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Acaba el ano y es momento de hacer balance. Si en 1992 se
apuntaron ya una serie de tendencias, 1993 ha servido de catalizador
para asentarlas, y confirmarlas como ciertas. Hasta mayo del '92
solo existia una editora de juegos a gran escala (Joc), Disefios estaba
desahuciada y Ludotecnia iniciaba los pinitos de lo que podriamos
lamar Rol Independiente (utilizando un término robado al ambito
musical). En este afio que acaba hemos sido testigos del canto del
cisne de Diseflos, su reconversion en Games Workshop Espana y
el reparto de su bherencia (entre Zinco y La Factoria); de la
afirmacién de Ediciones Zinco como alternativa (en ediciéon v
ventas) a la hegemonia de Joc Internacional; de la proliferacion de
francotiradores aislados (M+D, Larshiot, Cron6polis, Kerikyon); de
las tentativas infructuosas de Timun Mas para introducirse en el
mercado.

El panorama de la informacién también ha visto ampliada su
oferta con Dragon, diversos fanzines y, sin ir mas lejos, la revista
que estas leyendo ahora mismo.

;Y la propia Joc? ;Qué pasa con la editorial pionera en este
campo? Esta es una incognita que ni siquiera el propio Francesc
Matas desvela en la entrevista que nuestros poco incisivos redac-
tores desarrollaron. Por una parte resulta ilogica la pobreza de su
produccion: s6lo una nueva linea (si a Rolemaster se le puede
llamar nuevo) pocas ampliaciones de las consagradas (algunas de
las cuales ni siquiera han mojado). Por otra parte, debe haber algin
motivo razonable en esta politica; si no, no estarian donde estan...

Esta tesitura, excitante, movil e intensa es la que marca el final de
afio. Sila atencion del ptblico se afianza, las editoriales mantienen
y elevan el nivel v los aficionados incrementan su exigencia,
podremos hablar de una industria propia con mayusculas. En
cualquier caso hay varias asignaturas pendientes, La mas flagrante,
sin duda, la realizacion de un certamen serio, global y con carisma
(internacional, afnadimos) que sirva de encuentro, no solo a la
aficion. Editores, traductores,... deben tener un punto de encuentro,
al menos anual, donde contrastar sus ideas. Y jPor favor! no nos
vengan con Las Jornadas de tal o cual editorial,o de tal o cual club.
[istas son necesarias, pero jamas podran llenar el vacio que un
certamen similar al de Essen en Alemania, por ejemplo, cubre.




La guarida del Goblin

Aifil juegos

Confirmando los rumores que cir-
culaban, la gente de Alfil Juegos ase-
gura que van a publicar en nuestro
pais el materjal de Leading Edge. Han
firmado un acuerdo con la casa norte-
americana para editar v distribuir sus
juegos y figuras en Espafia. En princi-
pio todavia estd por decidir si los
juegos serdn en edicién espafiola, o st
se limitardn a intreducir un libreto con
las instrucciones traducidas en su inte-
rior, aunque de momento sus prime-
ros pasos se encaminan hacia el mero
afiadido de la traduccién encartada.

De esta forma anuncian: Draculay
El Ejército de las Tinieblas. Bn la lista
de espera estd el primer juego de la
serie  Terminator 2, que importarin
casi en paralelo con la edicion ameri-
cana afadiendo el susodicho cuader-
nillo en castellano.

Borrds

El lento ritmo de produccion de
D&D(que contrasta con el cuasi frené-
tico del Avanzado) nos ha hecho
disfrutar de una Gnica novedad anual.
En el '94 le toca el rurno a La Guarida
del Goblin, en el mismo formato de
sus predecedores, D&y El Cubil del
Dragon.

Wighty Batties againat Orcs, Gobiins, and Trolls

Crondpolis

Ya debe de estar a la venta jurasia
(0 eso prometia la editorial}, am-
bientado en una época en la que el
hombre convive con los dinosaurios y
la tecnologia. También anuncian para
después de Navidades un conjunto de
4 madulos y una ambientacion que
conforman una campafia basada en la
mitologfa vikinga, situada en el siglo
IX. Contendra algunas reglas nuevas,
y es necesario tener LUnifverso pard
jugar. El nombre de esta camparia
vikinga es Midgard.

Noticias

Un proyecto mas a largo plazo
(para marzo o abril del proximo afio)
es Super Héroes Inc, una ampliacion
para Universo. Ambientado en Espa-
fia en la actualidad, contendri la
historia de nuestro pais con super-
héroes desde la Guerra Civil hasta
nuestros dias.

Ademis, han conseguido los de-
rechos sobre el juego hélico
ambientado en la 22 Guerra Mundial
creado por Juan Carlos Herreros hace
un par de anos. Comaneos de Gue-
rra, después de ser ofrecido a varias
editoriales punteras del medio, sin
recibir respuesta, ha encajado en los
planes editoriales de Cronépolis. La
calidad del juego podra haber sido
comprobada por todos aquéllos que
se pasasen algiin dia por las jornadas

del club Alas de Dragon de Madrid -

donde fue premiado en el 91 con ¢l
premio Excalibur al mejor juego rea-
lizado en Espana.

CRONOPOLIS

La Factoria

La nueva editorial madrilefia, ger-
men de la revista que tienes en tus
manos, ha adquirido los derechos
para lengua espanola de la editorial
norteamericana White Wolf. Se com-
pleta asi el puzzle originado tras la
desaparicion de Disefios Orbitales, y
la incertidumbre sobre el destino de
las lineas que publicaba.

A lo largo del primer semestre de
1994 se asentara la linea Vampiro,
con la reedicion del juego basico
para Navidad con una tirada muy
corta (solo la necesaria para atender
la demanda en estas fechas). A la par
preparan la 22 Edicion (en cartoné) y
dos modulos (en la actualidad en
estudio, aunque Alien Hunger tiene
muchas posibilidades de figurar en-
tre ellos) completarian ese ‘primer
semestre.

Ademds estin empezando a
estructurar la creacion del club fa
Camarilla a nivel nacional, organo

Porlade de la primera edicion
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de union y comunicacion en todo el
mundo de los jugadores del sistema
narrativo. Prometen que nada de esto
afectard la estructura ni los objetivos
marcados en Dosdediez y que lo
veremos con el tiempo, pero fiense
ustedes de las promesas de los edito-
res de este pais.

mice fias begim...

Gasa Ediciones

Despues de multiples retrasos
debidos, segin los autores, « la
Huwvia, ya estd a punto la segunda
edicién del Juego de rol Fanhunter,
basado en los fanzines del inclito
Cels Pifiol, sangrante correero de
Comics Forum y abanderado del
gore v la serie B en Espafa en los
Gltimos tempos. Han doblado el
ntmero de piginas, revisado todo
el sistema de juego, ampliado el
background y lavado la cara a la
edicion con una portada a todo
color. Ahora habrd que esperar a
ver si llega a todas las tiendas.

CELS PINOL - CHEMAPAMUNDLI'S

FANHUNTER

EL JUEGO DE ROL EPICODECADENTE

DISENADO PCR
CHEMAPANMUNDI

Games Workshop

Nos sorprenden com Su nueva
politica de ventas. No piensan seguir
distribuyendo la revista While Dwarf
en inglés, para que los potenciales
compradores de la edicién espafiola
no se dispersen. Adios a una colec-
cidn de afios.

Ademas, tampoco van a importar
todas las novedades que produzca la
casa madre inglesa, como se venia
haciendo hasta ahora, ya que prevén
editarlas con muy poco retraso res-
pecto a su edicién original.

De momento ya estan preparando
la primera ampliacion de Warbammer
Bartles: Battle Magic.

Homo Ludens

Mas de un corazon se sobresaltd al
ver en distintos magazines de la edi-
torial Zinco el enigmdtico anuncio de
esta nueva revista de juegos. Puestos
al habla con los responsables de la
editorial nos confirmaron que el pro-
yecto les es absolutamente ajeno y
que ellos se han limitado a reproducir
una serie de anuncios pagados
religiosamente. Al parecer los que si
respaldan el asunto son un club-
asociacion de Hospitalet. Indagare-
mos al respecto para futuras entregas.

Joc Internacional

No parece que salga de su letargo
la situacién de Joc, aunque anuncien
la pantalla de Stormbringer para di-
ciembre. Esta y Lider 38son las inicas
novedades que van a presentar para
estas navidades. Se nos antoja poco
para la primera empresa de juegos del
pais.

Kerykion

Amablemente, Kerykion nos ha
enviado las galeradas de dos de los
capitulos de Ars Magica en castella-
no. La traduccion parece competente.
La maquetacion da una cierta sensa-
cién de bloque, y se han afadido
algunas ilustraciones de cosecha pro-
pia y calidad discutible. La no utiliza-
cidbn de guiones, para separar las
palabras al final de la linea, no nos
parece acertada. Para el nimero 3,
con el libro terminado en nuestras
manos, podremos hablar mas en
profundidad,

La linea de este juego tendrd con-
tinuacién en finetes de la Tormenta
(The Stormriders) que verd la luz
entre diciembre y enero. A principios
de febrero, publicaran un suplemen-
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Pdgina 170 de Ars Magica en castellano

Noticias

to llamado Mistridge, que nos descri-
be un covenant (alianza) simado en
los Pirineos.

Lanzar Hechizos Fatiga y Lanzamienio e Hedhizos |

Con

Larzaizun

Larshiot

La editorial de Analayaha recurti-
do a una distribuidora especializada
para quitarse de encima el aura de
malditismo (1€ase excelentes criticas
pero pésimas ventas). Logrado el
objetivo de colocar su juego en las
tiendas, preparan sus lanzamientos
para el proximo afio.

Deilamaenasera asi el primer su-
plemento, donde se describird el
desierto de Naodeila. En principio se
proponen publicarlo para mayo. Por
otra parte, los seguidores del juego
deben enviarles el encarte que en-
contrardn en el intericr del mismo. De
esta forma recibirin gratis el boletin
bimestral que publican bajo el enig-
matico nombre de Duignga. En €l
encontrardn ayudas para el juego,
informacién posterior que no apare-
cid en la primera edicién, etc...

Ladotecnia

Parece que afortunadamente han
conseguido marcarse un ritmo conti-
nuo de novedades,

Comienzan la campafia navidefia
con el reconocimiento de una critica
habitual el medio. Asi han recubierto
con una portadilla los ejemplares que
les quedaban de Murantes en la Som-
bra dando una imagen mucho mejor
al producto.Ademas tienen unas 1.000
portadas disponibles para los que ya
tienen el juego. Escribidles, porque
no tienen todavia claro si las van a
vender o regalar.

Para Mutantes precisamente pien-
san editar Ruta Rojo (J AR, Salazar) y
Suerios Atipicos (] .A. Tellaeche), am-
bos con 80 pags y PVP de 1995ptas.

Nueva cubierta de Mutanies en la Sombra

Para Ragnarok llegarda Maia (C.
Monzon, J.A. Tellaeche), con una
ambientacion de dinosaurios, vaque-
ros, y vulgares buscadores de tesoros
en la Columbia Britinica. 80 piginas
¥ unas 1995 ptas; y un bestiario, o
bichario (1. Arriola, C. Monzbn) sin
nombre definido todavia, que contie-
ne una ampliacion de background y
reglamentos para PNJ muertos,

Ademis estin preparandoun nue-
vojuego (sorpresa de momento) para
primavera que inaugurard unda nueva
linea. Se oyeron rumores hace tiempo
que podia ser un reglamento para rol
en vivo.

UM JEGS) DF ROA £ U8 MUNDO DEMASIADG PARECIS AL NUESTIO

fa wdicie riginal de 1991

Miraguano

Otros que salen de la hibernacion.
Tras largo tiempo sin publicar nada,
tienen pensado editar en 1994 unos
médulos para su juego Fuerza Delta,
continuaciéon de su anterior aventura:
Traicion en Assal Dam.

La principal razon para el silencio
editorial a que nos han sometido es
que los creadores de Fuerza Della
han pasado por una etapa poco
creativa. Ademads, los juegos que les
ofrecieron para ser publicados en
castellano o eran de baja calidad, olos
autores daban muestra de una escasa
imaginacion, al plagiar descaradamen-
te otros juegos ya existentes.

M+D

Aparecida ya la version espafiola
e Cyberpunk, la pantalla para el
master se publicari la segunda quince-
na de diciembre y Night City, el suple-
mento sobre la ciudad mads dura de
toda América, entre febrero y marzo
del afio proximo.

Siguiendo con el juego que les dio
a conocer, Far West, se espera la
publicacion en el afio proximo (fe-
brero-marzo) de Complot para matar

a Lincoln, el segundo suplemento de
la linea.

También nos comunican que es-
tén dando forma a un nuevo juego
de rol realizado por ellos, pero ni
los mas sofisticados métodos de
tortura han conseguido que nos
revelasen mds informacién. Segui-
remos experimentando nuevas téc-
nicas.

Ademds, han realizado una pro-
funda reestructuracion interna, y cam-
biado su sede social a C/Guaramillos,
1, 28002 Madrid, a unas oficinas mas
amplias y confortables. Cosas del cre-
cimiento.

Timan Mas

Queda pospuesta la esperada
edicion de Dangerous Journeys de
Gary Gygax. El motivo viene de la
sugerencia de la anterior casa del
autor, y es que al parecer TSR ha
interpuesto pleitos en todos los
paises en los que Df ha sido publi-
cado. No darfa una buena imagen
que TSR denunciase a uno de sus
propios licenciatarios, (como sa-
béis Timun Mas publica los libros
de la editorial). Intereses enfrenta-
dos...

Zinco

Tras hacerse con los derechos de
FASA (léase Battletech, Shadowrun,
(Earthdawn?); v como ellos explica-
ran en el editorial de su proximo
Dragon, con el beneplicito de TSR.
(Suponemos que no tan pldcito en el
caso del Gltimo juego citado.) Dado el
alto grado de respeto formal que
tienen hacia las ediciones originales,
es lo mejor que podia pasar.

De esta forma, la editorial debe
compaginar los lanzamientos de to-
das estas lineas. Comenzaran en fe-
chas cercanas a Reyes con la 32Edi-
cion de Batfletech que incluird los
mechs de plistico anunciados tantas
veces por Disefios. También aparece-
8 La Ciudadela del Dragén para
ADED.

En febrero tendremos entre noso-
wos Las Aventurds de los Reinos Olvi-
dados(en cartoné) y Las Tribus Escla-
vas (para Sol Oscuro). La pantalla
para Shadowrur (que incluird el
moédule Contactos) y la 2%edicion
de Mechwarrior aparecerin en
marzo. Después del verano abrirdn
otra puerta en TSR al mundoRavenloft,
A la par que este Dosdediez esté en
tus manos también lo estard la segun-
da edicién corregida del Manual del
Jugador (ya les contaremos hasta
donde ha llegado la correccion, las
criticas a la traduccion de la primera
todavia resuenan en los oidos del
medio).

Germany Sourcebook de FASA

@Avalon Hill
Avalon Hill nos ofrece Rureguest
Perfect Bound, el clasico juego de rol
de fantasia editado junto con
Glorantha en un solo volumen. Con-

tiene todo el material de la edicién de
lujo en caja.

Chaosium

Pagan Shores es un suplemento
para Pendragon que nos transporta a
Irlanda, la isla esmeralda: todo el
misterio celta que la envuelve en
torno a ella se rebela ahora de forma
salvaje contra el Rey Arturo que inten-
ta imponerse porla fuerza, Este tirano
no ha conseguido doblegar a sus
habitantes que se mantienen fuera de
la ley. Las hordas de guerreros irlan-
deses llegan desde el mar para asolar
las Iujosas e indefensas granjas v villas
costeras, e incluso se establecen en
pequefios territorios de Inglaterra y
Gales. Pagan Shoresaporta abundan-
te informacion sobre Irlanda: su histo-
ria, sus gentes, etc. También incluye
reglas para crear caballeros irlandeses
v una seleccién de escenarios.

Sacraments of Evil es una colec-
ciédn de aventuras paraCall of Crbuihu.
Estan ambientadas todas en 1890, y se
pueden usar juntc a Crhulbu by
Gaslight.

Chaosium también lanza Fate of
Fools, un libro de aventuras para Flric!
que se desarrollan en los  Young

Kingdoms cuya descripcion incluye
el propio libro.

Sepi0RCCR

Fasa

Tienen pensado sacar para enero
del ano que viene un suplemento de
cada una de sus principales lineas:

i
i
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Noticias

Para Shadowrun saldra Germany
Sourcebook, con toda la informacion
necesaria sobre sociedad, politica y
economia de este pais europec. Tam-
bién contendrd nuevas armas y equi-
po fabricado en Alemania. Escrito por
alemanes y traducido a partir de su
edicidn alemana.

Earthdawn Companion esun con-
junto de reglaspara el juego homénimo
que contindan mds alld de las origina-
les. Aparte de mads reglas, también
contendri casi 100 talentos y conjuros
nuevos, asi como un sistema para
crear nuevas Disciplinas. A las reglas
de magia también se les di un repaso.

ParaBattletech 32 Edicién se anun-
cia la revision del sistema de combate
en ciudades: Cifytech 2% Edicion. Se
trata de una adaptacion para hacer el
suplemento de combate urbano com-
patible con el nuevo Battetech.

GDW

Aparece el perfecto complemento
de la pantalla del director de juego
paraTraveller: Traveiler Player's Forms
te permitird organizar y detallar s
campafias en la Nueva Era. Puede ser

usado tanto por directores como por 3

jugadores ya que contiene tablas para
casi todo: nuevas hojas de personajes,
municién, disefio de naves, localiza-

cién de impactos, informacion so-
bre subsectores, encuentros con
formas animales, mapas para relle-
nar,...

También para Traveller, apare-
ce Path of Tears: The Star Viking
Sourcebook. Contiene seis aventu-
ras ambientadas en los Wilds, asi
como extensa informacién sobre
los Star Vikings de las viejas expan-
siones de Traveller, en el universo
de la Nueva Era; estadisticas de
mundos, razas alienigenas... y un
largo etcétera para completar el
juego.

Game Lords

Esta nueva compaiiia nos ofrece
Metascape, un nuevo juego de super
cificon grandes batallas. Las reglas y
el combate estin orientadas hacia la
fugabilidad y la rapidez. Presentado
en caja, incluird los tipicos reglamen-
tos v aventuras de iniciacion, figuras
de plomo, y un conjunto de dados. Su
originalidad radica en el tipo de dado
utilizado: no es de 10, ni de 6, es de
16. $i, habéis leido bien, dieciseis
caras (incluido en el juego). Estard
disponible, en teoria, tras los Reyes
Magos.

iron Crown Enterprises

ICE ofrece a los directores meticu-
losos, v a los amantes de el Serior de
los Awnillos, los Middle Earth Poster
Maps, Unmapa de 60x 90 cm (aprox.)
de toda la Tierra Media, v otro mas
reducido, pero mucho mas detallado,
de la parte noroeste, que es donde
realmente estd la accion; ello permiti-
ra dar mis realismo a las aventuras
para adaptarlas a los escenarios rea-
les.

También prometen varias nove-
dades para Rolemaster.

Creatures and Treasures IIIL Elmas
reciente suplemento de esta serie,

Avda. Basaqgoiti ,64. ALGORTA.
48990 - VIZCAYA. (SPAIN).
Tfno./ Fax : (94) 469 16 45

con nuevos animales, monstruos,
objetos mégicos, dragones, plantas
peligrosas, elementales y muertos vi-
vientes. Los objetos magicos van des-
de los mds modestos hasta los mis
poderosos, incluyendo algunos
artifacts.

Sea Law. Como sugiere el titulo
(algo asi como Ley del Mar) versa
sobre el combate naval. Cubre casi
cualquier posibilidad, e incluye una
serie de mapas hexagonales necesa-
rios por la dindmica de las reglas.

Ya en el proximo afio verd la luz
un suplemento para Hero Systenn:
Horror Hero. Todo lo que cualquier
director necesita para poner los pelos
de punta a cualquiera de sus jugado-
res: Nuevas reglas, personajes, siste-
mas de magia v, como no, monstruos,
muchos y terribles monstruos.

Leading Edge

Lawnmower Man Role Playing
Game, esti basado en la pelicula aqui
titulada £l Cortador de Césped(que no
dio de sitodo lo que podia esperarse)
basada a su vez en la novela de
Stephen King. Se adentra en el mun-
do de la interaccién de ordenadores y
en las posibilidades de la realidad
virtual. Compatible con todos los jue-
gos de rol de esta casa (shace falta




Manbunter de Myrmidon Press

Noticias

recordar entre ellos al celebérrimo
Aliens?) y muy recomendable paralos
pe-adictos.

Mayfair

En Diciembre, dos Role Aids para
aquellos que se aburren con los siste-
mas de juego tradicionales: por un
lado, Denizens of Diannor se suma a
los tres Momnster Folio anteriores
(Verekna, Vecheron v 0 que van
perfilando el mundo de Infernus.
Describe con detalle nuevos demo-
nios que se las haran pasar canuras a
los pobres jugadores,

Por otro lado Blood and Sieel nos
sorprende con un nuevo sistema de
combate mediante cartas, ripido y
realista.

Y para 1994, mds criaturas para
que los personajes no sean capaces
de conciliar el suefio: Undead: Army
of the Night Sourcepack. Esqueletos,
zombies, momias y demis criaturassi
vivas ni muertas figuran en las pagi-
nas de este suplemento, acomparian-
do auna serie de nuevasreglas, clases
de personaje, objetos magicos, etc.
Material compatible con la linea
Demons.

En Underground Player's Hand-
book, se encuentran nuevas unidades
militares, mds habilidades y un mavor
background para el altimo JDR de
Mayfair. (Encontraréis la resefa de
Underground, en la seccion de nove-
dades USA, como juego del mes).

Myrmidon Press

Manhunter es un juego de caza
ambientado en un future lejano (qui-
74 no tanto). Es una nueva version
ampliada y mejorada del juego origi-
nal que tanto han esperado sus incon-
dicionales. Nos abre las puertas deun
excitante universo lleno de avenm--
ras, donde conviven humanos,
alienigenas y robots en busca de

Version alemana de In Nomine Satanis

nuevos territoriosa través de la galaxia,
en un periodo de expansion coloni-
zadora.

Aporta todo lo necesario para des-
envolverte con facilidad en este nue-
vo universo: un poco de historia,
armas, magia, naves y un mortal com-
bate cuerpo a CUerpo.

Steve Jackson Games

Siguiendo la tradicion de GURPS
Vampire: The Masquerade, sale a la
luz GURPS Werewolf: The Apocalypse.
Contiene todo lo necesario para trans-
formar los Garous disefiados previa-
mente.

Bajo el nombre de Operation
Endgame se anuncia un modulo para
GURPS Espionage o GURPS llluminati
que propone una aventura cuyo plan-
teamiento hace recomendable recu-
rrir a la ayuda de un buen arbitro.
También para el mismo sistema es
GURPS Creatures of the Night, Mas de
60 nefastas criaturas originales para

desconcertar en oscuras campafias a ¢

los jugadores que han visto de todo...
0 eso es lo que ellos creen.

