesidad de repetir la
programacion del sistema de juego. Este parser
recibio el nombre de SCUMM (Script Creation
Unit for Maniac Mansion) y como su nombre
indica vino acompainado de una nueva aventura
grafica, «Maniac Mansion», que también en
tono humoristico trata de un cientifico loco que
ha secuestrado en su mansion a la chica del
protagonista, Dave. Es una aventura muy pare-
cidaala anterior que presenta como tinica nove-
dad el manejo de tres personajes distintos (Dave
y dos amigos suyos) que colaboran para liberar
a Sally. Ademas, puedes elegir a tus dos amigos
de entre ocho posibles con sus propias faculta-
des, y segun los que eliges deberas solucionar
distintos problemas para llegar a un anico final.
Encualquier casolos graficos siguensien-
do muy pobres y la aventura en si tampoco es
ninguna maravilla, por lo que la principal nove-
dad de «Maniac Mansion» es el SCUMM, siste-
ma que Lucasfilm atin no ha abandonado.
Hasta entonces este tipo de juegos habia

rincel

linterna encendida
iy disty P1awv

tenido poca repercusion, y por supuesto no habia
llegado ninguno de ellos a Espaia. Sinembargo
en 1989, Lucasfilm lanzd su tercera aventura
grafica, que lue todo un bombazo e hizo que el
mundo del software de entretenimiento volviera
la cabeza al nuevo tipo de juegos que se abria
paso de forma ya imparable. Se trataba de «/n-
dianaJones and the Last Crusade»; respaldado
porlafamosa pelicula y derrochando calidad por
los cuatro costados se convirtié instantineamen-
te en un clisico y en un modelo que muchas
companias de juegos no tardaron en tratar de
imitar. De esta forma la aventura grafica se

convirtio en el juego de moda, y desde entonces
hasta ahora no ha perdido un édpice de su popu-
laridad.

Principales aventuras graficas

Como ya habréis podido comprobar, las
dos compaiias pioneras en el mundo de laaven-
tura gréfica fueron Sierra On-Line y Lucasfilm,
y también son las que actualmente dominan el
mercado, por lo que a la hora de repasar las
aventuras graficas existentes en el mercado me-
recen ser tratadas aparte.

SIERRA ON-LINE

Yahemos comentado que Sierra On-Line,
particularmente Roberta Williams, creé las aven-
turas grafico-conversacionales, perotras el éxito
de «Indiana Jones», Sierra decidié crear un
nuevo sistema que eliminara también la necesi-
dad de teclear. Este sistema fue el SCI (Sierra
Control Interfuce) y también se ha mantenido
hasta nuestros dias. La principal diferencia con
el SCUMM de Lucasfilm es que lapantalla entera
estddedicadaala ventanade juego, y el ment de
comandos, que incluye unaopcion de inventario,
aparece en la linea superior al apuntar alli con el
raton. Ademas, simplemente con pulsar el boton
derecho del raton el cursor va cambiando de
forma rotando entre las distintas opciones del
ment.

Elmayorinconveniente delsistema SCl es
el reducidisimo nimero de comandos disponible,
(ue se compensa con el «viejo truco» de incluir
los comandos «usar» y «accionar», el primero
paralos objetos del inventario y el segundo para
los que aparecen en el decorado, que en realidad
sirven para resolver todos los problemas. Esto
limita mucho la jugabilidad de las aventuras, y
hace que muchos problemas se puedan resolver
a lo bestia, usando todos nuestros objetos con

todo.

Bive  Pick up
Talk o Push
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Pero el problema de las aventuras de Sie-
rra va mis alld del sistema de control; en todas
sus aventuras ocurre lo mismo: siempre hay
excelentes grificos, buenas animaciones, buenas
musicas, buenos efectos sonoros, pero siempre
notas que falta algo, que el juego no termina de
cuajar. Faltan didlogos, que nunca nos cansare-
mos de repetir que son el alma de las aventuras,
falta una melodia principal, falta un desarrollo
del guion que defina mejor la personalidad del
protagonista y nos ayude aidentificarnos con €l
Y falta, porsupuesto, imaginacion para concebir
historias tan maravillosas como la de «Loom» o
«Monkey Island» y derechos de adaptacion de
peliculas como las de «/ndiana Jones».

LLas Gnicas aventuras de Sierra publica-

das hasta ahoraen Espana son «King's Quest V»,
«Space Quest 1V» y «Leisure Suit Larry», aun-
que ya estin a la venta en el extranjero las
continuaciones de todas ellas. Vamos a detener-
nos un poco en ellas, y por altimo vamos a
comenlar una aventura grafica que atin no ha
legadoa Espaia pero merece un comentario por
ser la mejor de Sierra:

King's Quest V

Iista fue la primera aventura que utilizd el
SCI, y también fue la primera aventura grifica
que utilizd los 256 colores de la tarjeta grafica
VGA. con maravillosos grificos digitalizados.
Encllaclrey Graham de Daventry debe rescatar
su familia y su castillo de las garras del brujo
Mordac.

Conestaaventura Sierra iniciosu particu-
lar lucha con Lucasfilm por el dominio del mer-
cadode laaventura, y fue ciertamente un comien-
zo prometedor, porque los graficos a toda panta-
lla gozaban de un asombroso colorido y creaban
una atmosfera francamente atrayente. Fallaban
todos los aspectos que hemos comentado ante-
riormente, pero confidbamos en que Sierra los
arreglaria en futuras producciones. Lamentable-

mente no fue asi, pero con todo, merece la pena
verla.

Space Quest IV
A muchos os sonard el nombre de Roger
Wilco, el héroe de esta saga que se desarrolla,
siempre de forma humoristica, en el futuro. En
esta ocasion viajamos a través del tiempo para
rescatar a nuestro futuro hijo de las garras del
archivillano, pasando mientras tanto por episo-
dios pasados y futuros de los Space Quests.
Los graficos son tan buenos como los del
«King's Quest V», aunque siempre es mas agra-
dable ver bosques encantados que ciudades futu-
ristas, y las animaciones mejoran bastante, asi
como los efectos de sonido, que utilizan por
primera vez la tarjeta de sonido Soundblaster.
Porlodemis, sus fallos siguen siendo los mismos
que los del «King's Quest V», aunque los proble-
mas estan algo mejor enfocados al sistema SCI.

Leisure Suit Larry

Esta aventura es un «remake» en 256
colores de unaantigua aventura grafico-conver-
sacional de Sierra, que supuso el inicio de una
saga que tiene como protagonistaa Larry Laffer,
un playboy muy particular que busca la chica de
Sus suenos.

Es una aventura muy parecida al «Space
Quest 1V», sobre todo por el guion disparatado y
pretendidamente humoristico. A mi particular-
mente no me acaban de convencer estas aventu-
ras que estdn enfocadas totalmente al humor,
porque creo que no es lo mas adecuado para una
aventura grifica. Una cosa es hacer un guion mas
o menos logico e incluir en €l personajes o gags
que den untoque humoristico, comoocurreen los
«Monkey Island» o incluso en «/ndiana Jones»,
y otra cosa es dedicar la aventura entera a esle
objetivo, rozando el limite entre lo gracioso y lo
absurdo. Pcro, como todo, es cuestion de gustos.
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Laura Bow lI: The Dagger of
Amon Ra

Vamos a finalizar con los juegos de Sierra
On-Line hablando de esta aventura grifica, que
supera con mucho su nivel habitual. Esta prota-
gonizada por otro de los personajes creados por
Sierra, la detective amateur Laura Bow, que va
~alagran ciudad atrabajar comoreporteray se ve
encerrada en un museo e inmiscuida en una
cadena de muertes relacionadas con la misteriosa
daga de Amon Ra.

Este juego incorpora los ingredientes ha-
bituales de las aventuras de Sierra: grificos
digitalizados de gran calidad, buena animacion,
excelentes efectos sonoros y buena musica. Pero
hay varias novedades: primerola inclusionde un
cuadernode notas donde vamos apuntando nues-
tros progresos abriendo asi nuevos temas de
conversacion con los personajes del juego, y
luego un guion extraordinario enel que, comoen
las grandes aventuras, pasamos de una situacion
normal a introducirnos de lleno, poco a poco, en
una cadena de asesinatos. La muasica, al mas
puro estilo «Psicosis», va acompaiando el ha-
llazgo de los cadiveres, culminando en el mo-
mento en que clasesino nos persigue, encapucha-
do, por todo el antiguo museo.

Finalmente para acabar bien el juego ten-
dremos que deducir quién era el misterioso ase-
Sino.

Se trata de unaaventura que por fin puede
competircon las de Lucasfilm por el extraordina-
rio desarrollo de la historia y su orientacion al
didlogo.

LUCASFILM

Ya hemos hablado del éxito que tuvo
«Indiana Jones and the Last Crusade»; pues
bien, desde entonces Lucasfilm ha producido
cinco aventuras mas, y todas ellas han sido
grandes éxitos y han contribuido ha mantener su
imagen como compaiia lider enaventuras gréfi-
cas. Sus aventuras superan a las de Sierra en casi
todos los aspectos: los guiones son excelentes,
los personajes tienen una fuerza y un carisma
tremendos, y siempre hay un tema musical prin-
cipal que identifica la aventura. Ademas todos
los detalles, tanto en el aspecto técnico como en
el guidn estian pulidos a la perfeccion. Vamos a
dar un repaso a sus seis Gltimas aventuras grafi-

Cass:

Indiana Jones and the Last
Crusade
Esta aventura introdujo muchas noveda-
des: los graficos, que aun siendo de dieciséis
colores tienen unaresolucion mis alta que los de

aventuras anteriores y son ademas magnificos; la
musica, que aprovecha por primera vez las tarje-
tas de sonido Adlib y Roland y reproduce estu-
pendamente todos los temas de la pelicula com-
puestos por John Williams: los didlogos, que
utilizan ya el sistema ahora clasicode Lucasfilm
deelegirturespuestaentre dos otres posibles, las
escenas arcade (luchas y laberintos), la presenta-
cion, la secuencia final, las escenas animadas,...
Todo ello respaldado por el guién de la pelicula
adaptado de forma magistralal formatode aven-
tura grafica y en concreto al sistema SCUMM.

Sobran mds comentarios; se trata de un
cldsico imprescindible y de una aventura que
sorprende por el tremendo avance que supone
respecto a Maniac Mansion.

Loom

Estaes unaaventura graficamuy especial,
ya que no usa ni el sistema SCUMM ni ningiin
otrotipo de menu de comandos: todo se controla
con las notas musicales que produce el baston
mdagico de Bobbin Threadbare, el tnico
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supervivente del gremio de los tejedores tras
converlirse el resto de ellos en cisnes.

Los grificos son del mismo estilo del
«IndianaJones», es decir, dieciséis colores muy
bien utilizados; las escenas animadas son exce-

lentes (con mencion especial para la secuencia
final) y la masica, de gran calidad, estd entera-
mente extraidade composiciones de Tchaikovsky.
Aunque la aventura en si pierde bastante debido
alsistema de juego, esta aventura es para muchos
la mejor aventura grifica de la Historia, y yo,
aunque quiza nollegue a tanto, tengo que recono-
cerque ¢s la que mas veces he vuelto a jugaruna
vez acabada.

¢Donde estd, pues, el secreto? Esti en el
guion, que es una maravillosa fantasia de Brian
Moriarty que uno nose cansa de ver. Siempre he
pensado que se trata de un juego que pide a gritos
una pelicula adaptada a él, y la prueba esti en el
tremendo éxito que tuvo a pesar de ser muy
limitada como aventura.

The Secret of Monkey Island

Iin esta aventura hace su primera apari-
cion Guybrush Threepwood, un chicode nombre
impronunciable que quiere ser pirata y que para
ello pasard mil aventuras rodeado de piratas,
barcos fantasmas, monos, canibales, y sobre
todode personajes entraiiables como la goberna-
dora Eleanor o el vendedor Stan, que quedarén

Buybrush THREEPHOOD.

para siempre en la memoria de los aficionados.

Eneste juego Lucasfilm se pasatambién a
los grificos de 256 colores, aunque no estan
digitalizados como los de Sierra sino dibujados
en el ordenador, siendo de cualquier manera de
gran calidad. La masica es excelente, sobre todo
el tema principal, pero la palmase la llevacomo
siempre el guion y el desarrollo del mismo, que
explotaalaperfeccion el tema de los piratas y de
los barcos fantasma.

Es ademas un ejemplo de como una aven-
tura grifica puede tener fino humorsin caerenel
absurdo ni sacrificando para ello el guion, una
aventura que merece la pena ser comprada para
disfrutar al mdximo de sus posibilidades.

Monkey Island 2: Le Chuck’s

Revenge
Casi un ano estuvo Lucasfilm sin dar
sefales de vida; cuando lo hizo fue ya bajo el
nombre de LucasArts, con la continuacion de uno
de sus grandes €xitos e introduciendo grandes
novedades.

Lo més importante es la creacion del sis-
tema iMUSE de adaptacion de la masica a las
circunstancias de la accion, que hace que haya
una musica continua que cambia suavemente
cuando cambiamos de zona o de pantalla. Este
sistema ha sido utilizado desde entonces por
LucasArts, peronunca comoen «Monkey Island
2», debido sobre todo a la gran calidad de las
musicas de este juego. Ademis se incluyen efec-
tos digitalizados de Soundblaster, por lo que en
el aspecto sonoro esta aventura aun no ha sido
superada.

Ademas hay una gran mejora en las ani-
maciones de los personajes, que ahora gesticulan
cuando hablan entre otros mil detalles (como
cfectos de luz y sombras) que contribuyen a
reforzar su personalidad. Entre ellos se encuen-
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tran la gobernadora y Stan, que repiten tras su
exitosa intervencion en la primera parte. Pero
LucasArts no se limita a introducirlos tal como
eran, sino que incluye ligeros cambios en todos
ellos que dan idea del paso del tiempo. Por
ejemplo Guybrushllevaahoratrajede piratay se
hadcjado perilla, mientras que Stan ha pasado de
vender barcos usados a vender atatdes de segun-

da mano.

Los graficos son digitalizados y de gran
calidad, y la aventura en si incluye excelentes
problemas y es bastante larga y dificil.

Indiana Jones and the Fate of
Atlantis

Iista fue una de las aventuras mas espera-
das de LucasArts, ya que fue anunciada nada
menos (ue dos aiios antes de su lanzamiento
definitivo, y la perspectiva de una nueva aventu-
ra de Indiana Jones basada en el guion de la
cuarta pelicula que nunca llegd a hacerse era
tremendamente atractiva.

Finalmente salio a la venta poco después
de «Monkey Island 2» e introduciendo pocas
novedades; tinicamente lavuelta alos tradiciona-
les graficos dibujados en el ordenador, el perfec-
cionamientode los cfectos de luz y lainclusion de
tres caminos distintos.

Se trata de una magnifica aventura, con

todos los ingredientes caracteristicos de
LucasAris, peroquizi esperdbamos més después
de ver «Monkey Island 2»; la misica ha perdido
mucho y, exceptuando la magnifica presenta-
cion, todos los adelantos del sistema iMUSE se
vienen abajo, pasando el aspecto sonoro total-
mente desapercibido.

Con la introduccion de los tres caminos
distintos quiza se pretendio prolongar la vida del
juego, pero lo cierto es que cuando ya has com-
pletado uno, la perspectiva de volver a empezar
no es demasiado atrayente, sabiendo que vas a
jugar pricticamente en las mismas pantallas y
que el final va a ser el mismo.

En resumen, repito que es un excelente
juego, peroen miopinion le faltaalgo de lamagia
que distingue a las aventuras de LucasArts.

Day of the Tentacle
Se trata de la continuacion de Maniac
Mansion; en ella, tres de los amigos de Dave
deben salvar al mundo de la amenaza de un
tenticulo mutante; para ello deben viajar al

pasado, pero la miquina del doctor Fred (el
cientifico loco) falla y cada uno aterriza en un
periodo distinto de la Historia (pasado, presente
y futuro), por lo que deberin colaborar entre si
para volver todos al presente y viajar luego al
pasado para detencr al malvado tenticulo.

Es una aventura absolutamente original
en todos los aspectos, ya que trata de imitar el
estilo de los dibujos animados del tipo de «Los
Simpson» y lo consigue totalmente, ayudandose
de unos graficos totalmente surrealistas (con
angulos imposibles, etc.), de unos extraordina-
rios efectos de sonidodigitalizados y de voces asi
mismo digitalizadas (aunque anoserque poseais
un CD-ROM sdlo las podréis oir en la presenta-
cion).
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Contodos estos recursos, la secuencia de
presentacion es francamente asombrosa; las vo-
ces parecen de actores profesionales y todo da
sensacion de gran calidad. Ademas destaca la
animacionde los protagonistas y demas persona-
jes alo largo de toda la aventura, con graficos de
grandes dimensiones que da gusto ver moverse.
[La musica, aunque no es lo mas destacado, se
adapta perfectamente alestilo deljuego, aprove-
chando las ventajas del sistema iMUSE. En
cuanto a la aventura en si, incorpora sin duda
algunos de los problemas mejor pensados que se
han visto hasta ahora en una aventura grifica,
sobre todo los que se basan en acciones que tiene
que hacer un personaje que estienel pasado para
que influyan en el futuro, ayudando al personaje
que esta alli. Quiza lo dnico que se le pueda
objetar en este aspecto es que sea un poco corta.

Iin resumen, LucasArts ha conseguido
totalmente lo que se habia propuesto; el anico
problemaestd en lo que comentabamos anterior-
menle respecto a las aventuras disparatadas;
aunque ciertamente puestos a hacerlo asi no se
puede hacer mejor, y «Day of the Tentacle»
supera con creces todos los intentos de Sierra de
hacer una aventura de humor, repito que para mi
no se deberia sacrificar el guion enteramente a
ello. Silo que quieres es reirte un rato te sale mas
barato ver un capitulo de «Los Simpson»; las
aventuras grificas deben ofrecernos otro tipo de
historias, y LucasArts hademostradoen anterio-

res producciones que sabe crearlas y lo sabe
hacer muy bien.

Otras aventuras graficas:

Delphine Software

Aunque Sierra On-Line y LucasArts son
las dos compaiiias principales, no son las unicas
que han desarrollado el género de la aventura
grifica. Otras aventuras destacables son «Lost
Files of Sherlock Holmes», de Electronic Arts,
comentada en este mismo nimero y sobre todo
«Future Wars» y «Operation Stealth», dos jue-
gos de Delphine Software, que es una compaiia
francesa dedicada también a las aventuras grafi-
cas.

«Future Wars» fue su primera aventura
grafica, aunque llegd a Iispana después de
«Operation Stealth» a raiz del éxito de éste, del
mismo modo que «Maniac Mansion» nos llego
después del arrollador «/ndiana Jones», siendo
éste posterior. En estaaventura controlamosaun
limpiacristales que se verd involuntariamente
inmiscuido en un experimento con una maquina
del tiempo; asi pues, deberemos controlarle pri-
meroen la dad Media y mas tarde en el futuro.
Aunque el guiones bastante bueno, técnicamente
el juego deja bastante que desear. El sistema de
control se basa en un menti desplegable que por
desgracia es casi tan limitado como el del SCI de
Sierra, aunque permite mas acciones.

«Operation Stealth» fue susiguiente aven-
tura grifica; el sistema de control es idéntico,
pero esta aventura si merece la pena. Se trata de
una trama de espionaje en la que controlamos a
unagente secreto que deberd encontrarun poten-
te avion invisible al radar que el enemigo ha
robado; el desarrollode la historiaes francamen-
te bueno, en la linea de las peliculas de James
Bond, y técnicamente es bastante mejor que
«Future Wars», pero los personajes son peque-
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Tiene una gran cantidad de escenarios (ciudades,
hoteles, bases secretas, submarinos, ete.), e in-
corpora buenas cscenas arcade. Se ftrata, en
suma, de una aventura muy recomendable, aun-
que es bastante anfigua.