Alla por Febrero aparecerd GURPS
Lensman basado en las novelas de
E.E. “Doc” Smith, que datan de 1930.
Se trata de una guerra milenaria entre
dos antiguas razas del universo, los
nativos de Eddoria y los de Arisia, con
una distinta filosofia pero la misma
utilizacion de las otras razas, inclu-
yendo la humanidad.

Siroz Productions
(Europa en @mérica)

Acaba de hacerse pablica la noti-
cia de que la compaiifa americana
Steve Jackson Games ha firmado un
acuerdo de licencia con la editorial
francesa Siroz Productions para tra-
ducir  Im Nomine Satanis/Magna
Veritas, uno de los juegos de rol
franceses mis vendidos, al idioma de
Shakespeare.

‘The Once and Futtire King de 1SR

Se trata de un juego de conflicto
fantastico entre las fuerzas del Bien y
las fuerzas del Mal. Ambientada en la
actualidad, los jugadores asumen ¢l
rol de dngeles o demonios. Los demo-
nios trabajan para traer caos, conflicto
y destruccion a la Tierra, mientras que
sus antagonicos celestiales intentan
detenerlos, por cualquier método po-
sible. Y si un angel se pasa de la raya,
puede encontrarse separado de su
ayuda celestial.

Se trata del primer juego de rol
que la compafia americana saca des-
de que sali6 GURPS en 1985. Se
espera su aparicion para Verano de
1994,

TSR

Como ya es habitual TSR nos bom-
bardea con toda suerte de novedades.
Empecemos por las que proponen
para Enero:

Deck of Encounters, Set One per-
mitira al director de juego desarrollar
las partidas con mayor rapidez. Con
un sistema clsico de cartas, permite
crear mds de cuatrocientos encuen-
ros, y repartir jugosos tesoros entre
los jugadores, todo ello de manera
répida. (Mas de un master prescindird
de esta manera del Monstrous
Compendiim, consiguiendo que no
se le duerman los jugadores mientras
busca donde estd la maldita tabla de
encuentros,)

En segundo lugar Van Richten's
Gutide to the Created, donde el miste-
rioso Dr, Van Richten introduce a los
jugadores en el mundo de los golems,
objetos animados y monstruos crea-
dos al estilo del popular Frankenstein.
El doctor nos explica los principios de
la construccion y animacion de mons-
truos; sus habilidades v sus debilida-
des, como destruirlos, y demds infor-
macidn pertinente,

También aparece un nuevo volu-
men de Forgolten Realms: Cormyr. Es
el primer estudio a fondo de este
reino y sobre lo que alli ha ocurrido

en los ultimos diez anos.

Ruined Kingdomsse presenta den-
tro de la serle Al-Qadim, compuesto
por siete mini aventuras de una tarde,
que se pueden aglutinar en una pe-
quefia campana muy bien apoyada
por mapas y ayuda grafica para los
jugadores.

Al mes siguiente encontraremos;
Treasure Chest, que se trata de una
serie de ideas para aventuras cortas
adaptables a casi cualquier sistema,
un gran recurso para esa partida que
nunca tienes preparada a tiempao.

Ruins of the Undermountain I in-
tentard continuar la linea de calidad
marcada por su predecesor, permi-
tiéndonos ahondar mas en las profun-
didades de Walerdeepr. Con mapas a
color, nuevos monstruos, trampas,
tesoros, etcétera.

Black Spine es la culminacion que
se merecian Black Flames, Merchant
House of Amketch, y Marauders of
Niebay. Un mbdulo ambientado en
Dark Sun para el que casi ningin
personaje es demasiado poderoso.
Consta de siete escenarios separados.

The Once and Fulure King es el
titulo del nuevo mundo paradmazing
Engine en el que el Rey Arturo y sus
caballeros han vuelto para salvar a
nuestra galaxia de una invasion.

West End Games

Tras las Navidades aparecerd As-
senal, una completa guia de armas,
equipo, armas, trastos varios y armas
para Shatterzone. Es el perfecto su-
plemento para imponer tus ideas a
través de una potencia de fuego supe-
rior.

La linea estrella de la casa, Star
Wers, incrementara su lista con los
siguientes complementos:

Star wars Miniatures Rules 2nd
Ed. o la revisidén de las reglas para el
combate con miniaturas, con el finde
adaptarlas a la nueva edicién del
juego.

N

v TECHNICAL COMPANION

1 SECOND EDITION

Death Star Companion 2nd Fd.
Otra revisidon de un suplemento an-
terior, no es material nuevo, pero es
muy interesante. Los secretos de la
Estrella de la Muerte se revelan para
ser utilizados por el director de juego.

Galaxy Guide 10: Bounty Hunters
Por fin una guia dedicada a esos mara-
villosos seres que trabajan per el bien
de todos, los cazarrecompensas. Todo o
que hay que saber scbre los mas peligro-
508 cazadores de la galaxia Star Wars,

8 WY
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Wizards of the Coast

Bishops: The Eternal Crusade re-
voluciona la vision del director de
Primal Order sobre los dioses. Una
nueva hoja de personaje religioso,
y toneladas de informacion para
crear mitos, rituales, lugares sagra-
dos, y demas cosas para las diferen-
tes religiones, que sc pueden adap-
tar con precisién a cada cultura.
Tlustra a los jugadores con una serie
de notas para desempefiar en toda
su plenitud el papel de un persona-
je religioso, y da nuevas ideas para
que el tradicional clérigo rompa el
molde en el que algunos desapren-
sivos han encerrado a este tipo de
personaje.

Compatible con todos los siste-
mas de juego.

White Wolf

The Medieval Handbook es el
nombre de un suplemento para Ars
Magica que aparecerd en enero.
Informa acerca de la cultura, socie-
dad y modo de vida de las gentes
de la Europa Mitica, asi como sus
relaciones con la Orden de IHermes.

Para el tercer juego del sistema

afo entrante de un nuevo suple-
mento, The Chaniry Book. Aumen-
ta la informacién contenida en el
libro bisico acerca de los Chantry y
de los personajes para dar lugar a
resultados mds intensos y defini-
dos.

En la completista coleccion de
suplementos ...by night para
Vampire, se espera la aparicion del
primero de ellos ambientado y rea-
lizado en Buropa, Berlin by night.
En esta ocasion ha sido realizado
en estrecha colaboracién entre la
cmpresa licenciataria Alemana y
W,

Aparecerd también a primeros de
1994 el primero de lostribebookspara
Werewolf. Con el nombre de Black
Furies Tribebookrecopila informacion
sobre los Black Furies, asi como nue-
vas plantillas de personaje y un breve
comic de 7 paginas.

Warhammer Fantasy
Battles

No, no nos hemos confundido de
apartado al incluir aqui ese titulo.
Games Workshop Espafia lanza en
diciembre su primer juego y ha pro-
puesto a varias tiendas de todo el pais
su presentacion activa (esto es, orga-
nizando partidas) a lo largo de di-
ciembre, por lo que nos ha parecido
mds operativo enumerarlas juntas.
Curiosamente, y debido a la politica
de la editorial (segin la cual las
noticias en torne a su trabajo se
publicitan exclusivamente y en White
Dwarl) no nos han facilitadola lista de
dichas presentaciones. Por ello s6lo
resefnamos aquellas que nos han no-
tificado las propias tiendas. A saber:

- Alicante: el 11 enAteneo (Portu-
gal, 36).

- Madrid: el 18 en Arte 9 (Benito
Castro 12. 91-7268946).

@Aibacete

Alfacumi (Hermanos Jiménez, 15,
bajo) anuncia un curso de pintura de
figuras de plomo para las fechas navi-
defias. Preguntad por Pedro y sabréis
lo que es bueno.

@licante

Aquelarre (Velarde, 42), sitaenla
ciudad de Elche, anuncia un concur-
so de figuras pintadas para estas Na-
vidades. Las bases en la tienda.

Barcelona

Ya se ha producido la transforma-
cién y Jocs & Games ha desapareci-
do para dar paso a la primera tienda
Games Workshop. Para los recién
llegados, ahiva la direccion: Muntaner
193, 08036 Barcelona.

Fn Central de Jocs (Provenca,
85) se estd realizando una liga de
Space Marine desde noviembre. Pre-
guntad por Victor, que os atenderd.
Ademds estin jugando a Ef Sefior de
los Antllos por correo, con los turnos
moderados por ordenador, en inglés

narrati'vo de White Wo.lf, Mfage, 8 Gﬂ HE ST LB10 -Sevilla: el 18 enElektra (Zarago- v con un reglamento de 120 péginas,
ARUEEA]E Salidn 4 phnsies el 7a, 10 . 95-4214432). El coste por turno es de 800ptas. (cada
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tres semanas) y avisan que la comple-
jidad del juego es alta.

Nace Fantastic Granollers (Bar-
celona, 31) en los alrededores de
Barcelona (en Granollers), que debe
de ser la provincia con mas estableci-
mientos de este tipo por metro cua-
drado. Enhorabuena.

Bilbao

Una nueva tienda especializada se
abre en Bilbao, zona bastante
desasistida hasta el momento. Prome-
ten tocar casi todos los géneros, des-
de juegos hasta comics, pasando por
figuras de plomo, libros y un amplio
etcétera, Se llama Aztigai v los pue-
des encontrar en Iparaguirre, 71, bajo
lonja, 48012 Bilbao. Su teléfonao es el
(94) 421 88 08.

Madrid

Desde el 24 de diciembre se cele-
brard, organizada por Arte 9, la pri-
mera partida de rol en vivo basada en
Vampiro: LaMascarada. Cuentan con
200 participantes divididos en clanes
¥y jugardn dia y noche durante 7
jornadas. Habra disfraces, refugios...
Una pasada, vamos.

Akira Comics (Ginzo de Limia,
32) se propone terminar en Navida-
des la liga de Blood Bowl que anuncio
en nuestro primer namero, Ademas,
sofistican su oferta al convocar una
campana de Warbammer 40.000 (en
su nueva version inglesa, cuyo em-
pleo serd obligado).

El Baluarte (Plaza de Verin, 10)
organiza un campeonaro del nuevo
Warbammer 40,000 y 1500 puntos
por ejército. Ademds preparan un
Liga de Blood Bowl para Navidad.

Por fin, site interesan las figuras de
plomo, dan lecciones de pintado los
jueves por la tarde, jgratis!

Ha nacido una nueva tienda en
Madrid. Se llama Minas Tirith y estd
situada en la Vaguada. Parece que en
sus estanterias comparten sitio pape-
leria y tienda de regalos con figuras de
plomo Citadel, que hasta el momento
es lo Unico que han introducido.
Esperamos ampliaros la noticia en el
proximo nimero.

8i organizas partidas, campeo-
natos, exhibiciones, o cualquier
tipo de actividad ldica habitual-
mente enla tienda, y quieres verlo
aqui reflejado como reclamo a la
aficién, escribe una carta a la re-
~ daccién o llama al teléfono: (91)
522 36 37.

Clubes

Tenemos que hacer algunos co-
mentarios respecto a la informacion
publicada en el n°1, ya que el club £/
Master Oscuro ha bajado la cuota a
100pts, para que se apunten mds
socios. Ademds su direccion es la
c\Sierra Gorda 40 322, 28031 Madrid
y el tfho. 331 50 58.

Mersalirans

El club Mersulirans de Madrid aca-
ba de cumplir dos afios de existencia
v va ha alcanzado el nimero de 33
socios, esperando llegar pronto a las
cuatro decenas, una tarea dificil si
tenemos en cuenta la progresion en la
afiliacion a este club en los dltimos
tiempos (tiene 30 socios desde que se
formo).

Juegan sobre todo a ADED,
Rolemaster, Shadowruny a Cthulbu.

Cobran una cuota de 1500 pts al
mes ¥ ademas un recargo de 500 pts
el primer mes. A pesar de lo que esto
pudiera indicar el club no tiene jnin-
gln juego! Inaudito, Las pelas se
esfuman en pagar el alquiler del local
y enuna cuenta bancaria. La media de
edad es 16 afos v el requisito minimo
son 12 afios.

Aquellos que quieran apuntarse y
alos que noles importe pagarla cuota
pueden llamar a Jesas (91) 523 12 33
o pasarse por su local en Ave Maria
n?5 en Madrid.

MERSULIRANS

Scrobis Commnis

Este club madrilefioc se ha
inagurado este mismo mes de no-
viembre y cuenta con un local en
Evaristo San Miguel n®2 facilitado por
la Asociacion Canadian.

Entre sus juegos favoritos estin los
siguientes: La Llamada de Cthulbu,
Warbamer 40.000, DEDYy El Sevior de
los Awnillos. Tienen previsto organizar
proximamente unaliga de Blood Bowl,
vy la piensan utilizar comoun reclamo
para atraer socios al club, cuya cifra
en la actualidad es de 20 socios.

Ofrecen una amplisima bibliote-
ca: casi todo en cuestion de fantasia,
ciencia ficcién v por supuesto rol.

Completa el lote un ejemplar del
fanzine mensual, Sir Roger, gratis para
los socios. Todo esto por 1500 pts a
abonar trimestralmente. La edad mi-
nima para entrar son 13 aflos y media
de edad 16.

Los que quieran contactar con
ellos que llamen al (91) 559 48 73 (el
teléfone del club) todos los dias de
4:30 a 8:30 excepto domingos v festi-
VoS,

Sabbat

Este es un club de nueva forma-
cién que aparece en la ciudad de
Huelva, donde dispone de local, aun-
que a veces se ven obligados a jugar
al aire libre en la urbanizacion de la
Rabina, en el municipio de Palos de la
Frontera. Sus juegos preferidos son
Rolemaster y ADED, aunque como
hacen todos los clubes nos mandan
una larga lista, esta vez son quince
juegos diferentes a los que al parecer
juegan los socios del club: una de dos,
o se pasan el dia jugando, o se les ha
ido la mano.

El club posee una cantidad ingen-
te (segiin nos dicen) de juegos y
suplementos de rol (ademas de esos
quince juegos , tienen: TODO lo
publicado hasta la fecha de £ Serior
de los Anillos, TODO deADED, TODO
de Vampivo, TODO de Star Wars,
TODO de Mutantes en la Sombra...)
Pueden poner una academia de
gestién econdmica de clubes (o de
milagros) ya que la cuota es de j200
ptas. y son doce socios!

Este club busca socios mayores
de trece afos a toda costa. Los
interesados podrin llamar al (955)
24 81 75 con el prefijo correspon-
diente si llaman fuera de Huelva;
este teléfono es el de la casa de
Lucas v suele estar entre semana.
También podéis escribir a casa de
Jaime Mufiiz Gomez que estd en la
Avenida Felipe I, n® 10 2B aparta-
do de correos 41013 en Sevilla.

Respecto al futuro, tiénen previsto
subir la cuota para llevar a cabo
proyectos como: Sabbat Magazine
(mejor dicho Fanzine), viajes paga-
dos si se vive lejos, compra de mate-
rial con dinero del club (lo cual corro-
bora la hipétesis de que la lista de

pertenencias del club no ha salido de
la cuota: o tiene matices utdpicos o su
procedencia es misteriosa), montar
con dinero del club partidas, distribu-
cion de revistas especializadas espa-
fiolas y extranjeras, reparto de videos
y posters gratis... En fin, que espera-
mos ansiosamente sus noticias sobre
como van desarrollando tamano pro-
grama.

JRCIC

El JRCIC (Juegos de Ral y Simula-
cion Instituto Cervantes) es un club
que se dedica principalmente al rol ¥
que lleva funcionando desde hace
trece meses, aunque las creencias
religiosas del club intentan hacer ver
(y con los miembros de la asociacion
lo consiguen) que las siglas del club
representaron en el pasado algo gran-
de.

Los socios del club, a falta de
otra cosa, se ven obligados a jugar
en medio de clase, y s6lo los vier-
nes por la tarde, en el Instituto de
Bachillerato Cervantes, sito en la
Glorieta de Embajadores. Como
teléfono del club dan el de su
presidente Adridn Begofia: (91) 530
40 99, y su direccidn: Fray Ceferino
Gonzalez 17 52B.

El club tiene cuatro socios difu-
s08 y eléreos (segin reconoce el
propio presidente) aunque en la
lista del club aparezcan hasta 25
nombres. Logicamente no cobran
cuota. Sus juegos preferidos son La
Liamada de Cthulhu, Rolemaster
y Vampiro.

Ademas realizan un fanzine: FE/
Kéler (comentado en la seccién co-
rrespondiente).

Si formas parte de un club y
quieres ver vuestro nombre aqui,
para conseguir nueves socios,
anunciar vuestras actividades o
simplemente mantener corres-
pondencia con otros clubes, en-
via una carta a Dosdediez (Ann:
clubes), Pozas, 2, 28004 Madrid,
con la siguiente informacion:

e Posesion de un lecal o
ausencia de éste.

e Teléfono v direccién de
contacto,

o N? de socios Actual.

o Antigiiedad,

o Media de edad y requisitos
al respecto en casc de que los
hubiere.

s Juegos preferidos.

o Cuorta y tasa de inscripcion.

S
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Fanzinhajo O

Noviembre de 1993. Fanzine de
rol. Cubierta de papel enb/n. Inte-
rior b/n. Formato cuartilla. 36 pa-
ginas. 75 ptas.

F'anzinha jo
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Libros

v mucho fes.

Publicacion de aficionados en
sumas puro y clasico estilo. Que no
es malo ni mucho menos. Una revi-
si6n de los comics y libros que més
les gustan, da paso a Cronicas del
Blood Bow! (un aberrante relato
sobre una partida propia), Cofn-
pendio de Monstruos (con un
monstruito original) y una amplia-
cion para Warbammer Battles. Com-
pletan las paginas con tres modulos
de calidad irregular (para La Lla-
mada de Cthulbu, Shadowrun y
RumneQuest), bien escritos en gene-
ral, pero con ideas un tanto norma-
les.

Pedidos al Centro Juvenil Mi-
guel de Cevantes, C/Fenelon n?6,
Madrid.

El Roler &

Noviembre de 1993. Fanzine de
rol. Cubierta de papel en b/n. In-
terior b/n. Formato cuartilla. 38
paginas. 195 ptas.

Contiene algunos articulos y mo-
dulos buenos, como son una campa-
fia para la Liamada de Cthulbu con €l
nombre deEl Manto de Yibb-Tst{(cuyo
Unico inconveniente es que estd se-
parada en cinco partes, publicables
en otros tantos nimeros de Bl Rdler).
Ln este namero se inicia la campana

Amigo mio:

en la poco utilizada ciudad de Tokio.
Otro texto de calidad es la aventura
para el Sefior de los Anillos llamada
Mar de Rbiln. Es la segunda y Gltima
entrega de ésta. El resto delfanzine lo
forman una aventura para Vampiro
un tanto floja, un reportaje sobre
Talazbrigoles'93, las jornadas de
Las Rozas (que se celebraron en
mayo) y una nuevay curiosa profe-
sion para El Serior de los Anillos.
Resumiendo, una buena relacién
calidad-precio.

Para conseguirlo, escribir a: Ef
Réler, C/Ribera de Curtidores, 21,
28005 Madrid.

El Roler m

Nueva profesién pam El Saflor de los Anillos: Paladin
Aventura para E) Sefior de Jos Anillos: Mar de Rhim.
Campafia para La Lizmada de Cthulbu:

El Manto de Yibb-Tstll
Aventura para Vampires: Un crimen dormido

Cemienzo de la liga pars Ballletech MECHCUP
El cartero Oscuro de Shubb-Niggurath
Repontaje sobre Talazbrigoles'd3
Video-Roler

195 ptas,

antes de morir be de decirte que

he descubierto un sitio no soviado
donde la gente ama los juegos de

rol y de estrategia. Un sitio donde

te tratan como personds y no como
objetos de comercio y sé que luchan
contra las oscuras fuerzas del malvado
Sr. de Correos para llevar sus envios
sanos y salvos a toda Espana.

Espero que este mensaje te llegue a tiempo
y permita que consigas ese material que deseas.
Liama o escribe, la contraseria es:

ALL STARS

Pza. Espatia, 12

28911 Leganés (MADRID)
Tel (91) 693 83 91

Sir Roger 1

Noviembre de 1993. Fanzine/re-
vista de Estrategia, simulacion y
Rol. Cubierta a dos colores. Inte-
rior b/n. 28 pidginas. 150 ptas.

El fanzine Sir Roger, del club Jolly
Roger de Zaragoza, sucumbio alla por
el afio 91 con 5 nameros a sus espal-
das (que consten en nuestro archivo).
Ahora, con el subtitulo de Revisia
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Mensual de Estrategia, Simulacion y
Rol, vuelven a intentar la aventura con
los componentes un tanto cambia-
dos: Los que eran directores ahora
son redactores y los que simplemente
colaboraban han tomado el mando.
sPara bien? Solo el tempo lo dird,
como dird si pueden mantener la
periodicidad que se han propuesto,
Deseamos que si.

Fl contenido de la revista/fanzine
tiene buena calidad. Desde la seccion
de noticias, acompanadas por 8 mo-
dulos o ayudas para todo tipo de
juegos hasta la maquetacion, bastante
correcta. Hay escenarios para
Mustangs, ASL, La llamada de
Cthulbu, Battletech y Kolemaster. En
este dltimo se echa de menos una
mayor adecuacién a la traduccion al
castellano de este juego, una lastima.
Lo mejor de la revista son las ayudas,
Estas se centran en juegos como ASL,
Civil War, Baliletech y AD&D. En este
ultimo, Israel Lopez v sus colaborado-
res destrozan salvajemente al traduc-
tor de ADEDen dos paginas que bien
valenya las 150 Pts. Aparte de poderlo
conseguir en la mayoria de las tiendas
que se anuncian en estas paginas les
puedes escribir a: Sir Koger, Federa-
cién de Casas de Juventud de Zarago-
za, C/San Vicente de Paul, 22, 50001
Zaragoza.

Role Playing

Octubre de 1993, Fanzine de Rol.
Formato cuartilla. Cubiertaenb/n
y cartulina. Interior fotocopiado
b/n. 34 paginas. L1. Ingiés.

ROLE PLAYING 5o

of The Gulid o [k g

Estd editado por uno de los clubs
mis importantes del Reino Unido,
The Guild of Mélée and Magic.

En su entrega namero 11 nos
encontramos con articulos de tipo
general, como podrian ser el apren-

dizaje de habilidades, ayudas, y arti-
culos de opinidn.

Se trata sin duda de otra manera de
hacer un fanzine distinto al que esta-
mos acostumbrados a ver en Espafia.
No intentan incrustar cuantos mas
modulos mejor, sinc que hacen arti-
culos interesantes y comentarios so-
bre juegos (Shogun), o sobre sistemas
de juegos (sistema narrativo de los
juegos de White Wolf). A nuestro
parecer esta es una manera de hacer
un fanzine diferenté y, por ello, inte-
resante. Si lo tuyo es el completismo,
escribeles a: Role Playing, 194b Grange
Road, Bermondsey, London, SE1 3AA.

Premios Excdlibar del
club @las de Dragdn

La tercera semana de noviembre
se celebraron en Madrid las V Jorna-
das de fuego del club Alas de Dragon,
con una afluencia de puablico algo

inferior a sus Gltimas convocato-
rias. En ellas se concedieron los
premios Excalibur, (Gnicos conuna
cierta trayectoria que se conceden
actualmente en Espafa) que que-
daron repartidos de la siguiente
manera:

Mejor Juego de Rol:
Vampiro. Disenios (ahora La Factoria)

Mejor Modulo:
Moria (El Serior de los Anilios). Joc.

Mejor JDR disefiado en Espaiia:
Far West. (M+1D).

Mejor méduloe disefiado en Espaiia:
La Hora de la Guadaria
(Mutantes). Ludotecnia.

Mejor Wargame:
Warbhammer 40.000. Alfil Juegos.

Mejor Tematico:
Ll Golpe. Borras.

Mejor Actividad de Club:
Talazbrigoles 93,

Mejor juego presentado en Jornadas
Universo. CronOpolis

DRIVER HOBBY CLUB "YELL OW KID"

ALCOBENDAS

PRIMERDRIVERHOBBY CLUB DE ALCOBENDAS
UNA TIENDA PENSADA EXCLUSIVAMENTE PARA Ti

TODO PARA EL MUNDO DEL ROL

| —PINTURAS

—JUEGOS DE ROL
—MILES DE FIGURAS (PLOMO Y PLASTICO)

ULTIMAS NOVEDADES

VENTA DE COMICS
NACIONALES
AMERICANCS
—NUEVOS
—ATRASADOS

FICHAS PERSONALES
PARA RESERVAR TUS
COLECCIONES

ALQUILER Y VENTA PELICULAS DE VIDEO

—ULTIMAS NOVEDADES

C/.TRIANA 36 (AL LADOC DEL PARQUE MURCIA)

'ALQUILER DE VIDEQ JUEGOS

| “MEGADRIVE
~NINTENDO
—SUPER—NINTENDO

HORARIO: 6 H. A 8,30 H.
TELF.: 653—-40—81
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; Incluye:
= Reglamento completo para jugar
todas las ambientaciones

‘= Pantalla del Director de Juego
; '(g:ratuital

= Hoja de personaje en separata

= Tres aventuras completas de larga
duracion
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JURASIIA

La vida de una cmdad creada por
el hombre del siglo XXX en el
Jurasico: dinosaurios y viajes

temporales* aventuras llenas de

peligros, un mundo por conquistar
o un mundo para morir...

-

CRONOPOLIS

Apdo. de Cor:reéé_s_zb DISTRIMAGEN
Las Rozas de Madrid _ C./ Pozas 2|
28230- MADRID MADRID |

Distribuidos por: |

Fax: (21) 636.17.61 Tino.: (91) 5.22.62.99



Berango 93

Durante los dias 26, 27, 28 v 29 de
diciembre se llevarin a cabo las 12
jornadas de Rel y Simulacidn de
Berango '93, en el frontdn de Berango,
a 100 metros de la Estacion del ferro-
carril. Se celebrarin torneas de Blood
Bowl y Batiletech; mientras que las
partidas de rol se realizardn segan la
oferta y demanda de directores de
juego v jugadores,

Para mas informacién escribir a
Hobbies Guinea, Avda Basagoiti 64,
48990 Algorta (Vizcaya), o pasarse
por Gure Txoko, en la Plaza Eleizalde
de Berango de 11:30 a 13:00.

Encuentros en el Pais
Vasco

También en el Pais Vasco se cele-
braran durante los dias 4, 5,6,y 7 de
diciembre de 1993 unos Encuentros
de Simulacién, Estrategia y Rol. Orga-
nizado por la Asociacién Southerland
Highlanders. El lugar elegido para su
celebracion es la Biblioteca de BBK
en Plaza Aita Patxi en Ibarrekoland.

Jornadas de Almansa

Organizadas por el club Alguien
vold sobre el Nido del Cthulbu, con el
respaldo de la Concejalia de Cultura
de la ciudad. Quieren convocar la
asistencia de la aficién de Alicante v
Albacete, y creen contar con infraes-
tructura necesaria para ello. Ademas
de organizar partidas en torno a todos
los juegos posibles (como es habitual
en este tipo de actos), se proponen
montar un rol en vivo en el Castillo de
Almansa (del siglo X), cuyo estado de

conservacion es magnifico. Contactar ;

con Enrique R. Gil, Santa Teresa n916,
6° puerta 12. 02640 Almansa
(Albacete).

Primeras Jornadas
Ciudad de Gijon

Se celebraran del 23 de diciembre
al 9 de enero en el marco de la 22
edicion de Mercaplana que tendrd
lugar en el recinto de la Feria de
Muestras. Un pabellon de 380 metros
cuadrados estard dedicadoal rol, v alli
se desarrollarin entre otras, las si-
guientes actividades:

- Taller de pintura de figuras y
maquetas.

- Stands de venta y exposicion de
material.

- Partidas de demostracién, inicia-
cién y torneos de la practica totalidad
de los juegos publicados en castella-

Folleto de presentacion de las jornadas

no y muchos de importacion,
estructurados en tres bloques: juegos
de dificil acceso para el gran pablico
(que aglutinari a los de importacién
principalmente); torneos de juegos
en general y, por ltimo, wargames.

- Reuniones de clubes de zona.,

- Presentacion de nuevos juegos y
editoriales,

- Organizacion de una partida de
rol en vivo con La Mascarada como
eje.

Quintas Jornadas de
@lcorcon

Tuvieron lugar entre los dias 30 de
octubre y 1 de noviembre en el Cole-
gio Pablico Jesas Varela. Talleres de
pintura de figuras y mascaras, demos-
traciones de juegos, proyeccion de
peliculas..., completando la oferta
con un concurso de modulos cuyos
mejores exponentes seran publica-
dos en el fanzine local Reina de
Corazones.

[a Relna de Corazones
L, . _presenta..

Jornadas de Rol
en Alcorcon

Segundas Jornadas de
ol y Simalacion

Organizadas de forma conjunta
por la Casa de la Juventud de Ciudad
Lineal v su club Tendrin lugaren la
misma Casa del 27 al 30 de diciembre.
La direccion es M?* Teresa Saenz de
Heredia, 50 28017 Madrid. Se llega
con facilidad en los autobuses 15,
110, 113 o 28. Se jugaran 48 partidas
(de casi todos los juegos posibles),

El dia 30 se realizard una exhibi-
cion de Warhammer 40.000. En las
jornadas se fallara el premio del con-
curso-exposicion de maquetas, Los
interesados en participar deben saber
que la fecha de presentacion termina
el 23de diciembre (podéis informaros

sobre las bases llamando al (91) 403
99 07, preguntando por Camen
Ruescas). Os adelantamos que hay
tres categorias para concursar:
dioramas, vehiculos v figuras.

Coslada Encoanters il

La asociacion juvenil Quetzalcoat]
organiza los terceros encuentros de
simulacion de Coslada los dias 28, 29
v 30 de dicietnbre en el CP Gonzalo
de Berceo, Avda. spaha s/n. Prepa-
ran tambien una original idea: jugar
24 horas al dia los tres dias que duren
las jornadas. Para ello cuentan con un
centro de estudios completo a su
disposicién y, parece ser, la cesion de
sacos de dormir para los que se rindan
a altas horas de la madrugada. La rata
del bacalao, pero en rol, vamos.

Para mas informacién llamar al
teléfono (91) 671 75 07 y preguntar
por Jose Manuel. Habra campeonatos
de Cyberpunk, El Serior de los Anillos,
Blood Bowl, AD&ED, RuneQuesty Vam-
piro. También se celebrard un con-
curso de médulos patrocinado por
Dosdediez, que tendri los dere-
chos sobre la publicacion de los
mismos.

JOROVA 93/94

Del 27 de Diciembre al 4 de Enero
se celebrardn las terceras jornadas de
Rol de Valladolid en la antigua prision
provincial Madre de Dios s/n. Organi-
zan los clubes La Casa del Hobbit y
Warlock. Habra campeonatos y tor-
neos, pero sobre todo estin dedica-
das a difundir la aficion por la ciudad
a los juegos.

cial de forova 93/94

AKIRA COMICS

LO TENEMOS TODO EN:
o COMIC NACIONAL
eCOMIC USA
{(ADMITIMOS SUSCRIPCIONES)
- sMANGA
o EROTICO. .

TAMBIEN SOMOS
ESPECIALISTAS EN:
®ROL EN GASTELLANO
E IMPORTADC
eFIGURAS DE PLOMO

oL /BROS DE FANTASIA, TERROR Y FICCION
eCAMISETAS DE IMPORTACION Y POR ENCARGO

{[PARTIDAS DE ROL TODOS LOS FINES DE SEMANA!

~ ESTAMOS EN:

GINZO DE LIMIA, 32
TELF.: 739 62 71
MADRID - 28029

iiJUNTO AL METRO
BARRIO DEL PILAR!!
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por Gerardo Vega
Fotos: Equipo Necronomicoéon
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(Primeras jornadas de San Sebastian
de los Reyes)

Esta singular iniciativa tuvo lugar,
como los mas avispados ya habréis
podido adivinar, en San Sebastian de
los Reyes, del pasado 15 de septiem-
bre al 26 de Noviembre. Y el adjetivo
“singular” no es gratuito. Necronomi-
cOn, el club organizador de estas jor-
nadas, ha conseguido algo que NADIE
(con mayusculas) ha podido llevar a
cabo hasta la fecha.

Los roleros madrilefios tuvimos la oportu-
nidad de conocer personalmente (e incluso
jugar) con casi todos los creadores de juegos
de rol nacionales. Todo ello gracias al esfuer-
zo de David Méndez, Miguel Angel Argudo,
Pedro Cafiameras y el resto de los compo-
nentes de este modesto e inquieto club (y al
patrocinio del Ayuntamiento de San Sebastiin
de los Reyes). Resumiendo, la iniciativa mas
interesante en cuanto a jornadas se refiere en
los Gltimos dos afos. Es muy interesante ver
como este club ha recogido el testigo de las
reuniones estilo “JESYR”, Gnico punto de
contacto entre la aficion y los creadores hasta
la fecha.

Eduard Garcia

El programa de actividades era tremenda-
mente sugerente. El dia 15 de septiembre
inaugurd el ciclo de conferencias Eduard
Garcia, director de la revista Lider, que ofre-
city a los asistentes una vision retrospectiva
del desarrollo de los juegos de rol y simula-
ciébn en Espafia desde los tlempos de
Magquetismo y Simulacion hasta la actuali-
dad; repasé cronologicamente la historia de
las revistas especializadas nacionales y opiné
sobre los juegos de rol de produccidon espa-
ficla, destacando especialmente a Aguelarre
v Analaya. Cabria destacar la encendida
polémica que hubo entre parte de los asisten-
tes con el propio Eduard acerca de la inde-
pendencia de Lider.

Ricard Ibaiiez

El dia 22 de septiembre le toco el turno a
Ricard Ibdfiez, uno de los platos fuertes de las
jornadas. Después de narrar el comienzo de
su relacion con Francesc Matas v con Joc
Internacional, nos hablé de sus futuros pro-
yectos (el inminente Dracs, y un suplemento
ambientado en América llamado Aztldn) y se
montd una improvisada e interesante mesa
redonda con el piblico asistente. De los
juegos de produccidn nacional destacod a Far
West y después de la charla-coloquio unos
cuantos privilegiados tuvieron la oportuni-
dad de jugar un modulo de Aguelarre que ird
incluido en el suplemento Dracs.

J&F Garzén

Elviernes 29 de noviembre le toco el turno
a J&F Garzon, de Ludotecnia. Tras contar con
detalle el nacimiento vy desarrollo de
Ludotecnia (deberias saber las alucinantes
subvenciones que ofrecen los organismos
oficiales vascos), habld de sus proyectos
futuros, tanto para Mutantes en la Sombra
como para Ragnaroky comento que estahan
trabajando en un reglamento de rol en vivo
medieval-fantastico. La charla posterior fuelo




Jornadas

suficientemente animada como
para que no hubiera tiempo para
jugar la partida de rigor (se pudo
constatar la innata habilidad del
simpdtico J&T para el escaqueo).

Pedro @lcdntara

Para el 5 de noviembre esta-
ba anunciado Jorge Barquin,
miembro de Svengali Fantasy
Games y creador de Fuerza Del-
ta, que iba a hablarnos de su
juego v de su relacion con la
editorial Miraguano, pero no se
pudo contar con su asistencia
por problemas laborales.

Tomaron el relevo los chicos
de Crondpolis, que presentaron
en sociedad el juego Universo
(con su autor Pedro Alcdntara a
la cabeza) v hablaron largo y
tendido sobre la politica de la
empresa en cuanto a materia
editorial se refiere. Pretenden
ofrecer, come norma, productos
de calidad muy baratos ya que,
como ellos dicen, antes que edi-
tores son jugadores y saben per-
fectamente lo que cuesta,
monetariamente hablando, sos-
tener esta nuestra aficion. Nos
hablaron de su proximo lanza-
miento, furdsid, vy dirigieron una
partida para algunos de los asis-
tentes.

Dario Perez y
Oscar Diaz

El dia 12 de noviembre llegd
otra de las conferencias mds
esperadas: el equipo original de
M+D, Dario Perez y Oscar Diaz.
Estos chicos madrilefios estin
ultimamente en boca de todo el
mundo gracias al esperado lan-
zamiento del juego Cyberpunk,
de R.Talsorian Games, y al pre-
mio Excilibur que ha obtenido
Far West al mejor juego de rol
nacional de 1993.

Nos hablaron del nacimien-
to de la empresa y de Far West,
de su aventura internacional y
de sus futuros proyectos {(co-
mentados en la seccidn de noti-
cias de esta misma revista). Pre-
sentaron una magqueta termina-
da de Cyberpunk, previa a la
entrada en imprenta, tremenda-

mente sugerente. Posteriormen-

te dirigieron una breve, pero
intensa, partida de Far West.

FEdlueired Clarcic, divector de Lider

Ricard Ihdaviez, creador de Aguelarre

De izquicrdea a derecher: Pedro Argudo ( NecronomiconMikel, Koberto y Pedro
(Cronapolis); Daric y Qscar (M+D); J&F Garzon (Ludotecrnia)

Joaquim Mico

Joaquim Micod fue el encar-
gado de clausurar las jornadas el
26 de noviembre. Nos hablé de
su juego Ordculo, que ha recibi-

do fuertes criticas por parte de la
aficion v de los propios creado-
res de juegos, v comentd el
contenido del primer suplemen-
to, titulado Atldntida, (con ilus-
traciones y pottada del dibujante
de comic Max).

Balance Final

El balance final de las jorna-
das ha sido muy positive. El
apoyo brindado por el ayunta-
miento de San Sebastian de los
Reyes (tendriais que haber visto
el salon de conferencias) y el
entusiasmo derrochado por los
chicos (y las chicas) del club
organizador Necronomicon fue-
ron los ingredientes fundamen-
tales para el éxito de las jorna-
das.

A pesar de todo, siempre sur-
ge alguna nota negativa. La pri-
mera es achacable a la organiza-
cidn y es el olvido sufrido de la
gente de Larshiot de Zaragoza,
creadores de Analaya, proba-
blemente causado por la defi-
ciente distribucion de su mate-
rial hasta la fecha v el descono-
cimiento de su existencia.

La segunda nota negativa fue
la respuesta del pablico. Aun-
que esto ya no es achacable a la
organizacién, ya que el desplie-
gue publicitario fue espectacu-
lar (incluyendo medios de difu-
sion nacional como £l Pais o
regional como Telemadrid). La
media de pablico asistente a las
jornadas fué de unas 50 perso-
nas por dia, que para el que esto
suscribe, raya en lo ridiculo para
un acontecimiento de este cali-
bre. Asi que ya sabéis, un fuerte
tirdn de orejas a todos los que
faltaron y viven en Madrid y sus
alrededores.

Los organizadores van a edi-
tar un fanzine que se distribuird
gratuitamente por correo, con
las transcripciones de las graba-
ciones de las conferencias y con
modulos inéditos de los invita-
dos a las jornadas.

Esperamos que estas jorna-
das tengan continuidad y que
surjan muchas mas iniciativas
como estas, que contribuyan a
acercar a los autores a la aficién
y que estos nos cuenten de
primera mano como se hace y se
edita un juego de rol.

Para finalizar, dar las gracias
de nuevo al club Necronomicon
por su estupenda iniciativa, la
colaboracién prestada, y por su-
ministrarnos las fotografias que
ilustran este articulo. w2
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Novedades

Juego del mes
Cyberpunk

Mike Pondsmizh -y
otros. M+D Editores.
Diciembre de 1993.
Libro de reglas. Cu-
bierta en ristica a co-
lor. Interior b/n. 256
paginas. 2995 ptas.

El entorno en el que
tiene lugar Cyberpunk
es el de un futuro cerca-
No, CON enormes y opre-
sivas ciudades, domina-
das por inmensas cor-
poraciones e infestadas
de delincuentes v macarras. Mucha gente tiene implantes
cibernéticos. Los retrunners (piratas informiticos) se infiltran
en el ciberespacio para reventar bancos de datos,

Hay nueve tipos de personajes: Mercenarios (los samurais
callejeros de Neuromante), Rockeros, Netrunners, Nomadas
(una mezcla de Angeles del Infierno y zingaros), Arregladores
(intermediarios, confidentes y contrabandistas), Policias, Eje-
cutivos, Técnicos y Tecnomédicos (en una época en que las
personas son medio hombre, medio maquina, los médicos
también han pasado a convertirse casi en mecanicos).

El sistema de juego es sencillo. Se basa en el modelo de
caracteristica + habilidad + dado de 10 caras contra un nimero
de dificultad. En caso de salirun 1 en la tirada, hay posibilidad
de pifia.

El combate es muy realista; las posibilidades de muerte
son muy elevadas (mala noticia para los jugadores demasiado
combativos). Las reglas de ciberimplantes (atencién a la
pérdida de humanidad por implantarse ciberequipo) y de
netrunming estin muy bien resueltas, aunque éstas Ultimas
exigiran cierto estudio por parte de los aspirantes a hackers.

Gran parte del libro estd dedicada a la ambientacién, que
se describe de forma muy completa. Se habla de la situacion
mundial, de las corporaciones, de la vida en la ciudad, etc,
También se dan consejos para el director de juego y se incluye
un relato corto de tematica ciberpunk. Por Gltimo, se dan diez
bocetos de escenarios.

La maquetacion es excepcional, con gran fidelidad al estilo
original, y los efectos especiales (hojas de listados, paginas de
periodicos, etc.) hacen la lectura mucho mds amena que si
fuera texto corrido sin mis. Las {lustraciones son muy atracti-
vas. Por lo que respecta a la traduccion, es visible que se ha
hecho un gran esfuerzo por mantener el estilo coloquial del
texto original, aunque tiene un exceso de anglicismos.

En resumen, un juego con una ambientacion fascinante (y
mucho mas coherente que la de Shadowrun) y una mecanica
sencilla pero completa.

Juan Calonge

Complejidad = see  Calidad
- Ambientacion seeses b
Calidad/precio esss

Nacional

WIA TURISTICA DEL
SECTOR DOA

Guia Taristica del
Sector DOA

Steve Gilbert, Paul Murphy y Doug
Kaufman. Joc Internacional. No-
viembre de 1993, Ayuda para
Paranocia. Cubierta a color en
cartoné. Interior b/n. 108 paginas.
2850 ptas.

En este suplemento de Paranoia
se describe a fondo el sector DOA,
uno cualquiera de los que componen
el Complejo Alfa. Se da informacion
sobre las Sociedades Secretas (bastan-
te cdmicas y aprovechables para crear
escenarios), el combate (con unas
reglas de disparos sobre tuberias de lo
mas sadicas), la burocracia (destinada
a destrozar los nervios de los jugado-
res)ylos lugares principales del sector
(desde las cubas de procesamiento de
comida hasta la central nuclear, que es
como Chernobil elevada al cubo).
Cada descripcion incluye ideas para
escenarios.

Se trata de un suplemento ameno
vy a ratos hilarante, Los masters de
Paranoia lo apreciaran mucho para
dar mas cuerpo al ambiente enloque-
cido de sus campafias, y para tener
mas excusas para cargarse a todos los
PJs una y otra vez.

Es destacable la desidia con la que
se ha realizado la edicién. Cuando te
dicen que pases a una pagina, no
encontrards en ella la informacion
prometida (se nota que, en la
maquetacion, el texto ocupd mas pa-
ginas que el original y ni se molestaron
en adaptar los nimeros de las tablas).

Pero lo que no es de recibo es que
hablen del grandioso mapa a todo
color que, sencillamente, no existe (y
que deberfa indicar la situacion de los
lugares principales del sector). A esto
se le llama un olvido muy oportuno.

Juan Calonge

Manual del Buen
Ladron

Varios autores. Ediciones Zinco.
Octubre de 1993, Amnpliaciéon para
AD&D. Cubierta en bicolor en riis-
tica. Interior bicolor, con 3 lami-
nas a color. 128 pags. 2700 pese-
tas.

Los ladrones se especializan en
areas diferentes, pudiendo ser mendi-
gos, espias, piratas, etc. Asimismo los
motivos por los que se roba pueden
ser muy diferentes, vendo desde la
necesidad a la cleptomania, pasando
por el deseo de crear un crimen
perfecto.

Il manual detalla nuevas pericias,
tanto generales como especificas del
ladrén, lo que dauna granriquezaalas
posibilidades de diversidad de perso-
najes dentro de esta categorfa. En esta
misma linea, se introduce una tabla de
habilidades del ladron, que modifica
éstas segin sea el kit que se elija.

El capitule dedicado a las cofra-
dias de los ladrones viene muy bien
explicado. En el se incluye un glosa-
rio con el argot de los enamorados de
lo ajeno, y las obligaciones, derechos
y privilegios de los miembros de esas
asociaciones. En ultimo lugar se en-
cuentra el equipo especial, que hard
las delicias de mas de un jugador, y
que comprende capas de sombras,
sacos de desaparicién, dagas de
empalamiento, etc.

Las ideas que sugiere para la crea-
cién de campafias cuyo eje principal
sean los ladrones son cuanto menos
interesantes. Para poder disfrutar al
maximo de esta ampliacion es reco-
mendable la posesion del conjunto
de los Forgotten Realms, de proxima
aparicion en el mercado nacional.

Jaime Torres-Mesire

Complejidad  see  Calidad
Ambientacion eese 3 =
Calidad/precio eee o
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Otras Tierras

De Haring, Bennie y Terra. Edicio-
nes Zinco. Octubre de 1993, Acce-
sorio AD&D v Dragonlance. Cu-
bierta a color en ristica. Interior
b/n. 96 paginas. 1700 Ptas.

En Ansalon, aparte de Krynn y de
Taladas, existen tres reconditas zonas
donde sobreviven antiguas socieda-
des:

Chorane, una grieta en el polo sur,
entre la helada superficie y el sofocante
interior; Selasia, un arrecife de islas
volcanicas y atolones de coral entre
los continentes de Krynn v Taladas,
donde se encuentran dos culturas; y
Watermere, la tierra de los Elfos
Dargonesti, cuyo maximo inconve-
niente estriba en que se encuentra en
el fondo del mar,

Estas tres zonas de Ansalon estdan
cuidadosamente descritas tanto en su
geografia, fauna (con hojas formato
Compendio de Monstruos) y flora,
sociedad, politica, cultura y su rela-
cion con los verdaderos dioses. Las
condiciones de vida son bastante ex-
tremasy su aislamiento suele sertotal.
Debido a esto, tan solo cambiando
unas pocas cosas, es facilmente
extrapolable a otros mundos 0 a oo
juego. La gran cantidad de sociedades
que estudia hace que algunas esién
tratadas superficialmente.