Posteriormente Delphine estuvo dos anos
ensilencio y finalmente reaparecio con «Cruise
Jor a Corpse», unjuego técnicamente muy bueno
que sin embargo se alejaba ya del campo de las
aventuras graficas.

También estd «Simon the Sorcerer», una
aventura de Adventure Soft, una compaiiia re-
cientemente aparecida. Es muy prometedora y
puede introducir en la lucha por el dominio del
mercado a otro contendiente, con lo que todos
saldremos ganando.

Las mejores
Se acerca ya el final de nuestro especial, y
es momentode otorgar honorificos premios a las
mejores aventuras grificas; vamos a destacar
primero las mejores en ciertos aspectos, y final-
mente daremos nuestra opinion sobre cuil es la
mejor aventura grifica hecha hasta ahora.

-Mejores graficos: King’s Quest V
-Mejoranimacion: Day of the Tentacle
-Mejores problemas: Day of the
Tentacle

-Mejor musica: Monkey Island 2
(LeChuk‘s Revenge).

-Mejor historia original: Loom

-Mejor desarrollo del guion: Dagger of
Amon Ra '

And the winner is...
Siempre escomplicado tenerque quedarse

con un solo juego teniendo en cuenta los malti-
ples aspectos que la componen, pero vamos a
tratar de hacerlo. No cabe duda de que tenemos
que eliminar todas las aventuras anteriores a
«King's Quest V», ya que simplemente los 16
colores no pueden competir de ninguna manera
con los 256, aunque conelloeliminemos excelen-
tes aventuras como «/ndiana Jones» o «Loom».
Tampoco creo que haya muchas objeciones si
decimos que la elegida hade serunaaventura de
LucasArts, ya que las demis simplemente no
alcanzan su nivel.

De este modonos quedan cuatro opciones:
los dos «Monkey Island», «Indiana Jones 4» y
«Day of the Tentacle»; si eliminamos «Monkey
Island» por no incorporar ¢l sistema iMUSE y
por tener animaciones atn bastante pobres, nos
quedan inicamente tres candidatos entre los que
la eleccion no esta clara.

Yo he oido apasionados comentarios en
favor de cada uno de los tres, y no me gustaria
influir con miopinion en una posible compra, por
loque vaya por delante que ninguno de los tres os
va a defraudar en absoluto si ain no los habéis
visto. Pero ya he dado mi opinion acerca de los
juegos como «Day of the Tentacle», y también he
dicho ya que «Indiana Jones and the Fate of
Atlantis» no me termind de convencer, por lo que
personalmente si tuvicera que elegir me quedaria
con «Monkey Island 2», que me parece la aven-
tura mas completa de LucasArts. Tiene una
musica excelente, extraordinarios grificos y ani-
maciones, un guion largo y variado y unaescena,
la del sueio, que es una auténtica maravilla.
Ademais incluso me encanta la secuencia final,
aunque por su originalidad ha despertado tam-
bién bastante controversia.

Encualquier caso tampoco merece lapena
discutir mucho porque afortunadamente pronto
seran todas ellas superadas, ya que corren rumo-
res de la proxima aparicion de
«Phantasmagoria», una aventura de Sierra que
aprovechalatecnologiaCD-ROM, y, sobre todo,
se hablan maravillas de «The Dig», la proxima
aventura de LucasArts, basada en un guion de
Steven Spielberg y Brian Moriarty, que sinduda
mantendrin en todo lo alto el pabellondel apasio-
nante género de las aventuras grificas.

Por José Ruiz Cristina
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CENCIA =8 FICCION

En vuestras manos tenéis una revista especializada en una serie de temas que
no suelen tratarse en una publicaciéon de ambito general; y desde luego, dentro de
estos temas no deberia faltar una seccion dedicada a la Ciencia-Ficcion (CF) ... La
CF es un género literario nacido hace ya mucho tiempo pero que en el siglo XX se ha
desarrollado intensamente hasta conseguir ser aceptada como un miembro mas de
la cultura literaria actual. Un género que ha pasado de la ignorancia y el desprecio
hasta llegar a su reconocimiento actual como un medio de exposicion de ideas y

escritos.

Os estaréis preguntando qué vamos a tratar
en esta seccion. Bien, en primer lugar debo
deciros que sc intentard llegar a todos (o casi
todos) los estilos o subgéncros que existen
dentro de la CF: desde la hard-SF (o CF con
mayor rigor cientifico como la denominan los
autores anglosajones) hasta la Opera-SF (en la
que se tratan las historias de aventuras, de
bucnos y malos en definitiva), pasando por la
CI-onirica (cercana al mundo de la fantasia),
la New Thing de los aios 70 y el Cyberpunk de
los 80. Espero que en proxi-
mos nimcros estos subgé-
NEeros 0s parezcan mas cer-
canos y atrayentes. Comen-
tarcmos sus caracteristicas
generales y el modo mas
sugerente para conocerlos,
o sea. las obras y autores
mas representativos.

En cuanto a los autores,
deberiamos seguir la co-
rrientc que nuestros lecto-
res nos propongan, o lo que
es lo mismo, no estaria de més que escribierais
alarevista comentando vuestros gustos y criti-
cas literarias, esta seccién podria ser un buen
marco de encuentro entre vuestras opiniones y
las mias. Sin embargo, y para dar unas pincela-
das generales haremos un repaso de la obra de
los grandes monstruos del género; osea, Asimov
(autor de una kilométrica lista de titulos que,
misteriosamente, comentaremos como siguen
publicandose nuevos relatos bajo su nombre a
pesar de su reciente muerte), Arthur C. Clarke
(no os olvidaréis de «2001: una odisca espa-
cial», ;verdad?), Robert A. Heinlein, Ray
Bradbury («Fahrenheit 451»), Orson Scott
Card («I5l Juego de Ender»), Philip K. Dick
(que en nuestro pais tiene mas de un club de

fans y que representa a una serie de escritores *

de culto), Frederick Brown, Robert Silverberg
y un largo etcétera de nombres que no cabrian
en estas paginas y que entre vosolros y larevista
pondremos apellidos. También intentaremos
llegar a los inicios del género con I1.G. Wells
(«El hombre invisible» o «La mdquina del
tiempo»), Conan Doyle («La peste escarlata»)
y, por supuesto, a Verne (no hacc falta que
mencione ninguna de sus novelas, las conocéis
todos). Los autores espaioles, el patito feo de
la CF cn nuestro pais, también deben estar
presentes con Domingo
Santos(quizael autorque
mas ha publicado y hasta
hace poco tiempo el Gni-
co escritor de CF en es-
paiol), Javier Redal y
una serie de autores mas
o menos conocidos que
han intentado hacer algo
que parecia imposible:
publicarrelatosde CFen
Espana.

A pesar de todo lo
dicho, esta seccién deberia ser algo mas que
unadidacticaconsultade autores y obras, géne-
ros y subgéneros; deberia ser un espacio en el
que los lectores pudicran presentar sus apeten-
cias y gustos aconsejandonos al resto, ademas
de un canalde comunicacionentre los aficiona-
dos donde pudiéramos exponer nuestras criti-
cas. Un canal que por otro lado piden los
aficionados y que pocos medios de comunica-
cion ofrecen.

Paraterminar,y esperandoque escribdisala
revista, en el proximo niimero intentaremos
llevar a estas paginas lo que para mi es un
mundo fascinante, la imaginacion escrita en
forma pura, o lo que es lo mismo, la Ciencia
Ficcion.

Por DAVID A. PEREZ MARTINEZ
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JUEGOS DE.

L 5TRATEGIA

Su majestad el tablero

Recogido el llamamiento del director para tratar el tema de los juegos de estrategia
en esta revista me dispongo a iniciar una nueva seccion dedicada al mundo del juego
de estrategia. Dado que el juego de estrategia es algo practicamente desconocido
para la mayor parte de los aventureros intentaré dedicar los primeros capitulos de la
seccion a explicar un poco el panorama actual de los juegos de estrategia de tablero,
qué son, como se juega, donde se pueden encontrar y cuales son los de mas solera.

Bueno, como yo parto de la base de que la
mayor parte del personal no sabe nada de éste
tema comenzaré haciendo un poco de historia.
Antes de que los juegos de rol invadieran tiendas

aquellos grupos de aficionados. Estos aficiona-
dos buscaban un sistemade juego donde primara
lainteligenciasobre lasuerte y conel cual fueran
capaces de reproducir conflictos bélicos comosi

y revistas especializadas, exis-
tian ya los juegos de estrategia.
Por aquel entonces eran juegos
muy marginales, con una aficion
muy pequena pero muy fiel. Los
jucgos de estrategia comenzaron
siendo algo creado por y para
aficionados, aunque algunas gran-
des companias de juguetes lanza-
ran espectaculares juegos basa-
dos enestos otros pequeios como
el archifamoso RISK.

Juegos de estrategia hay mu-
chos;sinirmas lejos elajedrezes

... Juegos de estra-
tegia hay muchos; sin
ir mds lejos el ajedrez
es el mejor de todos,
pero el tipo de juegos
de estrategia que va-
mos a tratar en esta
seccion es justo el tipo
de juegos que surgen
de aquellos grupos de
aficionados....

ellos fueran generales en torno a
un mapa de campaia. Asiapare-
cieron los primeros reglamentos
del juego de guerra, elaborados
pordistintos clubs y que eranalgo
asi como unas reglas fundamen-
tales para jugar batallas en un
mapa a escala. Se crearon distin-
tos reglamentos paradistintas €po-
cas, y poco a poco algunos de
estos aficionados debid pensar que
de todo eso se podia sacar algo
importante, conlo que estos clubs
comenzaronaconvertirse encom-

el mejor de todos, pero el tipo de
juegos de estrategia que vamos a tratar en esta
seccion es justo el tipo de juegos que surjen de

paiiias de venta de reglamentos
por correo.