En conclusion, estas regiones son
adecuadas para poner a los persona-
jes en situaciones extremas, pero un
tiempo excesivo alli provocard
monotonia en las aventuras; asimis-
mo, unos personajes poderosos pue-
den hundir cualquier sociedad.

Un accesorio recomendable (pero
ni mucho menos imprescindible).

Pedro Benito
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En Basca de los
Dragones

Rick Swan. Ediciones Zinco. Octu-
bre de 1993. Aventura AD&D,
Dragonlance. Cubierta a color en
riistica. Interior b/n. 72 paginas.
1700 Ptas.

Primera parte de una trilogia de
aventuras ambientadas en Krynn, en
la que los PJs se encontrardn con una
extrafia enfermedad de los dragones
del bien, la hija de la diosa de la
oscuridad, las maquinaciones de un
ser de origen desconocido y la pro-
gresiva pérdida de luz de las lunas v
estrellas. En esta situacion los perso-
najes se encontrarin en la faccion
buena del mundo.

Este modulo valora bastante el rol
del personagje e interacciona con €l
mediante suefios. La historia es total-
mente lineal, dividida en cuatro capi-
tulos, un prefacio y un epilogo. Por
ello los personajes deberdn lograr
pequenas metas en cada capitulo para
pasar al siguiente.

La aventura contiene gran canti-
dad de sugerencias y ayudas al DM.
Una suerte de tablas de encuentros y
unos PJs pregenerados que seran los
mismos durante toda la trilogia, La
aventura esti destinada a nivel me-
dio-alto y totalmente inmersa en
Krynn, por lo que su adaptacién a
otros mundos es pricticamente impo-
sible; tal es el problema que el
moédulo cuenta con una introduc-
cidn al mundo de Krynn, en la que
explica la variacién de las profesio-
nes, el dinero y la influencia de las
lunas en los hechizos.

Pedro Benito
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TNC (Tormenta No
Controlada)

Jose Antonio Tellaeche Isusi.
Ludotecnia. Noviembre de 1993.
Modulo para Mutantes en la Som-
bra. Portada a color en rustica.

 Interior b/n. 38 paginas. 1700 ptas.

El titulo no hace justicia a este
modulo. La tormenta estd muy bien
controlada. El autor ha creado un
modulo, que tiene lugar en las 24
horas de Le Mans, dende el que mas
juega es el DJ. Disefiado para su
exclusiva diversion, no permite a los
jugadores ningln tipo de imagina-
cién, va que, si no hacen lo que
deben, terminardn en la carcel, en
Paris, o muertos.

Ideal para )]s con poca experien-
cia, v gran capacidad teatral, estd
escrito en forma de novela. Es nece-
sario que los FJs se dejen llevar o
crearan mas de un problema a un DJ
que, en algunas fases de la partida, no
hara sino leer literalmente el libro.

La ambientacion introduce rapi-
damente a los PJs en la aventura. Las
situaciones arrastran a los PJs hacia
decisiones aparentemente imprevisi-
bles, aunque ya esté decidido lo que
vaa pasar; v los PNJs haran las delicias
de cualquier DJ.

Mencidn aparte merece la sensa-
cion de que este loco mini-mundo
esta regido por un dios capaz de
decidir, por ejemplo, cuando un PJ se
cae porunas escaleras, eligiendo ade-
mas al que peor conduzca (fendmeno
mis conocido por ‘La mano de Dios’).

Y, por lltimo, la aparicién de la
Muerte como PNJ, como si de un
Mundo-Disco se tratara.

Oscar M. Hurtado
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Ludopress. Diciembre de 1993.
Revista de Wargames y Juegos de
Rol. Cubierta a color. Interior
bicolor y color con juego
encartado. 64 paginas. 750 ptas.

Ojo con el editorial, que nos pare-
ce de Jos mas acertado que se ha
escrito en mucho tiempo. El tono
general de la revista permanece inal-
terable, lo que es loable en este
tiempo de cambios de direccion tan
curiosos.

Analizan Afrika muy extensamen-
te, algo que no podemos encontrar en
otra revista que no sea ésta; Campaigns
of Frederick the Great, ha sido uno de
los Wargames sorpresa del afio y le
dan un merecido repaso; aportan un
magnifico paquete de ayudas para
World in Flames, un juego de lo méas
extendidoy de lo menos ampliado en
revistas del medio; lo demas en cuan-
to a wargames, nada resefiable.

El juego de regalo (no tanto rega-
lo, 750ptas,) trata en €sta ocasion de
la batalla de Goose Greensituada en la
campana de Las Malvinas (1932). Las
fichas mantienen el tono lujoso de la
Gltima entrega, v el tablero de juego
(exceptuando el fino papel en que
estd hecho) lo envidiarfan la mayoria
de los wargames que se publican en
la actualidad por su belleza y diseno.

En la parte de rol hacen una pre-
sentacion de Traveller: the New Fra
(correcta), Universo (durilla), Dream
Park(juego de R.Talsorian aparecido
hace un afo) y El mundo de Korak
(juego de tablero de Diset en la linea
del HeroQuest de MB).

Terminan con un mini-madulo de
dos paginas que, jen fin...!

Arturo Alonso
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@lea Especial Rol

Francesc Vila v otros. Ludopress.
Febrero-noviembre de 1993. Cam-
pafia paraD&D y AD&D en riistica.
Cubiertaa color. Interior b/n. Tres
volimenes de 70, 58 y 58 pags con
2 mapas y 1 pantalla. 900 pts/vol.

Con estos tres cjemplares, Alea
contintia el camino iniciado por la
revista Troll, que ya publict varios
textos sobre el mundo deLas Darlans.
Y el resultado final resulta decepcio-
nante para el aficionado. El precio del
conjunto resulta desproporcionadoen
comparacion con los modulos oficia-
les. Ademas incluyen publicidad,
mezclando el concepto de revista con
el de suplemento, sacando partido a
ambos.

La campafla estd pensada para 15
& 20 personajes (sic) de nivel 3 a 5.
Tambien se sugiere dar a cada juga-
dor tres personajes (jResicl). En el
primer nimero se nos introduce con
un conjunto de reglas entre las que se
encuentran las tipicas tablas de eriti-
cos y pifias, y otras con poco sentido.
También aparece el sistema de crea-
cién de los hombres serpiente, una
raza que desequilibra el juego debido
a su potencial destructivo. En este
mismo ejemplar nos encontramos con
ocho piginas mis de objetos magicos
poco originales, que no aportan nada
(como si en los manuales bisicos no
hubiese ya una gran saturacién de
ellos). A estas superfluas ocho pagi-
nas tenemos que sumar otras catorce
en las que se describe el mundo de
Las Darlans, de una forma bastante
insulsa, que da la impresion de estar
ahi de relleno. Por otra parte la escasa
informacion que aparece sobre Las
Darlans muestran un mundo medie-

bientacion
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1.2 y 3: Las Darlans

val demasiado normal y corriente, sin
que acertemos 4 saber el por qué
merece su publicaciéon de esta mane-
ra tan especial.

En cuanto a la campafia, destaca
por tener un esquema demasiado fijo
(como muchos de D&D, por otra
parte): Hacer un viajecito hasta el
lugar donde librar el combate de
turno, pegar al bicho (o bichos) de
turna y conseguir el tesoro (o tesoros)
de turno. El conjunto se caracteriza en
general por un continuo cambio de
personajes debido a la gran mortali-
dad, siendo muy dificil completar la
saga. De todas maneras, aquellos que
no lleguen a finalizarla no se pierden
mucho, ya que es en la ltima entrega
cuando la cosa decae mas alld de lo
esperado; es aqui por ejemplo cuan-
do las aventuras se hacen ain mais
lineales, llegando al extremo de que
hagan lo que hagan los jugadores €l
resultado serd el mismo.

En todos los ejemplares va inclui-
da una seccion donde hay una adap-
tacion para AD&ID, donde se limitan a
dar las caracteristicas de los persona-
jes no jugadores y de los monstruos.

Tn cuanto a la edicién, Alea man-
tiene su impecable acabado y presen-
tacion que acompafia a todos los
productos que publica. Esto es, bue-
na calidad del papel, maquetacion
correcta v buenos complementos,
como un mapa a todo color para las
aventuras de la saga, el plano de un
barco y la pantalla para el master.

Gregorio Herrero

Calidad
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Dragon Magazine - 5

Ediciones Zinco. Octubre-noviem-
bre de 1993. Revista de juegos de
rol. Cubiertaacolor. Interiorb/ny
color. 66 piginas. 475 Ptas.

ContinGa con las secciones de
siempre (+3 en Carisma, El rugido del
Dragén, etc...) v esta vez el apartado
de articulos es especialmente acerta-
do: todos aquéllos que se habian
planteado la posibilidad de llevar a
cabo una campaiia de rol por correo,
ahora tienen la oportunidad de saber
como hacerloleyendo el articuloAven-
turas con franqueo. En Un dragon en
mi panialla se dan algunos consejos
para jugar més de una persona a rol
por ordenador; y enDivide y vencerds
se explica como montar una aventura
con un grupo dividido y conseguir
que el master no enloquezca.

El apartado de modulos ofrece lo
propio: dos aventuras para ADED,
una de ellas para niveles inicidticos y
pensada para una o dos sesiones de
juego (La aprendiz de Pandora) y
otra, para personajes de nivel 7 al 12,
de discutible calidad y con titulo “alo
Madonna” (La isla bonita). En la sec-
cién de critica de juegos, aparte de
contar su vida Alex de Miquel, se
intenta comentar el moédulo para
Ragnarok, Savah, el Manual del buen
ladron para ADED; y el suplemento
para Aquelarre, Rinascita.

Quizd lo mejor de este nlmero
sean los Cincuenia encantamientos
para castilios, articulo en el que se
ofrecen maldiciones y fenomenos
fantasmales para ser utilizados.

Diego Arruti

Lider - 37

Ediludic. Septiembre-octubre de
1993. Revista de juegos de rol, es-
trategia y simulacion. Cubierta a
color. Interiorb/n. 66 paginas. 395
Ptas.

Especial Terror, con un completo
e interesante Dossier sobre peliculas,
libros v juegos de rol de esta temdtica
(se comentan Malefices, Chill,
Ragnarok, Vampriro y Nephilim), Pero
es un nimero doblemente especial,
va que se conmemora el cincuenta
aniversario de la Batalla de Kursk, la
mayor batalla de carros que marco el
principio de la derrota alemana en el
frente este durante la Segunda Guerra
Mundial. Con este pretexto nos pre-
sentan varios de los juegos que mejor
recrean este acontecimiento histéri-
co: Zitadelle, duel for Kursk, 1943y Le
Sacrifice des Panzers.

En el apartado informitico se co-
menta ¢l pentltimo juego de SSI:
Unlimited Adventures, que resulta ser
un generador de aventuras para crear-
nos nuestras propias campafnas. El
andlisis es profundo y valicso.

La seccidn de madulos incluye un
escenario para Vampiro: la mascara-
daambientado en el Chicago noctur-
no y en su conocido Succubus Club.
El apartado La voz de su masier esta
vez va dedicade, claro estd, a los
libros de horror de La llamada de
Cthulbu. Esta seccion es la mis inte-
resante de todo el ejemplar: mediante
un sistema bastante coherente, se
permite al Guardian detallar ain mas
el contenido de los libros que apare-
cen en el juego, cosa que estd poco
explicita en el manual de reglas.

Sonia Arnal




' Si siempre hs
~ te atiendan k

Horario de tiendas

Mananas De 10,30 a 2
Tardes De 17 220,30

Abrimos los sabados por la tarde

f ' . C/ Cruz, 37 C/ Benito Castro, 12
Envios por o S s o Sasinn, 12
por personal especializado Teléfono 532 47 14 Teléfono / Fax 726 89 46



22

Novedades

Underground

Ray Winningery otros.
Mayfair Games. Sep-
tiembre de 1993. Jue-
go bdasico en ristica.
‘Cubierta a color. Inte-
I rior a todo color. 256
#ginas. $25. Inglés.

Bs Underground un
© juego de ambientacion
cyberpunk, tan de moda
en Estados Unidos en fa
g actualidad, plagado de
- ciudades hormigueros,
_ o -+-++ :viplencia e implantes
bidnicos en la gente nofmal. A modo de presentacion: cotre
elafio 2021, el sueﬁé arper_icann ha muerto, el Nuevo Vaticano
tiene su sede en Nicaragua, Sudifrica es una corporacion
comercial enplan Alcamipo desmadrado y Ia nueva Alemania
domina Europa. Este es el punto de partida.

Dentrodela ongmaildad Gue se transpira en todo el juego,
la primera sensacion que da su contenido es la tendencia a
confundir futurismo con dﬁpamrc v desmadre. La mecdnica
del juego deja muy poco enmanos del azar, lo cual es, quizd,
su principal obsticulo.

Aunque la ambﬂenraﬂon es inmejorable, el sisterna de
generacion de personajes es bastante flojo ya que da como
resultado personajes d@mo;sle;éqs parecidos entre si, ya que
todos se crean ernplearid T2 misma cantidad de dinera (20
millones de délares), con ‘la ‘se compran implantes,
entrenamzemos} espeejal dades, etc
cialmente interesante el capitulo de armas, vehicu-
s, que harg las delicias de todos los amantes de
la accion dura  va que ofrece dibujos y descripciones detalla-
das de cada utensitio, mostrando la faceta agresiva de ese no
tan distante futuro, donde la violencia acecha en cada rincon.

Las reglas sobre stress estin muy bien detalladas ya que
reflejart ia capacidad que tienen los personajes de asimilar la
posesion de unplanie:» cibernéticos y no volverse locos.

La edicién es impecable, destacando la calidad del papel
y la impresién a color en Iodaﬁ y cada una de sus paginas, algo
inusitado hasta hoy. El 1 de explicacion de la reglas s
muy orLgmal ya que esta ptes- ado enHipertexto{como si de
un mend de Wmdowa se tra.tara abriendo ayudas cada vey
que se pmsenta un concepto nueva.)
merece el magnifico arte de Geoff Darrow,
complemento ideal para la imagen del libro.

Luis Herrero

Back Rogers

Jeff Grubb. TSR. Octubre de 1993.
Juego basico. Caja a color con tres
manuales en riistica, Interiorados
colores. 112 paginas. $20. Inglés.

Abandonando su tradicional es-
quema del dade de veinte, TSR nos
introduce en el siglo XXV de la mano
de esta nueva version de Buck Rogers.
El planteamiento es heredero directo
de las famosas tiras de comic de la
Golden Age americana, y por lo tanto
algo simplon en la tesitura actual.

El primer libro nos habla del mun-
dofuturo en el que aparece Buck: una
América dominada por los mongoles,
que sojuzgan v maltratan a los norte-
americanos. Pero con lo que no con-
taban era con la aparicidén de Buck
Rogers, que consigue expulsarles gra-
cias a su inteligencia y una alianza
que establece con los fuera de la ley,
herederos del mismisimo John Wayne.

El segundo manual nos habla de
las reglas de creacién de personajes.
Cada jugador posee cuatro habilida-
des, strength, aim, brainsy bealth,
(algo asi como fuerza, punterfa, inte-
ligencia v salud) las cuales oscilan
entre cuatro niveles: ok o normal,
good, bettery best. El sistema de juego
se basa en dados de seis, tirandose un
namero x de dados por nivel, tenien-
do que superar el nimero de dificul-
tad. El equipo es, cuanto menos,
aberrante. Junto a pistolas desin-
tegradoras aparecen biplanos y dirigi-
bles, en una mezcolanza chocante. Lo
que es impresentable son las estadis-
ticas, donde los mongoles son una
raza inferior, lo cual no tiene explica-
cion 1égica. El altimo de los libros es
una aventura preparada,

Javier Gomez Rubio

Champions of Mystara

Ann Dupuis. TSR. Octubre de 1993.
Expansion de D&D. Caja a color
con manuales en riistica. Interior
ab/n. 224 paginas, $20. Inglés.

Esta expansién para Dungeons &
Dragons permite a los jugadores
adentrarse en el exético v enigmitico
mundo de Mystara y gozar de la
magia de sus barcos voladores.

El primero de los libros, Heroes of
the Princess Ark, se divide en dos
partes. La primera es una recopilacién
de la historia del buque aereo
alphatiano  Princess Ark, en forma

narrativa, comprendiendo los episo--

dios publicados en la revista Dragon
delos nlmeros 153 al 168. La segunda
cuenta las reglas excepcionales que
posee el navio y una descripcién
detallada de su tripulacion,

Elsegundolibro, Desigrer’s Book,
contiene toda la informacion necesa-
ria para introducir navios aéreos en tu
campafa. Incluye los rasgos, requisi-
tos y artefactos magicos apropiados
para la creacién de estos grandes
ingenios. También explica detallada-
mente todas las reglas del combate
aereo, reparaciones, v demas percan-
ces. Contempla incluso la posibilidad
de conversion para Spelfjanmer.

El tercery altimo manual amplia el
conocimiento geogrifico y cultural
del Mundo Conocido, tal y como se
presenta en el D&D Gazelteer Series.
Los lectores de las aventuras de
Princess Ark se encontrarin con dos
culturas ya conocidas y explicadas,
las grandes estepas y Sind, el portico
a las tierras del Este, pero también
verdn a los graakhalians y a los karimari
de la peninsula de la serpiente.

Jonatbhan Dombriz
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Tribanals of Hermes
ROME

Shannon Appel y Chris Frerking.
White Wolf. Octubre de 1993. Su-
plemento para Ars Magica. Cubier-
ta a color en riistica. Interior b/n.
125 paginas. $12. Inglés.

Este espléndido suplemento para
la 3* edicion de Aws Magica propor-
ciona todo lo que hay que saber para
ambientar las aventuras en el llamado
Tribunal Romano: una extension de
tierra que comprende la peninsula
itdlica, Corcega, Cerdefa, Sicilia, el
sur de los Alpes y el norte de Africa.
Es una guia para las corvuptas terras
de una ltalia llena de intrigas, com-
plots y asesinatos.

Sigue la linea que dejé Tribunal of
Hermes: Iberiay marca lo que serd la
tonica general de los nuevos suple-
mentos que aparecerdn englobados
bajo el nombre genérico de Tribuneals.

La presentacion y el disefio de las
paginas, como en todos los productos
de White Wolf, es excelente (esplén-
dido el dibujo de portada). Se acusa,
quizas, un ciertc cansancio a la hora
de leerlo, pues en algunos momentos
llega a parecer mas un libro de histo-
ria que de rol. Pero es precisamente
ese lujo de detalles y tamana riqueza
imaginativa lo que me anima a acon-
sejarlo incluso a adictos a otros siste-
mas de juego distintos a éste, Con un
poco de dedicacién se puede utilizar
para crear fantasticas tramas y campa-
fias ambientadas en Venecia, Bolonia,
Pisa... todas ellas ciudades completa-
mente Corruptas, por supuesto,

Ademds, estd pensado tanto para
jugadores como para masters, por lo
que no debe faltar en la biblioteca del
buen jugador de Ars Magica.

Jaime Torres-Mesire

EarthDawn Screen

Varios autores. Fasa Corporation.
Agosto de 1993. Pantalla y ayuda
para Earthdawn. Cubierta a color.,
Interior b/n. 63 paginas. $12. In-
glés.

La pantalla en si responde al mo-
delo tipico: un triptico donde encon-
tramos las tablas mas utilizadas du-
rante el juego, y acompanandola, una
hoja troquelada a todo color con
nueve cartas de tesoros nuevos.

El libro de ayuda no es otra cosa
que lo que su propio nombre indica.
Se aprecia en él un intento de resolver
el gran problema del juego: la casi
inexistente ambientacion. De esta
manera, el manual es una guia incom-
pleta de referencias para, a la hora de
crear partidas, proporcionar ideas,
consejos para una utilizacion correcta
de los PNJs, creaciom de situaciones,
tramas y argumentos para las campa-
fas. Se infenta que el juego, en contra
de su natural tendencia, no degenere
en partidas interminables y monoto-
nas donde el Gnico objetivo sea la
aniquilacién de monstruos v demis
criaturas. Sin embargo, y es aqui don-
de se encuentra el gran problema, se
sigue sin profundizar lo necesario
para dotarle de la consistencia que
poseen muchos otros basados en la
misma temaitica.

Un detalle a tener en cuenta es la
hoja que se incluye con la correccion
de las erratas existentes en el manual
bisico, pero aiin les queda mucho
trabajo por hacer si quieren poner a
Farthdawn en el lugar que pretenden
que ocupe: la alternativa moderna a
ADE&D.

Luis Herrero
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Melniboné

Richard Watts y otros. Chaosium.
Octubre de 1993. Suplemento para
Elric. Cubierta a color en riistica.
Interior b/n. 126 paginas. $20,95.
Inglés.

Melniboné: Dragon Isle and
Dreaming City es el primer suple-
mento que ha aparecido hasta el
momento para Flric!,

El manual estd ambientado un afio
antes de que ocurrieran los sucesos
descritos en el libro£lric de Melniboné,
la primera de las novelas de la saga.
Melniboné es un imperio gobernado
por Sadric, padre de Elric vy Empera-
dor tan decadente como el imperio
que regenta.

Dividido en wvarias secciones,
Melnibonéexplica todo lo referente a
la geografia e historia de este antano
brillante imperio y sus progresiva-
mente degradacdos habitantes: cultu-
ra, tradiciones, vestimenta, teologia...
todo ello con gran claridad, sencillez
expositiva ¥ buena presentacion. El
capitulo mds interesante es el que
ofrece las descripciones y estadisticas
de gran namero de residentes de la
ciudad (varios tipos de guardias, no-
bles, hechiceros, sofadores, demo-
nios, etc...); usado en conjuncidn con
las tablas de encuentros de que pro-
vee el manual permite al master crear
mini-aventuras espontineas o encuen-
tros momentaneos.

Se incluyen también tres extensos
escenarios (sesenta paginas en total)
de excelente calidad. Al final del libro
se encuentran fichas de personaje
para poder crear aventureros
melniboneses.

Rubén J. Navarro

g e GourUEn

@t Rapier’s Point

Kevin Scrivner. ICE. Octubre de
1993. Ayuda para Rolemaster. Cu-
bierta a color en rastica. Interior
b/n. 128 paginas. $15. Inglés.

El autor se ha propuesto crear un
mundo realista, en el que no exista
detalle alguno de fantasia

Kevin Scrivner ha recreado todo el
glamour v la hermosura de la Irancia
del periodo de Richelieu, con sus
mosqueteros, reinas en apuros, carde-
nales ambiciosos, reyes ineptos y cor-
tesanas descocadas. También se pue-
de jugar al otro lado del Canal de la
Mancha, e introducir a los personajes
como stubditos de Jaime I, llegando a
tomar parte en la guerra civil inglesa.

Enellibro se encuentran los pasos
a seguir para credr e interpretar un
espadachin, que habri de desenvol-
verse v sobrevivir en este ambiente
hostil, donde las conspiraciones de
los nobles y las poderosas facciones
religiosas desean cortar los proble-
mas del monarca por lo sano. Tam-
bién incluye un apartado extenso e
interesantisimo de la cultura y cos-
tumbres del siglo XVII, y las fichas de
aproximadamente una veintena de
personajes famosos de la época. Al-
gunos reales, como por cjemplo
Richelieu, v otros no tanto, pero no
por ello menos famosos, como Athos,
Porthos, Aramis o el hidalge de la
triste figura, don Alonso Quijada.

Finalmente, un montén de suge-
rencias para aventuras y cuatro histo-
rias hardn las delicias de todo aquél
que desee enamorar a una dama en su
balcén a la luz de la luna, batirse con
su marido por la mafiana, y cabalgar
por la tarde hacia Londres para salvar
el honor de su reina.

Zen Amako

Complejidad =
Ambientacién
Calidad/precio
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Legenilqry Lives Znd Edition

Joe Williams y Kathleen Williams.
Marquee Press Inc. Agosto de 1993.
Juego bisico. Cubierta a color en
rastica. Interior b/n. 272 paginas.
$22.00. Inglés.

Legendary Lives es un intento de
hacer un nuevo juego de espada y
brujeria basado en el personaje y la
jugabilidad antes que en el mundo.
Tal personaje combina una de entre
26 razas con otra de entre 37 vocacio-
nes (14 magicas y 23 no magicas) y
tira en unas tablas de religion e histo-
ria personal que ayudan a imprimir
caracter. Se determinan las habilida-
des y especialidades; esto suele dar
lugar a personajes muy distintos aun-
que con unas capacidades muy equi-
libradas.

El sistema de juego semi-sin dado
supone que las tiradas las realizan
s6lo los jugadores. En combate, por
ejemplo, tiran su defensa contra el
valor fijo del ataque del eneniigo para
ver si son alcanzados, y al golpear,
tiran su ataque contra el, de nuevo
fijo, valor de defensa de dicho
oponente. El combate es simultineo
y las elecciones tacticas muy reduci-
das. El combate muliiple no recibe
atencion, pues la escala temporal de-
pende de las acciones y no al contra-
rio (1 turno = tiempo de realizar una
accién de cualquier tipo; st una ac-
cién lleva mis tiempo que otra simul-
tanea, se elige la escala menor). Eluso
de localizaciones es bastante falso.

Existe una Tabla de Resultados de
la Accién (ART) para determinar el
nivel de éxito de cualquier habilidad.

Empleada de cierta forma, también
sirve para asignar el grado de dificul-
tad. Aunque la tabla en cuestion hace
depender mucho de la suerte el éxito
o el fracaso (y su nivel), estd mis
lograda como sistema que en su
desistematizacion practica, como se
ha visto en el combate.

Lo mismo se podifa decir de la
magia, con unas listas abiertas de
clases de magia que permiten hacer
cualquier hechizo de cierto tipo al
que el drbitro asignard un coste (arbi-
trario).

Las ambigiiedades son numerc-
sas. El estilo de redaccidon, bastante
pobre, ayuda a la confusion; atn asi
estd muy por encima del penoso nivel
de las ilustraciones.

Hasta aqui, casi todo se justificaria
por conseguir un juego sencillo. Al-
gunas de las aportaciones incluso son
bastante interesantes. El mayor pro-
blema lo encontramos al llegar al
mundo. Deslavazado, pobremente
descrito, al servicio de algunas de las
reglas “para dar color al personaje”y
no al revés. Y lo que es peor, sin
apoyo literario ni cultural y altamente
anacronico (junta mitologia céltica
con nordica y oriental, vikingos con
barbaros y corsarios semidiecio-
chescos y todo ello con hombres-
serpiente e insectos humanoides inte-
ligentes). Da muchisima libertad al
arbitro, pero también le presta poca
ayuda.

En fin, que una lastima de ideas
desaprovechadas sobre todo por la

poca solidez del escenario.

Eugenio Osorio

Dark @liance
Vancoaver

Nigel Findley y Geoff Mcmartin,
White Wolf. Octubre de 1993. Ma-
nual para Vampire v Werewolf.
Cubierta a color en riistica. Inte-
rior b/n. 125 paginas. $15. Inglés.

La ciudad de Vancouver ha sido
en los altimos veinte afios un refugio
seguro para todos los viastagos. La

Jyhad no existe: anarquistas y ancia-

nos no pelean dentro de sus muros, la
Camarilla y el Sabbat no poseen in-
fluencia, nitienen representantes, nin-
alin humano muere a manos de los
condenados, y lo mas importante, los
(Farou estin en paz con sus enemigos
no muertos.

fsta sitwacion fue fruto de los
excepcionales individuos que por am-
bas partes se dieron cuenta de los
beneficios que una tregua entre razas
supondria, de la gran Caern que exis-
te en medio de la ciudad, a la que
pueden acceder todas las tribus
lupinas, v de circunstancias especia-
les que vienen bien detalladas en el
libro. Lamentablemente, para ambas
partes, tras dos décadas esa paz pare-
ce estar a punto de finalizar.

Ese es el ambiente en el que
habrin de moverse los jugadores.
Este es el primer manual que muestra
la interaccion entre vampiros y lupinos
de forma pacifica, en un ambito casi
paradisiaco donde tienen que solven-
tar sus diferencias para sobrevivir.
Junto con ideas para escenarios, el
libro tiene una historia, de titulo War
and Peace, que ayuda a los jugadores
a familiarizarse con su entorno. Otra
novedad que incluye es un nuevo
clan oriental, los Bushi, describiendo
ampliamente su historia, sus trasfon-
dos v su disciplina, el kai.

]onatbrm Dombriz

Pendragon {(4° Ed.)

Greg Stafford. Chaosium. Septiem-
bre de 1993. Juego basico. Cubier-
ta a color en ristica. Interior b/n.
352 paginas. $35. Inglés.

La anterior edicion de Pendragon
fue muy bien acogida, pero recibio
dos criticas: que el tipo de personajes
posibles estaba muy limitado y que
no habia sistema de magia, la cual
quedaba totalmente en manos del
director de juego.

Ahora, Greg Stafford ha elaborado
esta cuarta edicion, que consiste prin-
cipalmente en la reunion de todo el
contenido del libro de reglas anterior
y de casi todo Caballeros Aventure-
ros, con el anadido especial de un
sistema de magia.

Estas reglas de magia son muy
elegantesy dramdticas. EnPendragon,
los magos no estaran lanzando conju-
ros como el que tira canicas; el uso de
la magia conlleva unas cargas muy
duras que obligan a una exhaustiva
preparacion antes de lanzar un hechi-
zo; de no ser asi, el mago puede
envejecer varios afios stbitamente.
Ademas, gran cantidad de circunstan-
cias afectan al éxito al lanzar un
conjuro (conjunciones astrales, reali-
zacion de sacrificios, etc.).

Pendragon IV es un producto ex-
celente, Sin embargo, ndtese que, de
sus 352 piginas, 312 ya han aparecido
en espafiol y solo 40 son material
verdaderamente nuevo. Por tanto,
antes de comprar este libro, quizd
merezca la pena esperar a la probable
publicacion del sistema de magia en
espanol, como un suplemento aparte.

Ignacio Sdnchez

SEoneitRg
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For 4-6 playess, vl 6-

House of Strahd

Laura y Tracy Hickman. TSR. Sep-
tiembre de 1993. Aventura para
AD&D y Ravenloft . Cubierta a co-
lor en rastica. Interior b/n y
bicolor. 64 paginas. $10,95.Inglés.

House of Strabd es un moderno
remake del ya clisico Ravenloft. Este
fué un escenario creado para la pri-
mera edicion de AD&D y se public
por primera vez en la revista Dragomn;
su éxito fue tal que TSR disefid una
campafa completa: Ravenloft, Realm
of Terror.

Este modulo que tenemos entre
manos es, pues, una version actuali-
zada de aquella primera aventura.
Muchos son sus atractivos: en primer
lugar, puede jugarse siguiendo la ver-
sion original o la revisada (ambas
quedan claramente diferenciadas en
el texto). En la nueva versidon nos
encontramos a un Von Zarovich mis
poderoso y, por tante, mas peligroso
para nuestro grupo de aventureros.
Jugar una u otra queda a la eleccion
del grupoy sus posibilidades. El esce-
natio es muy dificil, tanto que se
advierte'en el manual la necesidad de
que el Master tome precauciones a la
hora de manejar a Strahd.

Otra de las novedades es que la
trama puede variar cada vez que se
juega: por ejemplo, aunque el objeti-
vo de los jugadores sea siempre esca-
par de Barovia derrotando al Conde,
el fin que persiga éste puede ser
distinto en cada partida. También se
deja al Master mucha libertad para
decidir salidas a diversas situaciones y
para manejar a Strahd a lo largo de
toda la aventura, por lo que se reco-
mienda que sea un Master experi-
mentado el que la dirja.

Rubén J. Navarro

The Movie Trilogy
Sourcebook

Varios autores. West End Games.
Octubre de 1993. Ampliacion para
Star Wars. Cubierta a color en
cartoné. Interior b/n, con 16 lami-
nas a color. 158 paginas. $25. In-

glés.

Salvo un nuevo poder Jedi, que se
encuentra en la tltima pagina, no hay
nada que pueda ser llamado nuevo
en este complemento de Star Wars.
Bajo una presentacién impecable, en
la que se han cuidado todos los deta-
lles, encontramos una recopilacion
delas guias 1, 3 y 5, adaptandolas a la
segunda edicién del juego.

Todos los personajes, héroes y
villanos aparecidos en la trilogia cine-
matogrifica son reflejados en este
manual, que hard las delicias de todos
los fandticos del universo creado por
George Lucas. Cada personaje apare-
ce conuna breve historia personal, un
retrato y las estadisticas segtn la pe-
licula en la que aparecié. Esto posibi-
lita seguir la evolucion de los héroes
a traves del tiempo.

Con respecto a los imperiales,
ademds de las fichas de las tropas v
oficiales de las dos Estellas de la
Muerte, los AT-AT, destructores im-
periales y cuerpos de élite, presenta
también las fichas de los temibles
Guardas Personales del Emperadoer,
guerreros capaces de inspirar miedo
al mas atrevido soldado rebelde.
Vader, por supuesto, no podia faltar
en esta antologia, pero sin ninguna
duda la estrella es el emperador
Palpatine, cabeza del imperio y
autentico maestro de Jedis oscuros.
Su biograffa es sin duda alguna la
parte mas jugosa del manual. Exclusi-
vo para nostalgicos.

Zen Amako
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Tales of
Enchaatment

By Jien Mussar

Tales of Enchantment

Jim Musser. TSR. Septiembre de
1993. Aventura para AD&D. Cuo-
bierta a color en riistica. Interior
en b/n. 32 paginas. $6,95. Inglés.

En este médulo de ADED  los
jugadores se adentraran en una re-
gidn desconocida para ellos, hasta
llegar a un pueblo maldito donde
ocurren fenomenos extranos sin apa-
rente explicacion. Animales salvajes,
que normalmente no atacarfan a los
jugadores, se les echardn encima sin
previo aviso, no cesando en el ataque
hasta morir, Personas desaparecidas
vuelven con la memoria borrada y
totalmente aterrorizados.

Los aventureros, intrigados segu-
ramente por tantos misterios, no du-
dardn en permanecer en la aldea, ¥
tras un poco de investigacién descu-
bririn que el punto comin de estos
misterics es el bosque. La floresta que
rodea el pueblo es la fuente de la
maldicion que pesa sobrela zona, y ni
atn los mis valientes del lugar se
atreven a entrar en su interior, donde
se rumorea que existen fantasmas,
ents y demds seres migicos.

La aventura no ha sido desarrolla-
da para ningtin mundo en especial,
aunque su ambiente de terror gotico
lo hace muy apropiado paraRavenioft.
Utiliza la técnica habitual de TSR de
presentar situaciones predetermina-
das por las que forzosamente han de
pasar los personajes. El autor solucio-
na esto dando diversos finales al
modulo, dejando que el desarrollo
argumental dependa por entero de
los jugadores.

Emilio Miré Surroca

The Wizard's Grimoire

Ken Cliffe. White Wolf. Septiem-
bre de 1993. Ampliacion para Ars
Magica. Cubierta a color en rusti-
ca. Interior b/n. 172 paginas. $18.
Inglés.

Con 172 paginas repletas de dibu-
jos ya utilizados en otros suplemen-
tos, v dividido en siete capitulos,
White Wolf presenta un nuevo e inte-
resante suplemento para Ars Magica.

En él encontramos nuevas voca-
ciones para magos, desde alquimista
o astrénomo a ilusionista e histeria-
dor; se incluyen més virtudes y defec-
tos para utilizar a la hora de crear
personajes, nuevas capacidades para
los objetos migicos, nuevas reglas
parala creacion de pociones e incluso
la posibilidad de crear familiares
feéricos. Presenta tambien mds reglas
para laboratorios y su personalizacion,
Hay tambien un capitulo dedicado a
describir objetos méigicos ya creados
por magos de la Orden de Hermes,
otro con cartas y escritos de magos
acerca de temas de interés general
para la orden, como las relaciones
con la Iglesia, el matrimonio entre
magos y el reino de lo racional. En el
altimo capitulc se presentan extractos
de decisiones tomadas por los dife-
rentes Tribunales Herméticos,

De todos los capitulos, el mis
extenso y probablemente atil es el
dedicado a nuevos hechizos, con mas
de 230. Es de destacar que entre éstos
hay algunos cuya relacién poder/
dificultad parece desmedida, por lo
que debe tenerse cuidado antes de
utilizarlos en alguna partida.

En resumen, un excelente com-
plemento para Ars Magica.

Daniel Diaz
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Cybergeneration

Varios autores. R.Talsorian. Sep-

tiembre de 1993. Expansion de
Cyberpunk. Cubierta a color en
rustica. Interior b/n. 190 paginas.
$18. Inglés

Corre el ano 2027, y los buenos
tiempos se han ido para siempre. Las
corporaciones internacionales se han
hecho con el control econémico y
financiero de todo el continente nor-
teamericano. Las agencias federales
han quedado bajo el control de estas
macrocompaiiias que han creado los
Incorporated States of America, los
ISA. Las familias nomadas han sido
exterminadas, las bandas mermadas,
y los representantes de las empresas
europeas expulsados al otro lado del
Atlantico.

En medio de ese caos, unaterrible
plaga ha asolado América. La apoda-
da “Muerte del Carbon” era un virus
letal para todos aquellos que lo con-
trajeran con una edad superior a los
veinte anos. Si se tenia menos,
mutabas, llegando a poseer extrafios
y fabulosos poderes.

Los ISA han censado a més de diez
mil mutados, pero se sospecha de la
existencia de muchos mis, y ante la
imposibilidad de controlarlos, ha de-
cidido su exterminio, Eso ha desatado
una guerra en las calles entre los
agentes de las corporaciones v los
jovenes, que se han unido en bandas,
llamadas yogans, que les disputan el
poder, Otra de las modificaciones
que incluye la expansion, es que se
ha de llevar a pandilleros con edades
comprendidas entre los seis ¥ los
diecinueve afios.

Pablo Juanes

Middle-Earth RPG
2nd Edition

S. Coleman Charlton. Iron Crown
Enterprises. Noviembre de 1993.
Libro de reglas de MERP (22 Edi-
cion). Cubierta a color en cartoné.,
Interiorb/n. 270 pags. 30$. Inglés.

Ha salido al mercado una nueva
presentacion del ya conocido Juego
de Rol de la Tierra Media (aqui llama-
do El Serior de los Anillos), Ordenado
de una forma diferente, y no por elle
mejor, y con unas buenas ilustracio-
nes, lo Gnico que aporta a la antigua
edicion son diez profesiones nuevas
y la introduccién de algunos resime-
nes de reglas de Rolemaster (adrenal,
artes marciales, algin arma nueva,
etc).

Al menos las ilustraciones mere-
cen la pena; yo dirfa que hasta son
buenas, aunque hayan aparecido mu-
chas de ellas en Lovds of Middle-Earth
I, II v III. Por lo demds muchos
parrafos son iguales palabra por pala-
bra atn estando la 2* Edicién en
inglés, cosa que no habla en favor de
quien tradujo la primera.

Hay dos variaciones resefables;
Una es la ordenacion de las listas de
sortilegios que ocupan justo media
pagina cada una, estando los nom-
bres de todas las listas a la misma
altura, lo que facilita su localizacion;
La ofra es que, en la hoja de persona-
je, datos tan utilizados como las tira-
das de resistencia, la bonificaciéon
defensiva o la armadura usada se han
llevado a la parte superior.

Asl pues, resulta dificil hablar mas
de un libro que lleva afios editado a
personas que se lo conocen de me-
moria.

Juan José Ydiiez

i

The Code of the
Harpers

Ed Greenwood. TSR. Septiembre
de 1993. Expansion de AD&D. Cu-
bierta a color en ristica. Interior a
dos colores con tres liminas a
color. 128 paginas. $15. Inglés.

Del creador del mundo de los
Forgotten Realms nos llega esta inte-
resante ayuda que nos muestra el
interior de la sociedad secreta mas
carismdtica e influyente de todo el
continente de Faerun, los Harpers.
Integrados por hombres, elfos,
semielfos y con una mayoria femeni-
na, esta expansion comienza con la
historia de dicha sociedad, que tiene
su origen en la prodigiosa ciudad de
Myth Drannor, sobreviviendo a la
caida de ésta en manos de los orcos.
Se rumorea que entre los supervivien-
tes algunos fueron elegidos por los
dioses del bien, dotandoles de ciertos
poderes y habilidades a cambio de la
promesa de su lucha contra el mal.

En la seccién de los Harpers hoy
e did, N0s encontramaos con una guia
de sus objetivos actuales, asi como
algunos de sus miembros mas famo-
508, destacando entre los mas ancia-
nos Elminster. También detalla la je-
rarquia de la orden y revela los pode-
res que los dioses cedieron a los
Master Harpers, Esta sociedad cuenta
con poderosos aliados, pero sobre
todo con despiadados enemigos, que
la fuerza a estar constantemente en
guardia. Bse es uno de los motivos
por los que cada uno de sus integran-
tes confard siempre con innumeri-
bles objetos magicos, que harian las
delicias del hechicero mis pujante.

Como nota final, se incluyen las
baladas mas famosas de los Harpers,
que suelen ser usadas como codigo
de sefales.

Pablo Juanes

Gurps: War @gainst
the Chtorr

C.J. Carella. Steve Jackson Games.
Octubre de 1993. Mundo de juego
para Gurps. Cubijerta a color en
ristica. Interior b/n. 128 paginas.
$16,95 Inglés.

Wer against the Chtorr describe el
mundo de las novelas del mismo nom-
bre, escritas por David Gerrolds, en la
que los habitantes del planeta Chtorr,
gusanos de tres metros de alto llegan a
la tierra con animo de conquista. Su
método para someter a los mundos en
los que estan interesados es corromper
el medio ambiente con miles de espe-
cies vegetales y animales auctGetonas
de Chtorr que invaden la terra.

En el manual se da una descrip-
¢ion completa del periodo siguiente a
la invasion: las plagas que tiene que
sufrir la poblacién terrestre, las solu-
ciones tomadas por la comunidad
internacional, la posible huida al es-
pacio, la resistencia armada v la op-
cion nuclear. También contiene un
bestiario con unas cuarenta criaturas
procedentes del planeta Chrorr,

Las ideas para aventuras se limitan
por tanto a intentar sobrevivir y a
exterminar todo bicho viviente que se
arrastre, con lo cual este suplemento
solo es recomendable para boinas
verdes, fans de las peliculas de serie
B que este mundo refleja.

Hay que mencionar también, ya
referiendose a la edicién, que las ilus-
traciones no estin muy cuidadas, y
que la encuadernacion es poco dura-
dera, debido a la costumbre de los
americanos de encuadernar pegando
las hojas. Una Gltima curiosidad, es la
opcidn que ofrece de relacionar la
invasion chtorriana con los mitos de
Cthulhu.

Gustavo Adolfo Diaz
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Demons 2

Kevin Massal. Mayfair Games. Oc-
tubre de 1993. Ayuda de D&D y
AD&D. Caja a color con manuales
en ristica, Interior b/n. 128 pagi-
nas. $25. Inglés.

En esta segunda caja de la serie
Demons, los nostalgicos jugadores de
la primera edicion de ADED podran
volver a encontrarse con los desapa-
recidos (0 mas bien rebautizados)
habitantes del infierno, que fueron
presa de la censura al publicarse la
segunda edicién de este ya clasico
juego. Sobre ellos es mucha la infor-
macion contenida, desde la descrip-
cién de hibrido de humano y demo-
nio hasta las puertas inter-
dimensionales, los intereses de los
demonios en el planc mundano, po-
sibles disfraces de estos, asi como la
descripcion del CABAL, una impor-
tante organizacion de taumaturgos alia-
dos con los siervos del oscuro v de los
que no se puede esperar nada bueno.

Pero no es posible que exista el
mal sin el “bien”, y por ello se nos
presenta una nueva profesion: el
inquisidor. Quiza sea esta la parte mis
floja del suplemento, ya que no se
saca todo el provecho que se debiera
de estos en lo que al sistema se
refiere. Esto se disculpa gracias a la
buena ambientacion lograda, v al pa-
pel de Jos inquisidores en la lucha
contra el mal.

La caja contiene el libro del master,
una aventura para personajes princi-
piantes, pergaminos con la historia del
CABAL y un compendio escrito por el
ilustre inquisidor Bartholomew Mathus,
“‘donde los métodos y secretos de los
corruptores y sus siervos son relata-
dos”.

Gustavo Adolfo Diaz

Island at the End of
the World

Thomas Bartold. Palladium books.
Octubre de 1993. Ayuda para
Palladium RPG. Manual en riistica.
Cubierta a color. Interior b/n. 144
paginas. $15.95. Inglés.

En éste complemento para
Palladium RPG se presenta un meéto-
do de plantear aventuras novedoso
para éste juego, pero ya conocido en
otros. En anteriores entregas nos acos-
tumbraron a modulos mis detallados.
Con este libro disponemos de muchas
ideas de aventuras para desarrollar por
el Master, que pueden jugarse por
separado o como una campana.

Iixisten dos tramas principales. La
mis importante se basa en investigar
por qué las aguas del mundo estin
desapareciendo. ;Quién seri respon-
sable? A su lado aparece el interés que
esticobrando la raza de los cambian-
tes, odiados vy temidos por el resto de
las razas. ;Serdn como sugieren los
oraculos los causantes del fin del
mundo? A ellas se unen gran cantidad
de subtramas de menor importancia,
pero con importantes referencias al
pasado del mundo.

Ademas, se describen varias regio-
nes: El Reino Antiguo de las Monta-
fias, donde habitan los espiritus de los
reyes, y las Islas del fin del mundo,
que esperan la llegada de atrevidos
vigjeros. A todoello se anade el resurgir
de la magia de Cristal, cuyas reaccio-
nes rivalizan con las armas ranicas.

En definitiva un buen suplemento
que ofrece tanto aventuras como des-
cripciones histéricas y geograficas de
este mundo de fantasia. Es de agrade-
cer que las hojas vengan cosidas, pero
las jlustraciones podian ser mejores.