Asf aparecieron las primeras compaiias de
juegos de estrategia. Algunas de estas companias
son hoy dia mas conocidas por sus juegos de rol,
peroensusinicios laaficion a este tipo de juegos
nacia de los juegos de estrategia.

En un principio, como hemos visto, los juegos
de estrategia eran puramente militares, eran los
ltamados Wargames. En su origen estos

wargames eran escenarios limitados (batallas)
en los que se colocaban figuras de plomo que se




moviany atacabansegin las reglas hechas porel
propiojugador. Las primeras compaiiias simpli-
ficaron el sistema sustituyendo las figuras de
plomo por fichas de carton y los trabajados
escenarios por mapas cubiertos de hexagonos.
Esto dio a los wargames una gran versatilidad,
aunque el juego con figuras de plomo aiin no se
ha perdido, y la verdad es que su atractivo es
inegable.

Sin embargo la conversion de los clubs de
aficionados en companias de juegos permitid que
rapidamente el juego de estrategia se convirtiera
en un productode calidad. Los creadores pusie-
ron todo su esfuerzo en diversificar temas y
mejorar los sistemas de juego, y fueron creando
POCo a poco escenarios y juegos para todos los
gustos. Lascgunda guerra mundial se convirtid
enel escenario favorito. Sus distintas batallas y
conflictos fucron rapidamente versionadas, e
inclusose crearon juegos que abarcaban el desa-
rrollo de toda la guerra. Esto consiguid incre-
mentar la aficion y afianzar el juego de estrate-
gia, y hoy en diaexisten miles de clubes por todo
el mundo, apareciendo mensualmente nuevos
Juegos de estrategia. En Espana sin embargo el
juegodeestrategia nogoza actualmente de buena
salud, y mucho menos comparado con el rol.
Veamos cualcs pueden ser las razones analizan-
do las virtudes y defectos de los juegos de estra-

tegia:

Lo bueno:

-Un juego de estrategia pone a prueba la
inteligencia del jugador y ayuda a desarrollar
el pensamienio logico.

-El estar basados en acontecimientos histé-
ricos los hacen sumamente interesantes para
cualquiera que tenga aficion a las humanida-
des.

-La existencia de competitividad entre los
jugadores los hace tremendamente adictivos de
por si, nunca te cansards de un buen juego de
estralegia.

Lo malo:

-En Espana practicamente no existe aficion
a esta modalidad de jucgos.

-Muchos de estos juegos estdn pensados
para jugadores veteranos muy exigenies, por lo
cual el novel puede encontrarse con la desagra-
dable sorpresa de comprar un juego que le
resulte demasiado complicado de entender.

-Algunos juegos de estrategia tienen una
duracion de mas de ocho horas, con lo que solo
pueden ser jugados por individuos noctdmbulos
o interrumpiéndolos (si es que tienes un cuarto
libre para dejar desplegado todo el juego).

Por... Licurgo

_. ‘ Game af Napoleonic Diplemacy and Warfare
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«Son lasdos delamadrugada en Harlemy hace calor. Mas alld de las ventanas
de tu despacho puedes ver en- ‘
cendidas laslucesde las calles.
Mientras en el resto de la ciu-
dad la gente lleva un buen rato
intentando dormir, en Harlem
la noche atin no ha comenzado.
Los letreros de neon y los faros
de los coches iluminan los ros- §
tros de distinto color de aque- R ;
llos que se mueven por las aceras. Mds abajo, los grandes edtf cios de
Manhattan han finalizado su actividad. Los blancos trabajan bien durante el
dia. La noche es para la gente de otro color.

Justo antes de terminarte el tercer rubio de la jornada el comisario Anderson
acompanado de dos policias blancos entra en tu oficina.»

Soporte Logico 3P
Presenta:

NEGRA NOCHE

Una aventura conversacional cldsica de genero negro para ordenadores PC
y compatibles.

Para comprarla envia una carta y un giro postal de 1000 Ptas. especificando
el tipo de unidad de disco que posees (320 5"y HD o DD). Para disfrutar de
los graficos MCGA (Opcionales) es necesario disponer de disco duro.

Carlos Martinez A guirre
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FAR WEST

«Far West» esta editado por M+D S.L. y sus creadores son, como
ya sabéis, Dario Pérez y Oscar Diaz. La idea de crear un juego de
rol del Oeste americano es bastante original y sin duda, atrayente.
Todos hemos visto en alguna ocasién a John Wayne con una
estrella de sheriff o a Clint Eastwood fulminando de un disparo a su

oponente.

Ahora se nos da la posibilidad de ser uno
de ellos. De cabalgar junto a la ley o ser un
despiadado forajido. Sin duda Hollywood ha
producido mas peliculas del Oeste que de
cualquier otro género. Por eso, la base cine-
matograficadel Far Westesineludible. Agu-
jerear al sheriff con cinco balazos en unos
segundos c¢s tan posible como esquivar los
disparos del enemigo. Por eso, todo aquél
que haya visto alguna pelicula del Oeste
puede ser capaz de dirigir una aventura del
Far West.

para los duelos y persecuciones. Dos aspec-
tos quc no podian faltar en un juego del
Oeste. Los due-
los pueden resul-
tar un punto bas-
tante excitante y
culminantc de
una aventura.
Ambos conten-
dicntes elegiran
una determinada

Lacreaciondc un perso-
naje es rapido, no deberia
exceder los quince minu-
tos. Ademds las profesio-
nes a elegir son bastantes,
veinte concretamente, en-
tre las que podemos elegir,
predicador, colono, foraji-
do, sheriff o incluso, chica
de saloon. Una tabla con
antecedentes, habilidades

...hay que reseniar el es-
fuerzo de los autores por
introducirnos a la sociedad
de los indios, sus costum-
bres y ritos. También arna-
den un extenso apartado
sobre la historia de los Re-
Zimientos de Caballeria. Sin
duda dos grandes pilares
de la historia del Oeste
Americano...

velocidad (de 1 a6, enorden
crecicnte), que perjudicard
nucstra destreza y habilidad
en arma de fuego, segtin el
orden de velocidad clegido.
Ademids, a diferencia de
muchos juegos de rol, inclu-
yen unas reglas para comba-
te de masas, que sin ser de-
masiado complicadas, ana-
den bastante rcalismo a una

especiales, historial, etc. nos

batalla, ya sea entre indios y

ayuda a completar nuestro
personaje. Las reglas son sencillas, basadas
en tantos por ciento al estilo del Chulthu,
Runequest o Stormbringer. Las habilidades
estan bastante bien ajustadas al mundo del
Lejano Oeste, Conducir ganado, Domar,
Lazo son algunas de las 54 existentes. Res-
pecto alas armas, existe un detallado aparta-
do que nos describe cada uno de los revélve-
res, rifles y escopetas utilizados en el Oeste.
La larga lista de armas da més realismo al
juego pero a fin de cuentas, una pistola no se
diferenciamucho de unrifle exceptoenalgo
mas de dano. Introducen, ademads, reglas

soldados, o entre la Unién y
el Ejército Sureno. Sin
embargo, algunos as-
pectos en las reglas cs-
tan algo descuidados.
Porejemplo,un P/ pue-
de vaciar su cargador
sobre su blanco (6 ba-
las en general), y tan
sOlo hace un+1 al dano
por cada bala impacta-
da. No se puede decir
que sea una regla muy
realista, semejantc a la
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de la cobertura, que tan s6lo proporciona
una penalizacion de -10% a nuestro atacan-
te. Estin reglas hacen que cualquier disparo

accrtado elimine a nuestro aventurero del

mundo de los vivos. Lo Gnico que puede
librarle de una muerte segura es su habilidad
de Esquivar. Esta regla, en cambio, es bas-
tante original. Nosotros tiramos nuestro por-
centaje de Esquivar. Si acertamos restamos
la cantidad conseguida del total base de
Esquivar. Ese valor scré la penalizacion al
tiro que sufre los atacantes. El problema es
que en [‘ar-West puedes es-
quivar, incluso, sobre un ca-
ballo (que no creo que sea
muy fécil en la vida real).
Respecto a la ambienta-
cion, hay que rescnar el es-
fuerzo de los autores por in-
troducirnos a la sociedad de
los indios, sus costumbres y
ritos. También afaden un
extenso apartado sobre la
historia de los Regimientos
de Caballeria. Sin duda dos
grandes pilares de la historiadel Oeste Ame-
ricano. A pesar de todo, le falta mayor con-
tenido histdrico. Se echa de menos un buen
resumen de la Guerra de Secesion America-
na, de la vida de famosos forajidos como
Jessie James (del cual ni siquiera se mencio-
na) o dec la Geografia Americana. Por ello si
cl IDJ quicre ambicntar la partidaenla Revo-
lucion de México o la Independencia de
Texas, tendrd que consultar alguna enciclo-
pedia o improvisar en demasia. Esperemos
que en los proximos modulos y complemen-

tos que anuncian, ayuden a eliminar algunos
de estos problemas. También mencionar que
la calidad gréfica y de maquetacion es bas-
tante buena. Por fin, tenemos un juego de rol
espafiol cuyos dibujos y ldminas estan bas-
tante bien conseguidos. Es, quizés, la porta-
dacl! peor dibujodel libro, sobre todo por sus
llamativos dibujos. Lasldminas de interior, a
pesar de ser todas en blanco y negro, son de
alta calidad.

En el libro de instrucciones, también, se
anade una corta aventura. Demasiado corta,
quizds, pero que nos ayudara a disenar las
nuestras propias. En resumen, constituye un
buen juego de rol que hara las delicias de
todo aquel aficionado a los westerns. Los
chicos del M+D han tomado una idea muy
original (rccordemos que no existe en el
mercado ningin juego del Oeste) y la han
plasmado en un bucn juego de rol.

Recientemente ha aparecido un nuevo
modulo titulado «E1 oro de la Unién» publi-
cado por M+D. Al parecer
afade reglas para algunas
cuestiones que no estaban
demasiadoclarasenel juego
original, como por e¢jemplo
diversas cuestiones relacio-
nadas con el combate. El
precio del mddulo es intere-
sante, unas 1800 ptas., pues-
to que no sélo compras un
madulo que al poco tiempo
ya no lo usaras. Por ultimo
resenar que incluye una efi-
caz pantalla que contiene todas las tablas del
juego.

Esperamos que la joven empresa de jue-
gos de rol, M+D, continte publicando nue-
vas aventuras y médulos con la misma cali-
dad que ha mantenido por el momento. Ya
era hora que una empresa espanola empeza-
ra ha editar de una manera regular buenos
jucgos hechos aqui y ademés presentados
correctamente.

Por Alfonso Pérez Martinez
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FANTASTICA

HOLA, HAL

Por... Dimas Caparros

«Tenemos un problema, HAL.»
"¢0ve tipo de problems, Dave?”
«Unproblemade marketing. Elmode-
10 9000 no esta en ningun sitio. Estamos
fucra de nuestros planes de ventas.»
‘No puede see Osve. El modelo
Y000 HAL es el ordensdor dg
Algoritmos Heuristicsles mas svaa-
2500 del mundo.”
«Lo sé, HAL. Yo

blemss limitados. Nosotros, I3 serie
Y000 somos ilimitados y podemos
solucionse cuslquier problems ea el
que vasg solucion pueds ser compu-
15d3.”

«HAL, HAL. La gente no quicre orde-
nadores quc lo hagan todo. Ellos quieren
un IBM compat...»

"Dave, no esioy de scuerdo. Los
humsaos gquie-

escribila propaganda,
(recucrdas?. Pero el
hecho es que no se| patible.»
esta vendiendo.»

...¢Por qué no se vende el HAL?»
Bowman vacila: «No eres IBM com-

Pasan varios microsegundos de pen-
"Poe  Favow,| samiento silencioso...

rea ordeasdo-
rPES QUE SB3A
Faciles de vsae.
Ningsn ordens-
dor puede sep

Oave, explicsie.| .. Los ingenieros han pensado un |isafacil devsse
¢PORQUENOSe vea-| ‘remiendo’s como ua HAL
de el HAL?" «¢Que clase de ‘remiendo’, Dave?» |Y000porque acs

Bowman vacila: «Voy a desconectarte el cerebro.»... |[COMUVAICIMOS
«No cres IBM com- verbalmeale en

patible.»

Pasan varios microsegundos de pen-
samicnto silencioso.

"¢Compatible ea qugé msaees,
Oave?”

«No ¢jecutas ninguno de los sistemas
operativos compatibles IBM.»

‘Ls serie de ordensdores Y000
son suio coafiguesbles y suio
programsbles. Los sistemss opens-
Tivos son 190 innBCESSRI0S P3RS NO-
soiros como lo puedea ser lss colss
0303 los humsnos.”

«Sinembargo, significa que no puedes
hacer funcionar ninguno de los paquetes
de software mas vendidos en los que los
usuarios insisten.»

"Esos progrsmss 3 los que ie
refieres son psrs solveatsr peo-

espanol y ea cuslquier leagusjs co-
aocido ea 13 Tierrs."

«Ese es otro problema. No soportas
comunicaciones SNA.»

"Estoy reslmeate sorpreadido con
lo que scabas de decin. SNA es pars
comuaicscion eaire ordeasdores,
miealras Que mi Fuacion es comuai-
cseme con humanos. Y 8s0 me com-
place mucho. Lo eacuentro estimu-
Isate, 1aaio el hablse como el cols-
borar con ellos pars solucioase pro-
blemss. Pars eso es pans lo que i
desserollado.”

«Losé, HAL, lo s¢. Pero €so es porque
le permitimos a los ingenicros, antes que
a la gente de marketing, escribir las espe-
cificacioncs. Vamos a arreglar eso aho-
ra.»

w0 - BT
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"Dime como, Dave.”

«Una pequenamejora. Vamos a hacer-
te IBM compatible.»

"No me 3gr3ads eso. Sugiero que lo
discuiamos y aos demos el vao 3l
oiro vas oporivaidsd de peasse so-
bee ello racioasimeate.”

«Ya cstamos hablando sobre ello,

HAL.»
"Las letprss H, A y L soa
slfabeticamente coaseculivas s lss
leirss |, B y M. Eso es todo lo
compatible que puvedo see.’

«No tan poco, HAL. Los ingenieros
han pensado un ‘remiendo’»

"¢0uve clase de ‘remicado’, lave?”

«Voy a desconectarte el cercbro.»

Muchos millones de microsegundos
pasan cn inmutable silencio.

"Lo sieato, Dave. No pue-
do permiticie que hagss
eso.’

«La decision ya ha sido to-
mada. Abre la puerta de los
modulos, HAL.»

"lave, pieaso que
deberismos...”

«Abre la pucrta de los mo-
dulos, HAL.»

Algunos tipos de marketing
acuden en ayuda de Bowman
con palancas de hierro. Mo-
mentos después, Bowman en-

tra en el compartimento de los mddulos.

"lave, puvedo vee Que fv Ao Quie-
res hacer esio...”

Modulo tras modulo son sacados de
sus slots lenta y metédicamente por
Bowman. _

"Panrg, por Favoe. Pses Dave. Pue-
do seatir como me voy... lave, pue-
do seatirlo... mi meale se esis
yeado... Pvedo seatirlo...”

El ultimo modulo sale de su recep-
taculo. Bowman se acercaaunadc las
consolas de vision. El scanner es aho-
ra una marchita bola roja.»

«Di algo, HAL.»

Muchosbillonesde microsegundos
pasan ¢n un silencio palpable. El or-
denador zumba y lentamente respon-
de en un lenguaje que ningin humano
puede entender:

"El volvmen de I3 vaidad G: ao
tiene eliquels

B:\>"

Bowmansuspira profundamente y dice
«Ha funcionado, chicos. Decidle alos de
marketing que ya pueden escribir las
nuevas especificaciones...»




CUESTIONARIO UTOPICO-REALISTA

Mediante las siguientes preguntas, vamos a intentar conocer tus preferencias, asi
como la opinion que te merece este nuestro primer numero. Por cierto, no es
necesario que arranques esta pagina. Si quieres mantener UTOPIA integra, una
fotocopia, o simplemente una copia a mano o maquina sirven perfectamente.

Marca del 1 al 10 tu interés en los siguientes apartados:

Aventuras por Ordenador: Ciencia-Ficcion:
Cine: Comic:
Estrategia: Juegos Interactivos:
Literatura Fantastica: Manga:
Relatos: Rol:

¢, Tienes ordenador? ¢ Qué modelo?

(Qué scecion te ha gustado mas?
(Y menos?
¢Qué anadirias a UTOPIA?

¢Eliminarias algo? __ ;Que?

Danos ahora tu parecer en general, o bien dinos cualquier sugerencia o comentario que
tengas:

i/INSERTAR ANUNCIOS EN UTOPIA ES
FACIL!

Puedes escoger entre media pagina o pagina completa, y nos puedes hacer
llegar tu anuncio del modo que quieras, fotolito, papel... incluso ofrecemos un servicio
gratuito de composicion.

Mandanos el boceto de tu anuncio y lo reproduciremos con calidad profesional
segun tus indicaciones. Pidenos mas informacion sobre este servicio:

Media pagina: 3.000 pesetas.-
Pagina entera: 5.000 pesetas.-
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COMC5

MANGA WORLD

PTSSSS, PTSSSS...

Hey, vosotros!

;Qué? ;Os atrevéis a

adentraos a estas paginas? ;Si?... bueno, pues supongo que por
el titulo deduciréis de qué va ;No?. Bien, pues esta seccion esta
integramente dedicada al mundo del MANGA y ANIME.

. Que qué es el MANGA y el ANIML ? Pues
MANGA es el término con el que se designa al
comic japonés y ANIME es empleado para desig-
nar al cine de animacion japonés. A través de
estaseccion iremos viendo todo lo que acontece
a este gran mercado. Para cualquier consulta o
sugerencia podéis mandarme una carta a la
siguiente direccion:

MANGA WORLD
Jorge Casares Aguayo
C! Mayor n*47, 4°1°
08303 Matari (BARCELONA)
Antes de empezar y para los que no estéis
muy relacionados con este mundo ahi van una
serie de términos y conceptos:

cual los personajes aparecen achatados y cabe-
zones.

ANIME-BOOK: en este libro se recoge los
fotogramas de los OVA’s montados en forma de
historieta, muy al estilo de las tipicas fotonove-
las.

SOAP OPERA: se le suelellamar «triingulo
amoroso» y es un género en el que se basaen las
relaciones de tres personas.

OTAKU: aficionado

INTRODUCCION

El Origen del término:
MANGA, se utiliza actualmente para desig-
nar al comic nipdn. El origen de este término se
remonta al ano 1814. Un

ANIME: como antes he

dichoes el término internacio-
nal para designar al cine de
animacion japonés.

MANGA: se utiliza para
designar al comic japonés.

MANGAKA: es el dibu-
jante profesional de MANGA.

MECHA: define al género
del MANGA donde aparecen
robots, tanques, transforma-
bles, etc. MECHA es una
abreviacion de
MECHANICAL.

SHOJO MANGA: es el
manga destinado para chicas.
SHOJO significa «chica».

SHONEN MANGA: lo
mismoque el anterior pero para
chicos.

OVA: siglas de Original
Vidco Animation. Es el Ani-
me producido exclusivamente
para su reproduccion en LA-
SER DISC y/o en VIDEO.