Gustavo Adolfo Diaz
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l‘HTER?RETac:ON DE LAS Rssﬂﬂﬂs ;

E‘.n cada numero de la revista, tesefiaremos todos los u&egos de rol
¥ suplementob que se publiquen en Espafa y los mas importantes (a
jaicio de la redaccion) publicados en Estados, Inglaterra ¥ Francia,

‘Para que podiis obtener el mejor partido de estas resefas y el criterio
que hemos sg'gu'ido, aqui os ofrecemos una explicacion de los términeos
utilizados, ©

Ficha técnica

En la cabeza de cada resena (debajo de la ilustracion de la portada)

- va indicado por este orden: Autor o Autores, editorial, fecha de

 aparicion, descripcion del tipo de publicacion, presentacion, nimero de
‘paginas, precio de venta al pablico e idioma (para el caso de que no sea
el castellanc).

Complejidad

Entenclemos complejidad como el esfuerzo que el lector debers
F para poder jugar o dirigir el juego o suplemento en toda su
extension; Un ejemplo de juego sencillo serfa D&D Bésico y uno de
juego complejo seria Rolemaster. Debemos hacer-hincapié en que, en
este apartado, una calificacion alia no significa necesariamente que el
juego sea mejor, sencillamente que es mis complejo. A la inversa, la
calificacién baja no siempre negativa; sélo indica que es un juego muy
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eeoe  Diffcil
e®  Sencillo eeeee Complicadisimo

e®e® Normal

@mbientacion

El grado en el que se describe el trasfondo donde tiene lugar el juego,

-asi como la cantidad y calidad de la informacion complementaria para
“establecer €l marco de accion del juego en cuestion.

esee® Muyhbuena
eeeoe® Obra maestra

Wil
Floja
e®e  Normal / buena

Calidad / precio

‘Bvidentemente, la relacién entre Ia calidad del producto y su precio.
Por ello es muy posible que un buen material, aunque caro, no-tenga
una buena relacion calidad/precio, 0 que un juego mediccre con precio
bajo tenga aqui una buena calificacién.

L] Muy mala eeee Muy buena
(1) Regular ee0oe®e Perfecta
e®e® (orrecta :

Calidad

Fista es la impresion general que el juego ha dejado en el critico. Esta
calificacién NO es la media de las tres anteriores; s independiente. Un
juegoconun 1 serfa malo de solemnidad y uno con 5, una obra masstra.

®- - Malo eee® Muy bueno
(1] Regular eoee®e Obra maestra
e®® Normal / bueno : -




Far West

Dario Perez, Oscar Diaz. M+D Edi-
tores. Febrero de 1993. Juego Bi-
sico. Cubierta a color en cartoné.
Interior b/n. 148 paginas (incluye
separata con hoja de personaje).
2700 Ptas.

“Saqué mi Colt Peacemaker y me
escondi detrds de una roca. No ha-

bian pasado ni dos segundos cuando
llegd a mis oidos el trote de los
caballos de los indios Sioux. No debié
gustarles que quemdsemos ayer por
la noche sus tipis, no sefior. Apunté al
primero y disparé, pero estos indios
son muy habiles en el manejo de sus
caballos y no logré acertarle. ;Oh,
mierda! ;Me han visto y vienen hacia
aqui jAuxilio...I”

/Quién no ha visto nunca una
escena como €sta en cualquiera delas
miiltiples peliculas que Hollywood se
ha preocupado por ofrecernos?. Aho-
ra, M+D nos brinda en un libro bas-
tante atractivo la posibilidad de re-
crear nuestras propias persecuciones
y luchas con indios, cuatrercs y de-
mas fauna del Salvaje Oeste. Muy
original la idea de la gente de esta
editorial: tan solo existian antes algu-
nos juegos ambientados en el Oeste
(como Quitlaw de ICE o Boot Hill de
TSR) pero ninguno tan completo y
bien tratado como éste, Parece men-
tira que hayan tenidc que venir unos
espafioles a enmendarles la plana a
los americanos en este tema.

El disefio del manual es buenoc,

con una llamativa portada y un’

maquetado interior sin grandes pre-

tensiones, pero muy claro, y funcic-
nal a tope. Se nota que hay un esfuer-
zo considerable detrds. El texto es
transparente en todo momento, y esta
explicado con gran sencillez (a veces
excesiva sencillez), peusando mas
bien en gente nedfita en este tipo de
juegos (se incluyen consejos para
masters novatos y la consabida intro-
duccidn sobre lo que es un juego de
rol). Esto en cuanto al aspecto exter-
no.

Respecto al juego propiamente
dicho, podria resumirse en una idea:
los autores han logrado plenamente
su objetivo de trasladar la cinemato-
graffa al rol. Nuestra mente esta tan
llena de imigenes procedentes de
deccrados de Hollywood, que lo Gni-
co que esperaba nuestra imaginaciéon
para desatarse era esta base tedrica de
reglas y tablas para ordenar un poco
las ideas y poder llevar a cabo todas
las acciones sin incongruencias.

La ambientacién, aunque espera-
mos que se mejore en futuros suple-
mentos, de momento tiene sus lagu-
nas en el manual, Asi, se hace una
demasiado breve, para mi gusto, in-
troduccion a la historia de Estados
Unidos a finales del siglo XIX, a la de
la Caballeria, la de los Indios (ésta
bastante mas completa, incluyendo
todas las tribus v sus divisiones)... Un
capitulo, sin embargo, no muy impor-
tante si se enfoca el juego menos en
plan investigacion (si, investigacién
;0 es que en el Oeste sdlo se pegan
tiros?) y mas al estilo de las peliculas
de accion. Conociendo las preferen-
clas de sus creadores a la hora de
jugar sus propias partidas (el idolatrado
Cthulbu) no se harin esperar suple-
mentos de este tipo; de hecho ya esta
en camino Complot para malar a
Lincoln, que se supone estard en esa
onda.

El sistema utilizado para la crea-
cion de personajes es muy sencillo y
rapido de llevar a cabo (en pocos
minutos se puede estar jugando): se
definen primero las consabidas carac-
teristicas de Constitucion, Destreza v
Fuerza mediante tiradas sucesivas con
dados de seis. A partir de estas, con-
seguimos los valores de Velocidad
(importante a la hora del combate},
puntos de vida y modificadores va-
rios. Las habilidades de cada persona-
je dependeran del tipe de profesién
que se haya elegido en principio,
como siempre.

Para realizar una accion se utiliza
el método de porcentajes: se tiran dos
dados de diez y se intenta obtener un
nimero inferior al porcentaje que se
posea en la habilidad que queremos
usar (una muy interesante es la de
seducir, que puede dar mucho juego
en escenas de Saloon). El método de
porcentajes demuestra una vez mas
ser el mis rapido, intuitivo y real al
mismo tiempo, sin afiadir complica-
ciones v agilizando el tiempo de jue-
go.

Un punto negative (uno de los
pocos que tiene el juego) es que se
puede tener un porcentaje base muy
alto en una habilidad después de
haber distribuido una serie de puntos
de que disponemos. Como se habri
comprobado, este sistema es casiidén-
tico al utilizado en otros juegos como
Runequest o La Hamacda de Cthulbii...

Un aspectc muy logrado a la hora
de jugar son las persecuciones (de
carretas, a caballc..). Mediante un
facil sistema de division de distancias
{que luegonos va a servira la hora de
determinar el alcance de un arma) se
averigua la distancia que existe entre
perseguidor y pérseguido (distancia
muy corta, corta, media o larga).
Después se tiran los dados y en fun-
cion de la Velocidad de los personajes
determina si la distancia entre ambos
aumenta o disminuye. Este sistema
ayuda a hacer mas realistas las perse-
cuciones v darles mucha emocion, al
no tener que estar mirando tablas ni
nada parecido.

El apartado del Combate es sin
duda el mis extenso y complicado,
como viene siendo habitual en las
tiltimas novedades a nivel internacio-
nal. Sin entrar a analizar profundamen-
te su realizacidn, hay que decir que en
algunos momentos resta emocion al
juego y se hace algo pesado. Podria
haberse simplificado un poco mas.

Pero esto no quiere decir que el
sistema de combate sea malo; todo lo
contrario, esta construido con bastan-
te logica, aunque esto conlleve como
hemos dicho un detrimento a la hora
de la rapidez en el juego. Pero todo
sea cogerle prictica.

Un efecto que ayuda a crear ese
ambiente de Western auténtico es la
posibilidad de esquivar en el combate
adistancia. Sentirse como John Wayne
evitando una lluvia de flechas y salir
airoso sin ningin tipo de proteccién
es posible con esta estupenda regla.

A la hora de armarhos no habra
problema: disponemos de todo tipo
dearmas cuerpo a cuerpo yarrojadizas
(maza ritual, botellas, cuchillos,
tomahawks...), revolveres, escopetas
vy rifles. Todas las tablas en este caso

son muy claras y no presentan ningu-
na dificultad al jugar.

Sin duda el capitulo que ha recibi-
do un tratamiento mas original ha
sido el de la magia india. Era dificil
realmente incluir un apartado de este
tipo en un juego fantistico que con-
tiene tantos elementos realistas. Un
mal tratamiento podria haber derjva-
do en detrimento de la credibilidad
que el juego lleva implicita a pesar de
ser eminentemente ficticio.

La magia aqui es algo exclusivo
del Hombre Medicina indio. Los he-
chizos que éstos pueden realizar son
de tres tipos: Curacidn, Entorno vy
Combate. En total no pasan de 11,
pero se deja libertad al master para
afiadir Jos que desee o para modificar
el tratamiento que aqui se le da a la
magia, haciéndola mis o menos so-
brenatural. Los hechizos pertenecien-
tes a los dos primeros tipos son total-
mente creibles: cualquier persona con
ciertos conocimientos puede llevar a
cabo curaciones o predecir la meteo-
rologia. Pero los conjuros del tercer
tipo (tales como encantar armas o
infundir valor) acthan directamente
sobre la psique del guerrero indio,
aumentando sumoral y sugestionan-
doles de que el hechizo ha obtenido
realmente el efecto deseado. Natural-
mente, sise realiza el ritnal adecuada-
mente el guerrero cbtendra los bene-
ficios esperados por mera
mentalizacién. La magia obtiene pues
un tratamiento mis freudiano que
puramente sobrenatural.

El libro fuente de Far Westincluye
un escenario, Ladrones de ganado,
para poder iniciarse en el manejo del
sistema de juego v el ambiente “va-
quero” (nunca mejor diche). Nuestro
cometido serd conducir 2.000 cabe-
zas de ganado a su pasc por diversos
territorios. Baste decir que es un mo-
dulo que no pasard a los anales de la
historia del rol. Esperemos que los
que han de venir sean mejores, y
cuanto menos tan buenos como este
juego basico. jA la carga mis valientes!

MEDIOTECA

Para poder ambientar mejor el
juego recomiendo:

Peliculas: Solo ante el peligro, Los 7
magnificos, Bailando con lobos y
Grupo Salvaje.

Libros: Todos los de Zane Grey.
Algunos de Marcial Lafuente Estefania.

Comics: Comanche, Teniente
Blueberry, Sargento Kirk'y McCoy.

Rubén J. Navarro
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Rolemaster

Varios autores. Joc Internacional.
Febrero a Mayo de 1993. Juego
basico. Cubiertaacolorencartoné.
Interior b/n. 382 paginas los tres.
5695 ptas. en total los tres libros.

DCETL DG PRRSOT
¥ e Canpanis

Todos los amantes del genero de
fantasia habran cido hablar sin duda
de Rolemaster. El nombre esta correc-
tamente aplicado, pues serfa diffcil,
por no decir imposible, encontrar un
juego en el mercado cuya compleiji-
dad sea mayor. El jugador que desee
adentrarse en un universo de tablas,
bonicaciones y célculos aritméticos
se sentird atraido inmediatamente por
su canto de sirena. Su gran amplitud
de especies hace de él un edén de
aventuras € imaginaciéon para todos
aquellos masters con ideas y ganas
para desarrollarias en un mundo no
especificado. Su mecdnica, como ve-
remos mis adelante, es muy similar a
la de FEl Sevior de los Anillos, y las
diferencias que existen se pueden
encontrar mayoritariamente en la di-
versidad de tablas.

Personajes

Lo mas mondtono que se ha de
soportar para jugarlo es la increible
lentitud para desarrollar la hoja de
personaje, que ademds es algo in-
completa, todo sea dicho. Las razas
que comprende estin explicadas al
detalle, y pone el acento en la diver-
sidad que hay entre ellas. Para poder
copiar las modificaciones existentes
se ha de mirar en diferentes paginas,
buscando tablas especificas que de-
terminan aspectos, tales como el peso
ola estatura, que se deciden median-
te una tirada de dados, y despojan al
jugador de la capacidad de eleccion.
Las profesiones superan la treintena,
y dependiendo de la que se elija
habra que desarrollar unas caracteris-
ticas u otras. Esas caracteristicas (tem-
porales) pueden ser modificadas se-
gln se alcanzan niveles, hasta llegar
al maximo posible (potenciales). A
medida que se van alcanzando las

potenciales, hay més posibilidades de
que bajen que de que suban. Espe-
cialmente importantes son la consti-
tucion, agilidad, autodisciplina, me-
moria y razén, pues dependiendo de
las puntuaciones que se tengan en
ellas, se otorgan los puntos de desa-
rrollo, que son con los que se han de
rellenar las habilidades principales.

Segln sea la profesion, se asigna
un coste a los cuadrados, y se permite
rellenar uno, dos olos que quieras. Si
en una habilidad no hay ningGn cua-
drado relleno, se sufre una penaliza-
ci6n de -25, y no se le podrd sumar el
bono de la correspondiente caracte-
ristica. Con este sistema, un mago
podria aprender a llevar una armadu-
ra, pero costandole mucho mds que a
cualquier otro, y més lentamente. En
eltema de las armaduras, hay registra-
dos un maximo y un minimo en las
penalizaciones de llevarlas (por muy
entrenado que se esté, no se pueden
hacer piruetas con una coraza de
sesenta kilos). El apartado de habili-
dades secundarias es extenso y muy
cuidado. Con él se procura especiali-
zar aGn mds a los personajes, de tal
manera que cada uno de ellos sea
tnico e irrepetible (cada habilidad
secundaria tiene diversas especifica-
ciones).

Cada aventurero, dependiendo de
su raza, posee un nimero de puntos
de historial, que puede usar para
aumentar su dinero, su posicién so-
cial, tirar en la tabla de objetos o en la
de habilidades especiales. Dichas ha-
bilidades tienen un detalle curioso, v
es que tienen un lado positivo y uno
negativo. Por ejemplo, se puede tener
un desarrolladisimo sentido del olfato
que permita seguir rastros olfativos
conun +25 en percepcién, pero suffi-
i frecuentes hemorragias en alturas
superiores a trescientos metros sobre
el nivel del mar, que le causaran una
penalizacion de -5.

A grandes rasgos, llega hasta aqui
la creacion del personaje. Un master
experimentado, que conozea a fondo
las reglas, y unos jugadores de rol
veteranos pueden tardar facilmente
tres horas en crear dos personajes.
Jugadores inexpertos o principiantes
pueden llegar a duplicar ese tiempo.

Combate

Bsta es la otra gran bestia del
juego. Su engorro solo es parejo a la
alta mortandad que provoca. En el
combate de “uno a uno” se ha de ver
qué armas se emplean, y tener a mano
su tabla correspondiente. Tras eso se
calcula la bonificacion del atacante, y
se la resta de la defensiva del adver-
sario, y se suma a la tirada de un dado
de cien. Si naturalmente (sin bonifi-
cacion) se supera el noventa y seis, se
vuelve a tirar el dado, y se suma a las
puntuaciones anteriores. No obstan-
te, lo maximo que refleja la tabla es

ciento cincuenta, sin que se explique
qué hacer si se supera esa cifra.

Una vez se haya impactado, se
mira el nivel de proteccion de la
armadura v se busca en la tabla de
armaduras su columna correspondien-
te, v en la fila del niimero que hemos
obtenido. Eso nos dard un nimero y
la mayorfa de las veces una letra. El
nimero es el de los puntos de vida
que nos quita, y la letra 1a de la clase
de critico que hace, Una vez hecho
es0 se tira un dado de clen para ver el
resultado del critico, el cual suele ser
fatal la mayoria de las veces. Las
probabilidades de sobrevivir a un
combate, siendo un luchador, estin
alrededor del cuarenta por ciento, lo
que, unido al tiempo necesario para
crear un aventurero nuevo hacen re-
comendable el pensirselo dos veces
ala hora de desenvainar la espada. El
tiempo de curacion, estando en repo-
so casi absoluto es de aproximada-
mente una semana por punto de vida
perdido.

El glosario de bestias viene muy
detallado, y describe cuarenta dife-
rentes para todos aquellos amantes
del peligro que no duden en arriesgar
su personaje, Pero silo que de verdad
se ansia es peligro, en la médxima
expresion de su significado, animo a
los jugadores a que se las vean conun
demonio y traten de derrotarlo.

En todo el juego se puede obser-
var un ansia de realismo y perfec-
cioén, reflejado en el interminable re-
glamento que intenta cubrir todas las
situaciones posibles, No obstante, pese
a su afin detallista y su pretension de
dejar al master como un mero
expositor de la historia y aplicador de
las reglas, Rolemasterposee un serio
handicap enlos criticos: su despropor-
cion.

Son frecuentes las situaciones en
que estando en combate declaras al
master tu intencion de apuntar a la
mano para desarmarle, y tras aplicarte
unos penalizadores cuantiosos te sale
como resultado del critico que le has
proporcionado un tajo estremecedor
en la espalda, destrozdndole los rifio-
nes, y muriende dolorosamente tras
cuatro asaltos. Para remediarlo, el
master ha de confiar en su criterio y
adaptar o modificar lo que viene en
las tablas.

También se hace palpable la au-
sencia de reglas para el combate de
masas, (a diferencia de juegos como
Pendragon), que pueden llegar a pro-
vocar autenticos quebraderos de ca-
beza a mis de un director de juego.

Tres tipos diferentes de hechicerfa
se dan la mano. El primero es el reino
de la canalizacién, usado principal-
mente por los magos buenos, y que

basicamente consiste en tratar de per-
cibir las energias del universo y cana-
lizarlas, de ahi el nombre, de tal
manera que lograsen unos cambios
en la realidad. El segundo reino es el
de la esencia, predominantemente
usado por los malvados, y cuyo sen-
dero hacia el poder es alcanzar la
esencia de todas las cosas, El tercero
y Gltimo, pero nc por ello menos
importante, es la opcién mentalista:
hechiceros que alteran la realidad por
la fuerza de su voluntad.

Los hechizos vienen muy bien
explicados. Son més desarrollados y
complejos que en El Sefor de los
Anillos, y también cuentan con una
tabla para cada grupo de ellos, aun-
que en la traduccién hayan confundi-
do los nombres de las tablas. Su
funcionamiento es el mismo que el de
las armas, y son a0n mds mortales que
estas. Cada una de las escuelas vienen
bien explicadas en el manual de hechi-
zos, aunque en un juego de ambiente
realista como éste se deja notar una
predisposicion a dejarla de lado.

Conclasiones

Todavia no ha aparecido, y serfa
de gran ayuda, una pantalla que ayu-
dara al master en esta avalancha de
reglas y tablas. Es un juego muy caro,
pues al igual que AD&D, se precisa
comprar bastantes manuales para
poderjugar. La ambientacion del mun-
do es inexistente. Se dice que se
desarrolla en el mundo de las som-
bras, pero haciendo honor a su nom-
bre las descripciones de los reinos,
culturas y entramados politicos son
iguales de difusas.

Es muy dificil poder dar consejos
en un juego cuyo principal defecto
radica en el sistema de combate vy en
tratar de fijar todas las situaciones a
base de reglas, tablas v especificacio-
nes. Lo principal seria el tratar de no
entrar en combate. Hay mas de una
manera de derrotar a un enemigo, y
muchas pasan por el ingenio y la
imaginacion, aliados fundamentales
del rol. En segundo lugar, prescindir
al maximo de las tablas, simplificar-
las, a fin de ganar agilidad en el
combate y fluidez en el juego.

MEDIOTECA

Como consulta para ambientar
mejor el juego recomiendo:

Libro: El Sefior de los Anillos.

Pelicula: Excafibur.

Comic: Warlord,

Fernando Ibarrutia




t
L
=
(/2]
B
o
=
©
=
o
=
=]
w
o
%
)
B
(&)

<
N
o
O]
<
[
<
Z
el
o
o
o

Apdo. 5161 -

TIf.

55 96

976) 51

(

Pedidos contra

recargo.

reembolso sin

4

¢

%

£

A

'.

NN

)

’o

ST

& -~
TG
N

0dUR[g OPUBRLIA 2P UCIORNSI[T & OUSSI(]




Lands of Lore

Simon, the Sorcerer

La campana navidefia, como ocu-
rre todos los afios, viene cargada hasta
arriba de novedades y noticias.

@rcadia

La escision de Erbe tiene poca cosa
preparada para competir con la casa
madre en cuanto a rol y aventura se
refiere, Tan solo Lands of Lore, juego
basado grificamente en el clisico
Dungeon Mastery la saga deEye of the
Beholder. Parece que, al fin y al cabo,
no les ha sentado tan bien la separa-
cion.

Erbe

Debemos matizar, en primer lugar,
que la desinformacion de la que ha-
blamos en nuestro primer nimero ha
sido sido reparada con creces en éste.
Hemos conseguido ponernos en con-
tacto con ellos y he aqui la informa-
cién de que disponemos.

Tienen acuerdos en exclusiva con
las siguientes empresas extranjeras:
21" Century Entertainment, Adventure
Software, Accolade/Tsunami, Colora-
do, Grandslam, Gremlin Graphics,
Infogrames, Kompart, Lucasarls,
Micropose, Microsoft, Microvalue,
Optima/Novalogic, Rage Software,
Sierra on Line, Suncom y Supervision.
También tienen acuerdos, aunque no
en exclusividad, con U.5.Gold y Ocean
Software.,

Fn cuanto a lo que a novedades se
refiere, la verdad es que la campana
de Navidades es bastante fuerte, con

dtdenador

titulos como Laura Bow, Quest for
Glovy I (Ambos de Sierra) y Simon
ihe Sorcerer, anunciados para la pri-
mera quincena de diciembre. La cali-
dad de los primeros es de sobra
conocida por el piiblico en general, ¥
del Gltimo solo os diremos que, porlo
observado en la demostracion que ha
llegado a nuestras manos, se trata de
un juego de gran calidad y muy
divertido, en el estilo del clasico
Loom.

Otro proyecto que verd la luz por
esas fechas es la edicidon en CD-ROM
de nuestro queridoAlone in the Dark,
que parece ser bastante mds rapido
que la versién en diskette. En este
formato aparecerd también
Ringworld. Para aquellos sesudos lec-
tores que lo recuerden, en el anterior
namero se anunciaba la publicacion
de este mismo juego por parte de
Arcadia. Pues si, parece que lo van a
editar ambas casas debido a algiin lic
con los derechos. También se acer-
can titulos de la categoria de King
Quest VI o B-Wing, secuela de X-
Wing.