SUPER DEFORMED o SD: se aplica al
Manga y Anime de parodia de otras obras, en las

Todo el mundo consu-
me MANGA en Japon.
Desde los mdas pequerios
hasta los mds ancianos. El
consumo de los adultos se
Justifica como un intento
de escapardelarigida vida
oriental por medio de la
fantasia. Ademds los
MANGAS son usados alli
para transmitir la cultura
nipona. En ellos podemos
encontrar leyendas popu-
lares del folklore oriental.
Una diferencia de los
MANGAS que alli se edli-
tan y los que nos llegan
aqui es la manera de pre-
sentarlos

pintor llamado HOKUSAl lo
ided a partir de los términos
MAN («involuntario»)y GA
(«pintura o dibujo»). Con
esta palabra se queria desig-
nar al dibujo humoristico, al
igual que CARTOON para
los anglosajones. Aunque
Japon poseia unos antece-
dentes grificos y narrativos
propios no fue hasta finales
de la segunda guerra mun-
dial cuando tomo una cierta
relevanciagracias a OSAMU
TEZUKA, que implanté en
los Mangas un grafismo y
una narrativa innovadora e
inéditaen Japon, graciasala
influencia de los comics y
dibujos animados proceden-
tes de EUA. Asi pues,
TEZUKA creo escuela con
su debut.

Respecto a los Mangas:

Todo el mundo consume MANGA en Japon.
Desde los més pequeitos hasta los mds ancianos.




El consumo de los adultos se justifica como un
intento de escapar de la rigida vida oriental por
medio de la fantasia. Ademais los MANGAS son
usados alli para transmitir la cultura nipona. En
ellos podemos encontrar leyendas populares del
folklore oriental. Una diferencia de los MAN-
GAS que alli se editan y los que nos llegan aqui
es la manera de presentarlos. En el pais del sol
nacientese imprimenen papel de poca calidady,
en blanco y negro. Ademds las paginas son
invertidas. Meexplicaré: el Manga se comienza
a leer (hablando en términos occidentales) por
detrds. Se lee de abajo a arriba y de derecha a
izquierda. Asique la portadase encuentraen el
lugar de nuestra contraportada. Y su contrapor-
tada estaen el lugar de nuestra portada. Es como
si viéramos las paginas del manga invertidas en
un espejo.

La forma de editarlos también es diferente.
Allilos MANGAS son publicaciones semanales
0 mensuales que recogen varias entregas, de
entre 16024 paginas, de varios autores y de muy
diversos temas. Puestoque resulta algo mondto-
no ver todas las paginas en blanco y negro, a

veces suelen imprimir la tinta negra sobre
papel de otro color, que puede variar cada
cierto numero de piginas o entregas. Las
paginas que suelen abarcar estos MANGAS
oscilan entre 400 o 500, en publicaciones
semanales, hastamas de 1000 paginasen los
MANGAS mensuales. Puesto que se impri-
men en papel de escasa calidad suelen ser
comics de «leer y tirar», ya que su grueso
volumen y escasa calidad no lo hacen acon-
sejables para coleccionarlos. En cambio,
mas tarde, se suele recopilar las mejores
scries de MANGA para editarlos en volime-
nes mejor presentados e impresos en papel de
mejor calidad, aunque también en blanco y
negro. Pero al parecer, dltimamente se edi-
tan algunos MANGAS en color(como AKIRA
que en principio era en blanco y negro).
Cabe decir que los MANGAS que nos llegan
aqui suelen ser de hasta 64 paginas y edita-
dos en forma de comic-book al igual que los
comicamericanos. Y cada coleccion recoge
a un solo autor, ademds de estar impreso
también en blanco y negro (aunque algunos
incluyan unas pocas paginas a color que
normalmente suelen encarecerel producto).
Otra caracteristica de los mangas queallise
editanes el numero de ejemplares que se venden.
Alli las tiradas llegan a cotas de millones de
ejemplares semanales. O sea, que hay un
enorme consumo de estas publicaciones.
Respecto al Anime y los OVA's:
La verdad es que en Espana hemos tenido
anime desde inicios de los 70 con series como
Heidi, Mazinger Z, Comando G, Robotech, etc.
Series que tuvieron gran aceptacion por parte del

imeFEel») \Iﬁsglalla’
~Z_XS{Ai4/9/89

»» «ANA Morel

publico espaiol. Pero el verdadero Boom se
produjo con laemisionde DRAGON BALL, serie
que arrasaria en Espaia y alcanzaria una gran
popularidad entre nuestro piiblico. Respecto a
los OVA'’s, cabe decir, que suelen salir en Japén
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en sistema LASER DISC, aparte de en formato
de videocassete, y que tienen una duracion de
unos 30 minutos. Normalmente la creacion de
un OVA se realizaa partir de un Manga que haya
tenido éxito, cambiando algunos aspectos de
guion. Raravezsucedealrevéscomoenel OVA
«PATLABOR», que primero se cred el OVA y
gracias a su éxito se adapta a un MANGA. La
periocidad de los OVA’s suelen ser mensual o
bimestral, y se compran comosi fueran coleccio-
nes de comics.

En Espananos lleganlos OVA’s basicamente
por dos caminos: el primero por importacion de
alguna libreriaespecializadaen Manga. Tienc la
desventaja de que no estan traducidos a nuestro
idioma. Y el segundo es a través de alguna
editora como MANGA VIDEO, la cual tiene su
propio clubde Otakus que reciben unboletin con
noticias de las proximas novedades que piensan
editar.

Tras esta introduccion voy a hablar un poco
del mangaka Akira Toriyama (autorde Dragon
Ball)y de suserie, para posteriormente terminar
con algunas noticias.
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AKIRA TORIYAMA Y SU
DRAGON BALL:

Estoy seguro que muchos de vosotros
conoceréis su serie y asu autor. Pero, solamente
una minoria conocera sus otros trabajos. Pues
bien, comenzaré diciendo que Toriyama antes
de pasarse al campo de los mangas, ya debutd
artisticamente en ¢l campo del diseio publicita-
rio. Esto fue en 1974. Haciaelano 1978 cred su
primer manga. Su «opera prima» que aparecio
en el popular semanario SHONEN JUMP se
titulaba «WONDER ISLAND». Dos ainos des-
pués aparecid también en la revista japonesa
SHONEN JUMP el «DOCTOR SLUMP», serie
que tiene como protagonista a la divertida
ARALE, que es unrobot creado porel cientifico
doctor Slump. Y en el aio 1984 comenzd a
publicar, tam-
biénenelsema-

narioSHONEN

pularisimo
manga DRA-
GON BALL,
cuyo personaje
central es un tal
Son  Gokuh.
Otros mangas
que ha ido pro-
duciendo este
mangaka han
s 1 d o




«CHOBIT», unajoven aventureraespacial, oel
pequeno ninja «<KKAMARO KUN». La editora
SHUEISIHIA ha recopilado parte de estas obras
en una serie de dos volumenes: Akira Toriyama
Maru Sakugckijo.

Otras de las creaciones de Torivama son
«PINK AND BLUE» y «KENNOSUKE
SAMA»_Ein la primera Pink es una nina que esta
enamorada de Blue. Entre ellos existe  una
relacion de amor/odio y la Pink siempre esta
haciendo travesuras. En cambio «Kennosuke
Sama» es heredero de una casta de samurais. La
accion se desarrolla en el historico pasado del
Japon. A pesar de su destreza con las armas,
ticne un punto débil: su timidez con las chicas.

Toriyama, aparte de dedicarse al mundo del
manga, trabaja como maquetista (su hobby) y
ha colaborado como disenador de personajes
para el videojuego DRAGON QUEST, basado
en un manga con el mismo titulo, y que también
se publica en las piginas del SHONEN JUMP.

Respecto a su famoso manga Dragon Ball,
he de decir que se basa en una popular leyenda
del folklore chino: 1 rey Mono. El nombre de
Son Gokult viene del nombre japonés de este
personaje. En chino es conocido como Sun
Wukong.
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La leyenda habla de un mono que nacié de un
huevo de piedra. Los primeros aiios de su vida
fueron pacificos. Su ingenio le proclamé rey
entre sus congéneres, hasta que un dia quiso ser
inmortal, obteniendo la categoria de dios. Sus
fechorias hacen perder la paciencia a un Buda,
y éste ata a Sun Wukong a una montaia durante

algunos siglos. Mds tarde lo suclta y se dirige a
occidente junto conuncerdo llamado Bagie para
buscar textos sagrados de los budistas. El rey
Mono también posee una nube voladora y un
baston magico al igual que el protagonista de
Dragon Ball.

Se han hecho diversas adaptaciones de este
popular mito, aparte de Toriyama, Osamu
Tezuka también cred un manga basado en este
mito: Baku no Son Goku. En Europa tenemos
versionada esta leyenda gracias a Milo Manara

(ilustrador) y a Silverio Pist (guionista).

Ultimamente, en las paginas del Shonen

Jump, han ocurrido muchas cosas en el man-

ga de Dragon Ball tras el inicio del Gran

Torneode las Artes Marciales. Inicialmente,

cuando Son Gohan iba a luchar contra su

contrincante, en medio del torneo le salta
encima un extrano ser de las legiones del
infierno (creo, porque esto lo lei, o mejor
dicho, lo vienun volumen japonés recopila-
torio del manga Dragon Ball), que le roba la
energia. Tras recuperarse Son Gohan, gra-

cias a laactuacion de su contrincante, €stos y

sus amigos persiguen a este ser. Mas adelan-

te, enunaencarnizada batalla en las legiones

del infierno, son derrotados Piccolo, Kriliny
Kibit. El inficrno, en cuestion, es una nave
espacial alojada en el subsuelo de la tierra.
Paginas, mds adelante, Son Goten 'y trunks
comienzan un proceso de fusion para poder
vencer a los «malos». Mientras tanto, Gokuh se
enfrenta a BU y se transforma en el Super
Saiyano 3. Gohan, que se encuentraen el planeta

izl



otro que se rcalizo cn abril de la mano
del desprestigiado Mario Avuso.

Sc rumorca dc la aparicion. por
partc dc varias editoriales. de Mangas
a la cspanola. cs deceir. que cada cjem-
plar recoge vanas cntrcgas dc varios
autorcs al 1gual quc ocurre cn Japoén.

Yu Yu hakusho. una scric de gran
tiron popular dcl Shonen Jump aparc-
cera en nucstras pantallas. por cortesia
dc Antena 3 Tclevision. coincidiendo
con clinicio del curso cscolar. Espere-
mos quc Antcna 3 Television no lo
cambic dc horario mil veces...

Continua. afortunadamente. la sc-
ric Bishojo senshi Sailor Moon R. En
Japon va sc csta adaptando la tercera
cntrcga titulada Bishojo Senshi Sailor
Moon Sa la pequeiia pantalla. Cada
dia cn Antcna 3 Tclevision.

Norma Editorial. convocéd su pri-
mer concurso dc Manga. Las obras
dcbian tener una extension de 4 a 8
paginas cn formato DIN A3 (42x29.7

dc Kaio Shin consigue extracr una legendaria
cspada llamada la «espada Zeta (Z sword)».

NOTICIAS:

En Japon (Tokio) existc una maquina dc
rcalidad virtual de Dragon Ball. En esta maqui-
na tc colocas cn un octogono llamado
ACTIVATOR (creo. v que fuc desarrollado por
SEGA originalmente para su MEGA DRIVE).
Dcspués lo unico que tienes que hacer es repro-
ducir los movimicntos v pufictazos para quc la
maquina lo refleje en el personaje que encarnas.
Scgin dicen. cuando te haces con ¢l control
resulta espectacular.

Varios autores cspaiioles estan trabajando
para cditoriales japoncsas. Dos dc cllos son
Calpurnio v Cifré. que colaborancon Kodansha.

REVER. cl mangacrotico de Javier Sanchez
que aparccio cn formato de fancine va a ser
cditada por Edictones Glénat en Septicmbre bajo
cl titulo de SUENOS.

Para los quc residen en Madrid.  cs muy
posiblc que cste invierno sc celcbre un Salon
dcl Comic gracias a una dclegacion llamada
IICOMIC (asociacion cncargada dc organizar
¢l Salon del Coémic de Barcclona). Por supucsto
este Salon del Comic nada ticne que ver con ¢l

cm). Debian cstar realizadas en blanco v negro
v ¢l plazo de admision acababa cl 30 de
septicmbre. Para mas informacion remitiros al
n“2 de BLACK MAGIC dc la cditorial NOR-
MA.

En la revista El Vibora. dc ediciones la
Cupula. sc publicara. sino lohan hecho va. «//
amor a la ciencia del Dr. Kishiwada». manga
quc se publica cn el Aftcrnoon (mensual de
Kodansha con mas dc 1000 paginas) cn cl pais
nipon v que resulta de lo mas divertido.

Es posiblc quc va sc cncuentre cerca la
publicacion del manga «Dirty Pair» por parte de
Norma Editorial. El autor de cste manga es
Yoshikazu Yasuhiko. quién ticne en su ha-
ber obras tan importantes como la popular
Gundam. Por supucsto. de momento, la publica-
cion de «Dirty Pair» cs solo un rumor.

Bucno. hasta aqui sc acaba esta primera
entrega sobre ¢l manga. Estoy pensando que
scria intcrcsantc publicar vuestros dibujos de
cstética japoncsa. En ¢l proximo numero hablaré
dc Masamune Shirow. un reconocido mangaka
en su pais de origen. y uno de los mas cxporta-
dos. junto a otros intercsantes autorcs. También
darcmos un repaso al panorama cditorial.

i Hasta cl proximo UTOPIA Ortakus!
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( Sale por ultima vez a la venta el mas famoso
parser de todos los tiempos, el PAW para
Spectrum.

Te incluimos la cinta ORIGINAL, con sus
| manuales, en la ultima ocasion de conseguirlo
original.

l Y lo mejor es el precio...

| i 1.000 pesetas !

No puedes dejar pasar la ocasion de tener
| original un programa que ha hecho historia.

Haz tu pedido antes
: de que se agote.
4 -~ . Cantidades limitadas:

CAAD
.. Apartado 319
' 46080
VALENCIA
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LITERATLRA FZ7 FANTASTICA

LA NOVELA DE AVENTURAS

La fantasia humana es tal vez el mayor don que nuestro espiritu
ha recibido. La fantasia nos acompara a donde vayamos, nos
libra de la rutina y nos salva de la locura. Gracias a la fantasia el
hombre es duero de su propia vida y libre para crear.

Es cierto que algunos tienen mis, que unos
pocos tienen una fantasia desbordante mientras
que otros debemos conformarnos con una peque-
na dosis de esa magia interior que reside en cada
individuo, pero también es cierto que todos
necesitamos alimentarla de alguna forma. La
propia experiencia personal es sin duda el prin-
cipalalimento de la fantasia, nuestravivenciaes
suficiente para colmar toda una existencia, y sin
embargo el ser humano ha sido capaz de inge-

realizando, de forma casi inconsciente, unarigu-
rosa seleccion de lo que se consideran obras
macstras de laliteratura, es decir, de aquello que
resulta imprescindible para toda persona culta.
Entre esta cuidada seleccion se han escogido
aquellas obras que tratan las grandes pasiones
humanas, aquellas que se destacan por plasmar
los conflictos eternos del alma humana, o sim-
plemente aquellas que suponen una ruptura o
una innovacion respecto a su movimiento litera-

nidrselas paratrasmitir expe-

rio. Sin embargo esto deja

riencias a semejantes a los
que nunca llegard a conocer.

Personalmente opino que
de todos los sistemas que el
hombre ha inventadoconese
fin el mis eficaz y maravillo-
so es la literatura. Adn no
conozco un medio a través
del que la noche de los tiem-
pos entre en mi cabeza de
forma més completa que le-
yendounos versos de Homero
0 unas palabras del Antiguo
Testamento. Con la literatu-
rael tiempo y el espacio des-
aparecen, las mismas pala-
bras que un hombre escribio
hace cientos de aiios oa miles
de kilometros suenan dentro
de mi con solo leer unas bre-
ves lineas. El milagro del he-
cho literario y la profunda
admiracion que debemos sen-

En una revista de aven-
turas como esta no podia
faltar una seccion dedlicada
alanovela de aventuras. La
novela de aventuras debe
ser la base insustituible de
todas las otras formas de
expresion que nos acercan
al fantdstico universo de /a
aventura. El cine, el comic,
incluso los juegos de aven-
tura deben encontraren la
narrativa una fuente inago-
table de conocimientos so-
bre la que sustentarse. Pero
sin embargo hoy por hoy
existe un claro divorcio en-
trelasociedady la literatura
cldsica.

fuera otra gran cantidad de
obras que incluso las per-
sonas serias, y si realmente
sientenaflicion porlalitera-
tura, no pueden dejar de
leer. Son esas obras que no
se preocupan tanto por los
conflictos pasionales, que
parecensurgidas de laima-
ginacion en su estado mas
puro, que nos hacen recor-
dar nuestros juegos infanti-
les y vivir experiencias to-
talmente fantdsticas y ale-

jadas de nuestra cruel ruti-

na. Con esas obras conoce-
mos paises exdticos, leja-
nos planetas, mundos fan-
tasticos, ciudades del pasa-
do y todos aquellos sitios
que contodacerteza nunca
visitaremos pero a los que
estamos deseando llegar.

tirante ¢l queda bien explicado por las palabras
de don Marcelino Menéndez y Pelayo que ensu
lecho de muerte exclamé «;y lo que me queda
porleer!» Esverdad, lamentablemente, aunque
nos dedicidsemos una vida entera a la lectura no
habriamos conseguido leer ni una pequena parte
de todo lo que merece la pena ser leido. Tal vez
por ello los amantes de la literatura han ido

En una revista de aventuras como esta no
podia faltar una seccion dedicada a la novela de
aventuras. La novela de aventuras debe ser la
base insustituible de todas las otras formas de
expresion que nos acercan al fantastico universo
de Ia aventura. El cine, el comic, incluso los
juegos de aventura deben encontrar en la narra-
tiva una fuente inagotable de conocimientos
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sobre la que sustentarse. Pero sin embargo hoy
por hoy existe un clarodivorcio entre lasociedad
y la literatura clasica. Mientras que el mundo
editorial sigue facturando miles de millones gra-
cias a la venta de ‘best sellers’ las editoriales
dedicadas a publicar literatura clasica se ven
abocadas a un numero de lectores cada vez
menoroal dmbitode las lecturas obligadas de los
estudiantes. Y la novela clasica de aventuras ni
siquiera puede agarrarse a este altimo recurso,
pues nuestros planes de estudios excluyen casi
totalmente las literaturas no hispanas. Porello
con esta seccion de LA NOVELA DE AVEN-
TURAS pretendo servir de guia para todos
aquellos espiritus aventureros que amen la lite-
ratura y estén dispuestos a dedicar una parte de
sus escasos momentos de ocio a sumergirse en
las paginas de un libro. Mi intencion es ofrecer
un panorama lo méas amplio posible de los distin-
tos autores y sus creaciones de forma que los
seguidores de laseccion puedan elegirsus lectu-
ras entre los autores que mas interesantes les
parezcan sin verse limitados por aquello que las
editoriales, de forma esporddica les puedan ofre-
cer.

LALITERATURADE AVENTURAS
EN EL MUNDO ANTIGUO

Empezaré, sin embargo, esta serie de articu-
los refiriéndome a los antecedentes de la novela
de aventuras, La novela de aventuras propia-
mente dicha nace en 1719 con la publicacion de
«Robinson Crusoe»,de Daniel De Foe, pero los
hombres no comenzaron a sonaren 1719; obras
literarias plenas de accion, viajes fantasticos y
hazanas espectaculares ya habian sido creadas
por autores de muy distintos pueblos y épocas.