DRO Soft

Para navidades preveen sacar:
Ultima VITsegunda parte: Serpent Isle
(empieza dieciocho meses después
de haber conseguido destruir la Puer-
ta Negra. Tendras que dar respuesta
a una serie de cuestiones y misterios
cuya solucion sélo puede ser encon-
trada en la legendaria isla de la ser-
piente); Kingmaker (ambientado en
la Guerra de las Rosas en Inglaterra y
basado en el popular juego de table-
ro; se trata de conseguir que el pre-
tendiente de la corona bajo tu in-
fluencia sea coronado rey de Inglate-
rra); Dark Sun: The Shatteved Lands
(AD&D a tope, situado en el mundo
del Sol Oscuro) Hired Guns (estrate-
gia para cuatro jugadores), elnnocent
until caught (aventura grafica con
estilo cyberpunk).

Proein

Se ponen las pilas con el manga,
y anuncian Metal & Lace, un juego
tpo Battletech con chitas desnudas
de por medio, muy en la linea Made
in Japan tan de moda actualmente,

Hlustracidn de la caja del fuego

Police Quest 3

Sierra on Line - MCM Software.
Aventura Grifica, Espacio en HD:
6 Mb. 7700 ptas. Noviembre 1993.

Parecia que la cosa iba a volver a
la normalidad tras haber eliminado a
Jessie James, el Angel de la muerte, en
las tiltimas escenas de Police Quest 2.
Pero los guionistas de la serie no
estaban dispuestos a dejar en paz al
sargento Sonny Bonds. En esta nueva
entrega de Police Quest, la cosa em-
pieza en plan rutinario, asignados al
apasionante departamento de Trafico
de la policia de Lytton. Pero tras un
intenso dia de multas y otros menes-
teres, nuestra suerte cambia y nos
asignan a Homicidios. El Gnico pro-
blema reside en que la razon por la
cual volvemos a nuestro puesto es el
intento de asesinato de nuestra espo-
sa Marie. Ha sido asaltada cerca de un
centro comercial, v se debatird entre
la vida y la muerte durante todo el
juego. Tiene todo el aspecto de serun
crimen ritual de una secta, debido a
que en los archivos aparecen mis
homicidios con caracteristicas simila-
res, Esto es la historia del juego, sserds
capaz de llevarla a buen fin?

La calidad de la serie mejora mu-
cho con este tercer capitulo; para los
que, como yo, hayais jugado a las
otras enfregas, se os caerd la baba
ante los grificos y algunas animacio-
nes del juego, v a los que no hayéis
tenido la oportunidad de disfrutar de
ellos, también se os caerd la baba, Las
imigenes son digitalizaciones de di-
bujos ¥ escenas reales retocadas en el
ordenador, lo cual da un alto grado de
realismo al juego. El interfaz es el ya
clisico sistema de apunta-y-dispara
de Sierra, ya utilizado en algunos de
sus Gltimos juegos.

Eljuego estd muy bien estructurado
y la accidn transcurre 4 un ritmo
aceptable. El Gnico problema es que
es el ordenador el que dice cuando se
termina un dia y cuando empieza
otro, lo cual limita las decisiones del
jugador, pero por lo demds es un gran
juego.

Shadowcaster

Raven Software/Origin - Dro Soft.
Juego de Rol. Noviembre 1993

Tomamos el papel de un hombre
que ha de destrozar salvajemente todo
lo que se encuentra a su paso. La
historia del chaval en cuestion es
bastante curiosa. El pobre estaba
aguantando un discurso metafisico de
su abuelo en el que le juraba y perju-
raba que provienen de otra dimen-
sién. Podeis imaginaros el caso que le
hace el protagonista a su abuelo. Pero
cambia de idea rapidamente cuando
un ser de color azulado entra en
escena v se lleva al abuelo. Entonces
Cniramos nosoros. Tomamos COI’I[I’OI
del personaje en un laberinto bajo las
amistosas garras del monstruito de
turno. Podemos transformarnos en
seis formas distintas, entre las que se
encuentran algo parecido a un golem
de piedra y una especie de tigre.

Los californianos de Raven Soft-
ware han conseguido un juego de
bastante buen aspecto, con un movi-
miento suave y agradable.

Strongholds

$SI/Dro-soft. Estrategia/Juego de
Rol. Espacio en HD: 6 Mb. 5990
Ptas. Noviembre 1993.

Stromgholds

Este juego de SSI, aunque desarro-
llado por Stormiront Studios, es bas-
tante curioso. Se basa en las reglas
que aparecieron en el Companion de
Dungeons & Dragons, en el que se
trataba todo lo refernte a adquisicion
y manutencion de tierras por parte de
los PJ. Pero el juego va mis alld, y une
las reglas antes mencionadas con un
componente de estrategia y oo poco
de rol.

La estrategia se encuentra debido
a la multitud de decisiones que debe-
remos tomar para favorecer la pros-
peridad de nuestro pueblo. Estas se
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componen de ubicacién v tipo de
construcciones, dedicacién de nues-
tros ciudadanos y relaciones exterio-
res, El rol, por su parte, aparece
porque nuestras unidades ganan ex-
periencia, gracias al entrenamiento y
al combate con criaturas con muy
Pocos amigos.

El juego se inicia con la eleccién
de un lider principal. Tiramos sus
caracteristicas (que no se pueden
modificar como nos tenia acostum-
brados la serie EOB), elegimos una
clase de personaje, de las cldsicas de
D&D, y situamos nuestro castillo en
alglin recondito lugar del mapa. Tras
este lider, podemos elegir hasta cua-
tro compafieros de aventuras mds;
cada uno con su propia fortaleza,
tropas y ciudadanos propios.

El interfaz consiste en dos tipos de
vistas, una general y otra reducida. La
general muestra el mapa, asi como la
posicion de nuestras unidades y cas-
tillos, y lo mismo del enemigo, siem-
pre que lo veamos con alguna de
nuestras tropas (Lo que puede signi-
ficar que estédn demasiado cerca). Por
otro lado, la reducida nos muestra
una casilla del mapa, pero con los
edificios y unidades que estin situa-
das en él,

Una de las decisiones mds impor-
tantes reside en la dedicacién de
nuestras unidades de combate. Pue-
den dedicarse a reclutar, entrenarse o
construir, referida a cada cuadrado
del mapa. El grado de importancia de
cadauna de estas actividades se refle-
ja en una pirdmide (ms bién parece
un simple tridngulo) que aparece a
mano derecha. En ella se varfan los
porcentajes de ocupacion de las uni-
dades. La decision reside en que si tus
tropas construyen mucho y entrenan
bien, reclutardn poco y cosas por el
estilo. La eleccion correcta de porcen-
tajes puede no ser una tarea ficil, Por
si fuera poco, es muy ficil confundir-
se con el tridingulo de otro lider, con
lo que podemos estar haciendo lo
contrario de lo que pretendemos.

Nuestro objetivo en el juego de-
pende de nuestro alineamiento: Le-
gal, deberemos llegar a Emperador;
Cadtico, deberemos aniquilar a todo
enemigo que pulule por el mapa;
Neutral, un poco de todo (depen-
diendo de la dificultad del mundo
que hayamos elegido).

Nuestro titulo en el juego aumenta-
rd segin lo haga nuestra popularidad
entre nuestros stbditos y el tamafio de
nuestra ciudad, Avanzaremos por Ba-
rén, Bizconde (asi consta en el ma-
nual), Conde, Marqués, Duque,
Archiduque, Principe, Rey y Empera-
dor.

Lo Onico que no acaba de ser
bueno en el juego es la traduccion.
Aunque han mejorado mucho desde
los tiempos de Eye of the Beholder I,
todavia tienen errores de bulto por no
haber leido el ADED de Zinco.

King Quest VT

Sim Farm

mportacién

Accolade

Accolade nos comunica sus proxi-
mos lanzamientos en lo que a aventu-
ras graficas se reflere:  Homeworld
Gatetway Il , mejorando sobre todo en
el aspecto grifico a su antecesor ya
que, en cuanto a temdtica y posibili-
dades de juego, es muy similar. Man
Enough es la segunda novedad.

Blue Byte

Lanza un nuevo juego que engro-
sard la lista de simuladores de reinos,
tan de moda en los Gltimos tiempos.
Su nombre es The Setilers v en él
tomamos el papel de un rey que se
debe a su pueblo, aunque simple-
mente lo utilice para sus fines. De esta
misma casa es Battle Kle II, segunda
parte del magnifico juego de estrate-
gia con ejércitos, ya conocido en
nuestro pais.

Coktel Vision

Proyecta [Inca II, subtitulada
Wiracocha, cuya accidn inicial tene
lugar en el espacio combatiendo con

CEile “Speed’  Windous D

e

Opticns

I of 21

isELL| cLosE]

Itam:

un meteorc. Una mezcla de la época
de los conquistadores espafioles en
Sudamérica v aventuras de ciencia
ficcion.

Core Design

Tiene pensado publicar para PC
un nuevo juegc de rol con vista
isométrica 3D llamado Darkmare. Las
pantallas que hemos visto, prometen
lo mejor.

Cyberdreams

Tiene una serie de suculentos lan-
zamientos en mente: La segunda par-
te de la aventura grifica que les
consagrd como empresa puntera en
este campo: Nos referimos, por su-
puesto, a Dark Seed II, con el que
nuestras pesadillas no han hecho mds
que empezar. Otro juego en la misma
linea gréfica es I Have No Mouth And
I Must Scream. Ademds, haran sus
pinitos en el mundo de los juegos de
rol con un programa llamado Huwniters
of Ralk.

Empire

Anuncian la segunda parte de su
buen juego de estrategia Campaign.
Con el sesudo titulo de Campaign I
$e nos presenta un juego parecido al
primero, pero con unos graficos
mejorados. También piensan publi-
car Dreamweb, un mezclotillo entre
aventura y juegos de rol. Ya veremos
lo que sale.

Gremlin

Baséndose en el juego de tablero
Hero Quest en cuanto a interface de
personajes y aspecto de la pantalla se
refiere, anuncia la salida de Legacy of
Sorasil.

Alone in the dark IT

Infogrames

Hemos podido echar un vistazo a
la segunda parte de uno de los juegos
mas aclamados del altimo afo. Se
trata de Alone in The Dark II.

En esta segunda entrega, Info-
grames se ha desconectado de la obra
de H. P. Lovecraft (aunque enShadow
of the Comet IT se continGa con la
sepia gigante mas grande de todos los
tiempos) pero el protagonista conti-
nia siendo nuestro queridoe y arruina-
do detective privado Edward Carnby.
No tenemos posibilidad de elegir a
Emily Hartwood, nuestra femenina
posibilidad en la primera parte. Lo
que si tenemos es otro personaje a
controlar llamado Grace Saunders,
una nifa pequefa. Pero no controla-
remos a uno o a otro. Controlaremos
a los dos. La historia es poco més o
menos asi:

Carnby recibe una peticién de
ayuda de su antiguo amigo Ted Striker,
que ha estado intentando rescatar a
Grace de manos de una banda de
malvados contrabandistas capitanea-
dos por el pirata Jack Un Ojo. Esta
gente se esconden en una mansion
con el agradable nombre de Hell's
Kitchen (Cocina del Infierno).

Nuestro personaje llega a escena
solo para descubrir que Striker ha
pasado a mejor vida y que Grace
todavia esta prisionera en algan lugar.
Con esto empieza la primera parte del
juego, donde el intrépido Carnby in-
tenta llevar a buen fin la tarea que
Striker dejo inconclusa. Los sucesos
no son todo lo afortunados que debe-
tfan y Camby es capturado por la
banda, pero no antes de descubrir
que los piratas tienen uncs cuantos
cientos de afios de edad, inmortaliza-
dos gracias al pacto con una bruja
maligna, Elizabeth Jarret. Grace va a
ser el altimo de una serie de sacrifi-
cios regulares que deben realizar como
pago a su longevidad..

Es en este punto cuando tomamos
control de Grace que, guiada por un
sentimiento de bondad increible, se
decide a liberar a Carnby, en lugar de
simplemente escapar.

Esta segunda parte es menos
claustrofébica que su predecesora,
asi como bastante més larga e impre-
sionante. También tiene mas conteni-
do humoristico que la primera, como
se puede comprobar en los piratas,
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con mas personalidad e inteligencia
que los enemigos de Alone In The
Dark. Si queréis ver algo divertido,
hacer que Carnby se meta un lingotazo
de whisky y observar.

El sistema de generacion de grafi-
cos ha sido exprimido ligeramente y
las animaciones van algo asi como
tres veces mis rapidas v se pueden
mantener hasta siete criaturas en pan-
talla ala vez. También se han afiadido
animaciones en 2D como por ejem-
plo las balas, fuege, etc, La presenta-
cion en CD-ROM sera animada y en
PC estard compuesta por escenas es-
taticas muy buenas.

También esta en proyecto la 3*
parte del juego. No sabemos mucho
de ello, puesto que es top-secret, pero
se especula con que podria estar
ambientado en un pueblo fantasma
del Oeste Americano.

Maxis/Microsoft

Para todos los seguidores de la
saga Sim, aparece Sim Farm. En este
nuevo simulador dirigiremos los des-
tinos de una granja y todo lo que ello
conlleva: compra de terrenos, siem-
bra, recogida, compra de ganado,
alimentacion de los animales, venta
de productos...

I
3
&
&
)
=

Microprose

Anuncia la edicion de lujo de su
conocido Railroad Tycoon, que ten-
drd mas contienentes donde desarro-
llar nuestras vias férreas y diferentes
tipos de maquinas y vagones para
aprovechar al maximo sus posibilida-
des. Tambien adelantan que mejorara
bastante su aspecto grafico.

Mirage

Para los fandticos del rol en grupo
que no acaban de verse atraidos por
el ordenador, aparece The Red Crystet:
The Seven Secrels of Life, que no solo
permite jugar a través de modem con
otros, sino que ademds viene prepa-
rado para compartir sesiones de juego
dos personas en la misma miquina,
ayudando, colaborando y, en defini-
tiva, interactuando. Por supuesto tam-
bién se podra jugar en solitario.

Tambien presentan Jack The
Ripper, intentando aprovechar el
ambiente tipo Sherlock Holmes en la
Inglaterra victoriana como juego
superventas. Segin los grificos que
hemos visto, v el sistema de juego
anunciado, no lo consiguen en abso-
luto. Conguered Kingdoms es solo el
avance del titulo de su altima produc-
cion en la linea de moda de los
constructores de reinos.

Ocean

Epic 3: Inferno supone la mayor
inversidon tecnolégica por parte de
Ocean en los Gltimos dos afos." De-
claraciones de su propietario en una
feria estadounidense, Eso si, no han
facilitado ni una sola imagen ni anti-
cipado la linea argumental del juego.
sserd un farcl?.

Origin

Uitima VIII estd en periodo de
preparacion. A la venta proximamente.
Tambien presentan Legends of
Kyrandia 2, Fables and Fiends: The
band of Faie cuya primera parte ya
fue comentada como producto de
calidad en Dosdediez n*l.

Novedades

Star Trek: Judgement
Rites

Interplay. Aventura grafica. Espa-
cio en HD: ND. $39,99. Inglés.

Star Trek 1T

Ocho nuevas misiones nos aguar-
dan en este juego. Rellenas con clichés
de los 60 exprimidos hasta la médula,
apariciones especiales de gente de TV
y bromas solo descifrables por los
trekkies (fans de la serie Siar Trek)
mas preparados.

Comentarios aparte, Interplay co-
6 un gran riesgo al proponerse

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBUR

Principe de Vergara 82
28006 MADRID

Todo en Rol, Estrategia, Tematicos, Figuras, etc.
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hacer una conversion a juegc de
ordenador de una serie que ha gene-
rado tanto culto. El riesgo residia en
que si algo no era fiel a la serie
original, algo no cuadraba, se encon-
trarian con cientos de miles de enfu-
recidos trekkies pidiendo su cabeza a
gritos. Por suerte pasaron el primer
examen v los fans de la serie le dieron
su beneplicito.

Judgement rites es un intento de
exprimir mas la idea original (la de los
afos 60). Los cambios se concentran
¢f una ligera mejora de los grificos y
un buen repaso al interfaz, mis como-
do en esta secuela.

En lo que recibieron Dbastantes
quejas los sefiores de Interplay fue en
lo referente al combate de naves. Los
fans argumentaban que la batalla era
siempre el Gltimo recurso de Kirl y el
tener un combate en cada aventura se
considerd como venderse a los adic-
tos a la violencia que pueblan las
masas de jugadores de ordenador.

En esta segunda parte, su apari-
cién se reduce a momentos importan-
tes para el desarrollo de la historia. El
sistema de combate no ha cambiado

V for Victory

miento de una raza nueva, encuen-
tro con un viejo enemigo, transpor-
te a un planeta parecido a la Tierra
en sus primeros momentos y, como
no, una historia de las de Salva a la
pgalaxia y vuelve con vida, que no
podia faltar,

Para concluir, diremos que siguien-
do un esquema de éxito comercial
comprobado, Interplay ha consegui-
do mejorar la calidad del producto y
el resultado es muy agradable. Indis-
pensable para cualquier trekkie que
se precie de serlo.

practicamente, a excepcion de aspec-
tos como el estilo de seguimiento de
objetivos por parte del Sefior Chehov.

Las misiones se desarrollan en el
més puro estilo televisivo: descubri-

V For Victory 4
(Gold - Juno - Sword)

Three-Sixty Pacific (Electronic
arts). Estrategia. Espacio de HD:
6Mb. $34.99. Inglés.

Para los no iniciados con la jerga
de la segunda guerra mundial, dire-
mos que Gold, Juno y Sword eran los
nombres clave de las playas de
Normandia donde las tropas britani-
cas v canadienses desembarcaron el

Dia-D, 6 de Junio de 1944. Son la
ambientacion escogida para la cuarta
entrega de la serie V for Victory. El
interfaz no ha variado mucho pero
parece un juego distinto a sus prede-
cesores, debido a que trata de los
momentos posteriores a un desem-
barco, con la scla excepcién de Utah
Beach, el primero de la serie, que
trataba de las playas invadidas por
EEUU.

Todo se inicia el D+1, el dia des-
pués del desembarco inicial. Francia
se extiende ante 4, si consigues hacer
pasar 4 tus tropas a través de las ocho
divisiones Panzer que se encuentran
tras la Pared Adantica de Hitler,

El juego viene con siete escena-
rios, asi como un modo de campana.
Se han afadido algunos detalles como
pueden ser, por ejemplo, las tropas
alemanas ocultas.. Se desarrolla en el
clasico tablero hexagonal conun zoom
que nos permite acercarnos progresi-
vamente a un mayor detalle desde
una vista general.

La estrategia no es excesivamente
abierta: el tener el mar a tu espalda te
permite pocas florituras del tipo de
movimientos envolventes, lo cual li-
mita un poco la diversién que pode-
mos sacar del juego.

Sin duda alguna nos encontramos
frente a un gran wargame, al que le
falta algo para igualar a los juegos
anteriores de la serie.
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Introduction

In a dark dismal world where nobles wage their
petty wars, friars preach to forlorn flocks, and rogues
scrounge for ill-gotten wealth, a mystical order of
wizards dwells on the outskirts of medieval
civilization, dedicated to arcane pursuits. As sages
of great lore and unrivalled potency, these sorcerers
face the perils of a grim, desperate world, perils that
peasants dare not even speak of. Gathered together
as the enigmatic Order of Hermes, these wizards
struggle against internal intrigue and persecution
from without by those who do not care to understand
their art. Though magic pervades the word of
Mythic Europe, only these few gifted individuals,
after grueling years of apprenticeship, have mastered
Ars Magica, the art of magic.

In Ars Magica you assume the role of such a
person; you are a wizard. Far from a simple weaver
of charms, you are an educated and dedicated
practitioner of the magical arts. As a Magus you
stand in stark contrast to the rest of medieval society.
While the mundanes are ignorant, largely illiterate,
bound to a decadent hierarchy, and fearful of what
lies beyond their villages, you are learned, free from
social restraint, and willing to explore the mysteries
of the unknown.
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Introduccion

En un mundo oscuro y lugubre, en el que los nobles
se enzarzanensus mezquinas guerras, los frailes predican
a sus desamparados feligreses y los picaros se dedican
al pillaje; una orden mistica de magos habita en los
confines de la civilizacion, dedicados a sus arcanas y
esotéricas ocupaciones. Como sabios legendarios de
grandes saberes y poder sin rival, estos hechiceros
enfrentan los peligros de un mundo obscuro que otros
no osan ni sofiar. Unidos en la enigmatica Orden de
Hermes, estos Magos se enfrentan a intrigas internas y
contra las persecuciones de aquéllos a quienes no les
preocupaentenderni suarte ni suconocimiento. Aungue
la magia llena este mundo medieval, sélo estos pocos
individuos dotados, tras aflos de aprendizaje, han
dominado el Ars Magica,el arte de la magia.

En Ars Magica interpretas el papel de una de estas
personas. Eresun Mago. Y no un simple lanzahechizos
v urdidor de encantamientos. Eres un practicante de las
artes magicas instruido y dedicado. Como Mago,
contrastas con la sociedad medieval. Mientras el resto
de la sociedad es ignorante, mayormente analfabeta,
atada a una jerarquia decadente y temerosa de lo que hay
mas alla de la civilizacion, ta eres culto, creativo, libre
de restricciones sociales y dispuesto a afrontar los
misterios de lo desconocido.

Bilenvenioos a (a Orden de Hermes !

Para cualquier consulta, dirigios a:

Q,

KERVKION'

07008-PALMA D

KERYKION s.L.

Pare Bayo, 9
MALLORCA
(Baleares)

Tel./Fax; (971) 27.18.30

Buscalo en tu tienda habitual o pidenoslo directamente por correo

63.: Acuerdale de lus amigos. Haz copias antes de recortar.

BOLETIN DE PEDIDO

Sl. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin
ningun otro gasto adicional, la 3% edicion de ARS MAGICA.

También deseo recibir, contra reembolso de 950pts. el
PARMA FABULA que incluye las pantallas y un set de
Hojas de Personaje.

También deseo hacer la reserva de EL JINETE DE LA
TORMENTA, primer suplemento de ARS MAGICA en
castellano .

FIRMA

DATOS PERSONALES
Nombre y apellidos
Direccion :
Poblacion
C.P. Provincia
Teléfono Edad




argames
Tematlcos

Sagunto: la Batalla por Valencia

José Luis Arcon. Simtac. Octubre
de 1993. Juego de guerra de com-
plejidad media-alta. Tablero de 100
x 63 cm. 600 fichas. 36+15 pagi-
nas. Cartas y 6rdenes de batalla.
Tabla de ayuda plastificada, 7900
Ptas.

Saguntoes el primero de una serie
de wargames dedicados a las batallas
de la Guerra de la Independencia
espafola, elaborados por la firma
valenciana Simtac.

Llama la atencién al examinarlo su
excelente presentacion. Esto es espe-
cialmente de agradecer teniendo en
cuenta que se trata del primer intento
genuinamente espanol de disenar,
elaborar y lanzar a la venta un juego
de guerra de calidad y complejidad
comparables.