Los primeros relatos de aventuras son ante-
riores incluso al descubrimienta de la escritura.
Todos los pueblos de la antigiiedad desarrolla-
ron una poesia épico mitologica de cardcter oral

que constituye la pri-
mera gran narrativade
aventuras de la huma-
nidad. Valientes gue-
rreros que parten en
busca de miticos teso-
ros, terribles calamida-
des que se ciernen s5o-
bre culturas magnifi-
cas pero indefensas
ante su fatal destino, la
¢pica de las naciones
pasadas se asemeja a
[ un perfume de aroma
demasiado intenso, su aura misteriosa y exotica
nos acerca y atrae, pero el paso de miles de anos
la hace en muchos casos extrana y dificil de
comprender. De todas ellas han llegado hasta
nosotros tan solo una pequeia parte, aquellas
que los pueblos han conservado celosamente,
generacion tras generacion, de boca en boca,
hasta que algun escribafijo el texto porescritoy,
poco a poco, se fue copiando tantas y tantas
veces que ni el paso de miles de aiios han podido
conellas. LA ILIADA ya era una obra antiquisi-

ma para los griegos de la época clasica. Se creia
que haciaelsiglo X antes de J.C. habiaexistido
un poeta llamado Homero que en sus dos obras
principales: LA ILIADA y LA ODISEA, habia
resumido el conocimiento del alma humana.
Hacia el siglo VIII antes de J.C. los poemas
homéricos ya eranlibro de texto imprescindible
en la educacion de todas las ciudades griegas, y
enel siglo 11Ta. J.C. los primeros filologos de 1a
Bibliotecade Alejandria discutian sobre la exis-
tencia de IHomero, su estilo y sus fuentes.
Lociertoes que parael lectoractual la lectura
de las dos obras de Homero resulta todavia una
experiencia vibrante porque tras el fantastico
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mundo de dioses y
héroes que el autor
nos presenta con un
estilo magistral late
larealidad historica
de una civilizacion
que existio, de una
ciudad(Troya), que
realmente llegé ha
ser poderosa y ufa-
na y que sucumbié
victimade la traiciony el pillaje. Perosobre todo
ningun lector de espiritu aventurero puede dejar
de leer la fantdstica aventura de Ulises al que los
dioses llevanareinos fabulosos, le enfrentan con
terribles monstruos y obligan a descender hasta
los mismos inficrnos. Aunque el valor trigico y
poéticode LA ILIADA es normalmente conside-
radosuperioralde LA ODISEA, aquel lector que
noesté familiarizado con la épica clasicaencon-
trara las aventuras de Ulises bastante mas acce-
sibles que LA ILIADA, y sin duda disfrutard en
cualquier caso con la maravillosa obra de
Homero. No obstante realizaré unas cuantas
recomendaciones sobre las ediciones adecuadas
de las obras homéricas. En primer lugar no
convicnen las versiones ritmicas, pues su len-
guaje es bastante inaccesible y su texto se aleja
bastante delde Homero. En general laimpresion
quedejan estas versiones al lector es de extraiie-
za. En segundo lugar es bueno que la edicion
tenga una pequena introducciona Homero y ala
leyenda troyana, para familiarizarse con los
personajes. Por iltimo se suele recomendar que
sea una traduccion del griego, pero esto es algo
relativo, personalmente prefiero una buena tra-
duccion de una buena traduccion francesa a una
mala traduccion del texto griego. En cualquier
caso lo mejor es unatraduccion del griego hecha
por algin catedritico.

Avanzando un poco en la historia encontra-
mos otro relato imposible de ignorar. Se trata de

LA ENEIDA de Virgilio. LA ENEIDA no es un
poema €picocomo los homéricos, aunque tiene a
estos por modelo. LA IENEIDA es una obra
consciente y calculada de un gran poeta al
serviciode un gobierno (el del nuevo Imperio que
poniafinalaRepublica). En LA ENEIDA Virgilio
aprovecha la mitologia para trazar la trama,
pero no como una larga tradicion de poemas
andénimos, sino como base tematica de la obra.
Laobrade Virgilio carece de ese encanto miste-
rioso que poseen los poemas homéricos, pues es
claroque el gran poeta latino busca ejemplarizar
en la figura de Encas las virtudes del pueblo
romano que fras un pasado heroico goza de un
presente de grandeza que la Providencia tenia
reservada a una ciudad que gobernaria ¢l mundo.
Y lo maravilloso de LA ENEIDA es que parale-
lamente a su carga propagandistica existe un
relato pleno de accion y aventuras construido
con el mayor cuidado poético. Eraundificil reto
para un poeta delicado y urbano como Virgilio
pero que este supo resolver con una grandiosa
obra que atin hoy resulta amena para cualquier
lector.

Por altimo podriamos citar aunque solo de
formaanecddtica, y para completar este panora-
ma de la literatura de aventuras de la antigiiedad
clasica, lanovela griega y bizantina. Se tratan de
novelas muy al gusto de la clase media de las
ciudades griegas del Imperio oriental, peroque a
pesar de su gran namero de aventuras, viajes y
hechos fantasticos, no consiguieron en su época
pasar de meros folletines y hoy en diasolotienen
interé€s para los estudiosos de aquella época. Por
si a alguien le pica la curiosidad citaré LAS
ETIOPICAS, de leliodoros, aunque repito que
son todas obras de segundo orden. Enel Imperio
occidental, sin embargo, antes de su caida en
manos de los barbaros, tenemos una novelita
muy divertida y recomendable: 1. ASNO DE
ORQO, de Apuleyo. Mis que una novela de aven-
turas es una novela picaresca, pero resulta agra-
dabilisima. Baste decir que fue uno de los mode-
los literarios de Cervantes.

Y esto es todo. Hasta el proximo nimero
quedan todavia algin tiempo, espero que en ese
lapso os animéis a leer alguna de las obras de las
que he hablado, de todas maneras cstaré encan-
tado de responder todas las cartas que me enviéis
con cualquicr comentario. Hastaentonces jsalu-
dos aventureros!

Por Carlos Martinez Aguirre

:
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jESPERFECTAMENTEPOSIBLE
SUSCRIBIRSE!

iNO ES NECESARIO HACER COSAS
COMOESTA!

iNO ES UNA UTOPIA!

En efecto, puedes recibir UTOPIA como-
damente en tu domicilio, y evitarte posibles
aumentos del precio de portada, o que se
agote algun numero antes de conseguirlo.

Tenemos dos tipos de suscripcion, la se-
mestral y la anual. En la primera recibes 3
UTOPIA, y en la segunda los 6 que aparecen
en un ario.

Los precios son como siguen:

Suscripcion por 6 meses / 3 numeros:
1.300 pesetas.- | /4

Suscripcion porun afio /6 nimeros: 2.500  |j )4 G
pesetas.-

/ »

Para hacer efectiva tu suscripcion, puedes usar cualquiera de los siguientes
mocdos:

MODO 1I: Giro Postal por el importe de la suscripcion escogida. En el mismo
giro podéis indicar para qué lo mandais, ya que incluye un espacio para texto.

MODO 2: Cheque al portador por el importe de la suscripcion, mds 200 pesetas
de gastos de tramitacion bancaria.

MODO 3: Contra reembolso. Si escoges este modo, verds que es el mas
comodo, pero también .el mds carillo, pues al importe de la suscripcion se le
sumard la tasa con que correos grava éste servicio, unas 300 pesetas. Has de
hacernos saber que escoges este método mediante carta o llamada telefonica.

MODO 4: Ingresando en la Cuenta Joven 171.176, oficina 1441 del Banco de
Santander el importe de la suscripcion, y remitiéndonos original o copia del
resguardo de ingreso.

Te recuerdo nuestra direccion:
CAAD Ediciones
Apartado 319
46080 VALENCIA
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EN EL QUE LA PE

TU ERES EL VAMPIRO

EL jueo oue ha revolucionado el concepro
del rol en Estados Unidos

El sistema narrativo de Vampiro ha fascinado en los
altimos afos a millones de jugadores en todo el mundo.

Ahora el mejor juego ha mejorado
Editado en lujoso cartoné, tiene nuevas todas las -
ilustraciones, el reglamento totalmente renovado y

Reglamento:
Las reglas basicas de Vampiro son intuitivas
y simples, compactas y completas, L|Lg‘]l1lr.\
y practicas,

Clanes: :
El jugador debe seleccionar de qué linaje
desciende su personaje (determinado por su
sire), el cual tendrd una gran repercusion en
sus Disciplinas Misticas.

Arquetipos:
Este juego es (mico, ya que los jugadores
pueden seleccionar entre 21 Arquctipos para
describir la  personalidad del personaje,
permiticnde que ésa sea mas intrigante y
compleja.

Combate:
El sistema de combate en Vampiro es
realista, rdpido, y reproduce perfectamente
¢l drama y el ambiente de los tiroleos y
persceuciones reales.

Disciplinas:
Un  Vampiro tiene muchos poderes,
tradicionales y exclusivos. Cuanlo  mds
anciano es un Vampiro, mds poderoso se
vuelve.

Humanidad:
Fsta es la medida del abismo que separa a un
Vampiro de un ser humano. Un persenaje sin
puntuaciéon en Humanidad sc convierte en
un monstruo inhumano y sale del juego.

Frenesi:
Los Vampiros son criaturas dominadas por
¢l instinto ¥ la pasion, como los humanos, y
pueden caer en ¢l Frenesi en ocasiones
debido a un gran estrés 0 a una necesidad
perentoria de sangre,

Fuerza de Voluntad:
Mide lo bien que cl personaje supera: los
instintos ¥ descos que le tientan, lsas
puntos de Fuerza de Voluntad para obligarle
a hacer algo que realmente no descarias
hacer.

Trastt}rnm Mentales:
Hay veces en las que los resultados de un
IFrenesi pueden provovar algin tipo de
patologia mental en el personaje. los
Trastornos Mentales son frecuentes en los
Vampiros mas viejos.

revisado con mas informacion de los clanes y del I.A |: ACTOR] A

trasfondo, en sus mas de 290 paginas de
magnifico papel estucado.
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