Un rasgo muy notorio de Sagunio
es su concepcion desde el principio
como parte de una serie, cuyos juegos
compartirdn un cuerpo coman de
reglas y la misma escala de tiempo (15
min. por turno), espacio (100 m. por
hexagono) y tamafo de las unidades
(batallén-regimiento-escuadron).
Cada batalla incluird unas reglas espe-
ciales, asi como instrucciones de des-
pliegue, condiciones de victoria, etc,

Debido a las caracteristicas co-
mentadas, encontramos dos libros de
reglas, el primero con estas propia-
mente dichas y el segundo con las
especiales para la batalla, Este contie-
ne también una excelente introduc-
cidn historica que describe las opera-
ciones militares anteriores al choque
de Sagunto, asi como los objetivos
estratégicos de ambos bandos y las

preseniu:

Bataties de la Gu

razones que los llevaron a librar la
batalla. El reglamento contiene multi-
tud de ejemplos aclaratorios.

Las fichas son muy vistosas: cada una
reproduce el uniforme de la unidad que
representa, con gran atencion al colorido
y al detalle. I tablero sigue tambi¢n la
tonica de alta calidad de presentacion.

El sistema de juego de Sagurto es
complejo, lo que lo destina mis bien
a wargamers con cierta experiencia.
El reglamento destaca por su elabora-
da redaccién y alta coherencia inter-
na, que deja pocos resquicios a la
ambigliedad o a “efectos extraios”.
Se hace de la moral de las unidades,
y de como esta moral pueda verse
afectada por las circunstancias, un
concepto capital, mucho més impor-
tante que el nimero para determinar
el éxito o el fracaso de las ticticas de
los jugadores. El planteamiento del
tumo es muy interactivo, pues los
jugadores pueden responder con su
fuego, con ataques o cargas de sus
unidades, etc., a los movimientos del
contrario en su turno. El aspecto mis
criticable esla mania de los autores de
expresar los conceptos con las mini-
mas palabras posibles, lo cual hace las
reglas a menudo un poco cripticas.

En cualquier caso, para resumir el
principal atractivo del juego en pocas
palabras, posee esa cualidad que dis-
tingue a los mejores wargames: un
sistema de juego que logra un delica-
do equilibrio entre realismo vy
jugabilidad dando soluciones elegan-
tes y eficaces a cuestiones aparente-
mente muy complejas.

Miguel Sopena

de la Independencia (1808-1814)

Notlc'us del
' frente

Importante, lo que se dice impor-
tante, nada que resefar. Eso si, la
industria al menos no baja el ritmo,
aunque no podamos comentar nada
de 3W, ya que en el nlmero pasado
avanzamos todas las novedades apa-
recidas en Schwerpunkt y hasta el
proximo no hay nada que hacer.Ya
eran bastantes. Clash of Arms toma
ahora el primer puesto en cuanto a
novedades v... ;51! idespués de tanto
tiempo, de nuevo un juego de guerra
espafioll Simtac nos presenta con todo
jo, La batalla de Sagunto, un
napolednico que en cuanto a diseno
competirfa ventajosamente con la
mismisima Clash of Arms (ver rese-
a).

Y pasamos a dagle un repaso al
gué serd, a partir de ahora ordenado
por casas, pero alfabéticamente.

Adventare Design
Company

Nos presenta Mage Warz, oo
juego de magos versatilisimos, que
esta vez se zurran sobre un tablero-
dungeon. Cartas a mansalva para 2 a
4 jugadores (pero sélo puede quedar
uno).

@Avalon Hill

Comenzari el afio con el tercer
juego de la serie Civil War, tras
Stonewatll Jackson’s Weayy Here Come
the Rebels. Se trata de Roads to
Geitysburg, o la segunda invasion del
norte. Junto con los otros dos se
puede jugar una enorme campana. El
resto serdn las expansiones del
Mustangs, para comienzos de la II
GM, v del Napoleon’s Baitles, que
incluye Austerlitz, Eimero, Wagram,
Albuera y otras.

Clash of Arms

Se vuelve mas pelecna v contra-
ataca al Mustangs de AH con su Over
the Reich, basado en el sistema Speed
of Heat, que incide sobre los niveles
de energia en el pilotaje. Batallas
aéreas en Europa del 43 al 45, y el
primero de una serie de cuatro que
cubritan toda la 11 GM. Landships
recrea los combates de la I GM a nivel
de pelotén, destacando las noveda-
des armamentisticas de dicho conflic-
to. Kolin, Frederick’s First Defeates
también el primer juego de CoA en
una serie sobre la Guerra de los Siete

Aflos. Aparece la primera expansion
para Clash of drmors, su reglamento
de figuras para la Il GM: Micro Armor
Scenarios 1941-45incluye siete esce-
narios en Europa y el Norte de Africa.

Punto y aparte para otra expan-
sion, pues La Bataille de Wavre se
afiade a los clasicos Ligny y Mont St.
Jeawn para dar mas detalle a la Batalla
de Waterloo.

Conquest Games

Y bajando de la alta estrategia a la
basica, Conquest (en versiones para 2
y para 4 jugadores) es un juego de
“tomar la bandera”, con terrenos y
mar, unidades diferentes y un sistema
“sin dados”, basado en la inversién de
puntos para mover y combatir en
cada turno. Estratégico acrisolado.

FASA

Continta bombardeiandonos con
sus Mech s Citytech 2nd Ed. es lo
sultimo? Renovarse o morir, dicen. Al
menos trae figuras de plistico.

The Gamers

Nos sale con dos juegos que incor-
poran la nueva edicion (jqué origi-
nall) de su reglamento de la Tactical
Combal Series sobre la 11 GM (esta
guerrameresulta familiar...). EnG D "4 0
los franceses tratan de sacar a la
Grossdeutschland de su cabeza de
puente en Sedin, y en Matanikau
marines v japos se pelean a lo largo
del rio de dicho nombre en
Guadalcanal. Enormes.

Global Games

Amplia su juego de figuras Legions
of Steel con unas Advance Rules I'v un
Scenario Pack I que aporta nuevos
personajes.

Incredible Game
Company

Nos sorprende con sus increibles
juegos familiares: Extinction(la de los
dinosaurios, por supuesto, o 0s
parece increible?) e fn Your Face para
burlarte increiblemente de tus amigos
v ser burlado. Increible.

Mayfair Games

Proxima parada del Empire
Builder: Australian Rails. En las anti-
podas.




Wargames y temdticos

MB (Milton Bradiey)

Un juego de tablero con video de
solo 30 minutos:  Omega Virus. El
ordenador parlante te guia por el
tablero de la estacion espacial v te
ayuda a vacunarte. Mas instructivo
que original, parece.

Morning Star Creations

(Crefais que el Monopoly estaba
acabado? jllusos! ahi estd NBA-Opoly
para los forofos mas escandalosos del
baloncesto USA.

Task Force Games

Nos revende viejos escenarios de
Star Fleet Baitles de la revista Nexuis

para jugar con la nueva Captain’s
Editionen el Captain’s Log #13: the
best of Nexus.

: ard Game
by Richard Garfield. Ph.D.

Wizards of the Coast

Nos ayuda a acabar este repaso al
panorama de juegos-no-de-rol con su
juego de cromos (;como llamarlo si
no?) Magic: the Gathering, del que
sacanunalPocket Player’s Guidecon
sabios consejos v reglas, y cajas de
cromos aleatorios:  Arabian Night

Booster Box (60 sobres con 8 cromos
cada una) y las Unlimited Series, por
si completaste la primera coleccion.
Magic ha sido el juego mis vendido
en Estados Unidos en los tltimos tres
meses. La filosofia del juego es darle
con los cromos en las narices a tus
amigos. La cosa requiere estrategia (y
dinero para tener mis y mejores cro-
mos...).

Novedades -

Battlespace

Chris Hartford. Fasa. Octubre de
1993. Juego de tablero de comple-
jidad media. 86 pags. de reglas y 60
pdgs. de referencia. 1 a 2 jugado-
res. $24,95. Inglés.

Battlespace es la respuesta a todas
las necesidades que nos pueden crear
los multiples productos de Fasa
ambientacdos en la esfera interior.

Por una parte es un excelente
complemento del juego de rol ya que
nos proporciona reglas adecuadas para
el viaje interestelar, desde duracion
de los viajes a probabilidades de fallo
al hacer saltos arriesgados, pasando
por las localizaciones de los puntos
de salto, estindar o piratas, o los
tiempos de carga de los generadores
de impulsién Kearney-Fuchida. Por
otra parte es un excelente juego de
simulacién en simismo, permitiéndo-
nos controlar escuadrones de cazas,
naves de descenso, de salto v, por
supuesto, esas impresionantes mé-
quinas de destruccion, reliquias de la
Liga Estelar, que los clanes han traido
en su cruzada contra los estados suce-
sores, los acorazados estelares, con su
capacidad de bombardear directamen-
te a objetivos en supertficie incluso
con armas nucleares (al fin y al cabo
los clanes nunca firmaron las Conven-
ciones de Ares). Ademds, y apoyin-
dose y complementando Aerotech,
ofrece la posibilidad de reproducir
confrontaciones a menor escala, en-

tre cazas individualmente, a baja
altitud, o simplemente bombardean-
do en picado o vuelo rasante escena-
rios de Battletech. Todo esto forma un
juego solido, dirigido tanto a fanati-
cos de Battleiech como a neofitos,
con la calidad que Fasa esta demos-
trando en sus productos, jugable, y
apovado por el excelente trasfondo
del universo de la esfera interior.

BATTLESPACE

A BOXED GAME FOR HATTIETECH

Henry V

Rob Markham. 3W. Septiembre de
1993. Wargame. Caja. Inglés.

Se trata de la continuacién de The
Black Prince, y presenta cuatro nue-
vas batallas de la guerra de los 100
afos, incluyendo la mas conocida de
todas ellas: Agincourt. Con 400 fichas
y un tablero de las dimensiones habi-
tuales en 3W.

The Crasades Il

Rob Markhan. 3W. Octubre de
1993. Wargame. Caja. Inglés.

Continuacion de The Crusades, v
utilizando el mismo sistema que su
hermano. Incluye cuatro nuevas bata-
llas entre cristianos y arabes, en las
cruzadas, Con 400 fichas v un tablero
de 85 x 55 cm.

Pyrrhic Victory

Mark Herman yRichard Berg. GMT,
Octubre de 1993. Ampliacion de
SPQR. $15. Inglés.

Ampliacién del ya famosoS.P.Q.R.,
esta vez se nos presentan las batallas
de Heraclea vy Ausculum, luchadas
hace 2270 afios entre Pirro, rey de
Epiro v las legiones de Roma. Ademads
de presentar dos tableros y los des-
pliegues de ambas batallas, incluye
nuevas reglas aplicables a toda la
serie.

Victory in the West

David Ritchie. GMT. Octubre de
1993. Wargame. Caja. Inglé€s.

Representa la campafia de Francia
en 1940, al serinvadida porla alemania
nazi.

Incluye mds de 600 fichas y un
mapa de 85 x 55 cm. y otro de 42 x 55
cm. Presentacion impecable como es
habitual en GMT.

Down in Flames

Dan Verssen. GMT. Septiembre de
1993. Wargame. Caja. Inglés.

Juego basado en las campafias
aereas de la Segunda Guerra Mundial,
desde la batalla de Inglaterra hasta el
bombardeo aliado de Alemania. El
sistema de juego se basa en la utiliza-
cion de cartas.

Revistas

General Vol. 28,
number 5

Avalon Hill. Octubre de 1993. Re-
vista de Juegos de Tablero y
Wargames. Cubierta a color. Inte-
rior b/n y color. 58 paginas. $5.
Inglés.

Hay que senalar en primer lugar
que ésta revista estd dedicada com-
pleta v exclusivamente a tratar sobre
los juegos editados por su casa madra,
Avalon Iill. Asi en este nimero, pre-
sentan Iistory of the World, su tltima
novedad, amplian con reglas

Guadalcanal, Midweay, Tokyo Express,
Mustangs, v dedican un exhaustivo
dossier al clasico Wargame Victory in
the Pacific. Para los fans de la casa.




~ Libros

El Tapiz del
Vampiro

Susy Mckee Charnas.
Martinez Roca. Octubre
de 1993. Cubiertaen ris-
tica. 317 Paginas. 650
pesetas.

Fl tema del vampirismo
en la literatura ha visto
incrementado su protago-
nismo en los Gltimos tiem-
pos. Ejemplos como el ci-
clo de Anne Rice Confesio-
nes de um wvampiro,
Drdcula insolito, la serie
Ravenloft o las diversas
ediciones que tuvo el tex-
to original el pasado afio por citar algunas, sélo han servido para
trastornar la visién que la gente tiene sobre estas criaturas. Es cierto
que todas estas novelas tienden a idealizar la romantica figura del
Serior de la Noche como personaje absolutamente deseable, pero
terminan cayendo la mayoria de la veces en la cursileria y el
sentimentalismo mas barato.

El Tapiz del Vampiroes la excepcion que confirma la regla. El
secreto del profesor de antropologia Edward Weyland ha sido
descubierto. Nadie o casi nadie podria suponer que se trata de un
vampiro. Sus problemas no han hecho mas que empezar. Weyland
es tiroteado v humillado ante la gente; su Gnica oportunidad es la
de recuperar su antigua identidad, algo nada ficil, para ello tendra
que sentarse en divin de una psiquiatra v desvelar toda su
intimidad.

Para los lectores que teman encontrarse con un tratado de
psiquiatria, les diremos que se equivocan, pues en la novela sdlo
un capitulo esta dedicado a su salud mental, aunque es el mejor
con diferencia de todo el conjunto.

La exposicion que hace el protagonista de su sobrenatural
existencia, costumbres alimenticias, e incluso sexuales, hacen de
la novela un auténtico tratado de vampirismo de la época actual.
Sin llegar a tener un final tipo Stephen King, la conclusién se ve
venir en los Gltimos capitulos de la novela sin decepcionar al
lector.

En cuanto a la facilidad de este libro para utilizarlo como ayuda
de los juegos del género (Ravenloft, Vampiro, Chill) no es mucha
ya que los fundamentos en los que se basan son totalmente
opuestos. A pesar de todo resulta un volumen recomendable para
todos aquellos que creen que se ha escrito todo sobre vampiros
v no hay nada nuevo por contar.

Jose Luis Martinez

El Codigo y la Medida

Michael Williams. Timun Mas.
Octubre de 1993. Compaiieros
de la Dragonlance, Volumen
4, Cubierta en cartoné. 319 pa-
ginas. 1700 ptas.

Este nuevo libro, si el adjetivo
nuevo se puede usar en las novelas de
Dragonlance, nos narra las aventuras
de Sturm Brightblade en las épocas
anteriores a encontrarse Con sus conm-
paneros. El rescate de una dama algo
cursi, el trigico destino de su padre y
la basqueda del concepto de
Honorabilidad sirven para introducir-
nos en esta novela. El filon de las
novelas de la Dragonlance parece
que no termina por extinguirse, aun-
que pierde calidad, que no lectores. Y
mientras que é&stos le dediguen su
atencion seguiremos padeciendo en-
tregas sucesivas.

La Clave es
Samarcanda

Gary Gygax. Timun Mas. Octu-
bre de 1993. Mundos Misterio-
sos Volumen 2. Cubierta en
rastica. 239paginas. 1600 ptas.

Segundo libro y segundo caso de
Setne “Homes” Inheten y su nuevo
ayudante en este Ruhorus “Watson”.
El destino de Aegipto pende de un
hilo ante los caprichos del Dios Thoth.
Naturalmente la mente criminal que
se oculta en la penumbra solo se nos
revelara al final de la novela, lo que
nos dejard bastante desconcertados y
perplejos. ;Por qué éste?, nos pregun-
taremos. AGn asi es un libro bastante
ameno y de facil lectura, lo cual ya es
mucho para como va el género de
fantasia hoy.

Qotal y Zaltec

Douglas Niles. Timun Mas. Oc-
tubre de 1993. Maztica, Volu-
men 3 (Reinos olvidados). Cu-
bierta en riistica. 338 paginas.
1500 ptas.

La situacion de Nexal se pone
cada vez peor, la ciudad estd en
ruinas.Bsto hace que conquistadores
y nativos se unan para impedir el
arrollador avance del caos, su Gnica
posibilidad es pedir la ayuda de Qotal
el Dragén Emplumado. Erictl no lo
tiene nada ficil en esta tercera novela
del V Centenario que celebran los
Reinos Olvidados. Una trilogia entre-
tenida pero un poco pretenciosa a la
hora de contarnos la historia del descu-

brimiento pasado por la Turmix de la
Fantasia. Recomendable para los que
la Dragonlance se queda corta,

La Danza de los
Muaertos

Christie Golden. Timun Mas.
Octubre de 1993. Ravenloft,
Volumen 3. Cubierta en riisti-
ca. 319 paginas, 1700 ptas.

Una novela de la serie Ravenloft
tiene algo de terror gotico, algo de
fantdstica y un poco del encanto del
mundo de los vampiros. Todo ésto
suena bien pero sus personajes son
de un cursi que abruman y esta terce-
ra parte no es ninguna excepcion. Su
protagonista Larissa Bucles de Nieve
(;como se le puede llamar a alguien
asi?) llega junto a un vapor magico a
las costas de Souragne, una isla donde
los zombies son las mascotas nacio-
nales v, claro, comienza a darse
cuenta de su nuevo tono de piel, su
frialdad mis alld de lo natural y su
delgadez muy por encima de cual-
quier tipo de dieta. Recomendable
solo si tienes un collar de ajos como
amuleto y duermes con tu estaca bajo
la almohada.

La Venganza de la
Rosa

Michael Moorcock. Martinez
Roca. Octubre de 1993. Cubier-
taen ristica. 273 paginas. 1400
ptas.

La Venganza de la Rosano es otra
novela mis del ciclo de Elric de
Melniboné pues cada relato es una
nueva vuelta de tuerca a la torturada
Alma de este carismatico personaje.
Todos los personajes de esta novela,
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Libros

conocidos como al Conde Mashabak
o nuevos como La Rosa, haran que la
hasqueda del Alma, Sadric, Padre de
Euric, se complique en su viaje por el
multiverso. Cualquier persona que
aprecie el género de Fantasia deberfa
comenzar por el primer relato Elric de
Melwniboné publicado en el ndmero
11 de la coleccion Fantasy de Martinez
Roca.

La Tumba del Dragdn

D.J. Heinrich. Timun Mas. Oc-
tubre de 1993. Volumen 2 dela
Trilogia de Penhaligon, Serie
D&D. Cubierta en rustica. 327
paginas. 1400 ptas.

Continda la saga de La Espada de
Flinn, esta ha caido en manos de
Johauna Menhir que sediento de ven-
ganza anda pegando mandobles a
diestro y siniestro, De regreso al cas-
tllo de los tres soles, la magia ha
desparecido y Johauna tiene que des-
cubrir el secreto que hay tras esta
desaparicion. recomendable solo y
exclusivamente para los fans mds
pasionales de Dungeons and Dragons.

El Arte de la Guerra

Eiji Yoshikawa. Martinez Roca.
Octubre de 1993. Volumen 2
de Miyamoto Musashi el
samurai. Cubierta en riistica.
349 paginas. 1400 ptas.

No es fantasia, pero ni falta que
hace. Por fin aparece publicada la
trilogia que comprende las aventuras
de Miyamoto Musashi, el mds célebre
samurai de la literatura japonesa. Las
dos novelas aparecidas hasta la fecha

(Bl Camino del Samuraiy El Arte dela
Guerra) nos introducen magnifica-
mente en el Dividido Japon Medieval.
La primera novela comienza después
de la batalla de Sekigahara. Alli nos
presentana un Takezo (luego Musashi)
derrotado e intentando regresar a su
provincia. Muchos son los problemas
que le surgirdn al protagonista en el
camino que le llevan hasta convertir-
se en samurai. En la segunda,
Yoshikawa nos muestra un Mivamoto
més experimentado y desarrolado
enfrentindose a todos sus problemas
anteriores sin caer en repeticiones y
consiguiendo una ambientacion mas
que notable, En definitiva, un libro
mds que recomendable para cual-
quier tipo de lector dvido de buena
prosa,

14 SAGA DEE SAMURAL MAS FAMOSO DE TODOS LOS TRMPOS

@ Eili YOSHIKAWA

2-ELARTE
DE LA GUI

martinez roca

Estacion Araminta

Jack Vance. Martinez Roca.
Octubre de 1993. Cronicas de
Cadwal. Cubierta en rustica.
309 paginas. 1800 ptas.

Por fin un nuevo libro de Jaclk
Vance, uno de los maestros de la
Ciencia Ficcion, que nos ha hecho
pasar buenos ratos con titulos como
El Ciclo de Tschai (Ultramar bolsillo).
Famoso por su facilidad para crear
mundos y universos de ciencia fic-
cién y fantasfa, tan creibles como
originales. En esta ocasion, y con un
fondo ecologista, Vance nos presenta
una sociedad encerrada en la buro-
cracia donde Glawew Clattuc debe
ganarse el status de ciudadano me-
diante un sistema de puntuacion ba-
sado en sus conocimientos y herencia
genética. Sefialamos que la novela
original era untochoy aquila editorial
lo ha dividido en dos partes.

Un libro muy recomendable para
los amantes de la nueva ciencia fic-
cion.

~ La préxima pdgina

- Como es normal en estas fe-
chas navidefias, muchas son las

novedades que aparecerdn o ha--

bran aparecido cuando leas estas
lineas.

_Griiﬁfbo

Las novedades que nos ofrece
la editorial Grijalbo aunque mo-
destas, no por ello son menos
sorprendentes, pues por fin serdn
publicadas en Espana las novelas
de la serie original de Star Trek.

Cuatro son las entregas que
nos ofrecen: El Efecto Entropia de
Vonda N. Mcintyre, El Gambito de

Jos Kiingorde Robert E Vardeman,
El pacio de la corona de Howard

Weinstein y El proyecto Prometec
de Sandra Marshak v Myrna
Colbreath. ;

Esperemos que dentro de poco
podamos disfrutar de nuevos titu-
los, sobre todo los realizados por
Peter David el conocide y admira-
do guionista de comic (Star Trek,
Hulk, X Factor...).

Vonda N. McIntyre

Martinez Roca

Esta veterana editorial presen-
ta la segunda parte de FEstacion
Aramita de Jack Vance, vy la déci-
ma entrega de la serieMundodisco
de Terry Prachett, titulada i Sega-
dor.

En su coleccién de bolsillo
dedicada al género de terror apa-
receran Crucifax de Ray Garton'y
el quinto tomo de la serie Horror
con una seleccion de varios auto-
res donde por supuesto no falta-
ran Clive Barker ni Stephen King.

Timan Mas

Una nueva entrega de ld se-
rie Cuentos de la Dragonlance
edicion de Margaret Weis y
Tracy Hickman irrumpird en tu
librerfa habitual, este serd el
segundo tomo de la segunda
parte de esta sempiterna colec-
cion.

- Reinos Olvidados nos presen-
ta un nuevo titulo; La Morada de
R.A. Salvatore.

También la saga de Sof Os-
curp estrena nuevo titulo. Se
trata en esta ocasion de El
Oraculo de Obsidiana, cuarta
entrega del mundo de fantasia
mis sangriento de nuestras es-
tanterias. Los amantes de la fan-
tasia postapocaliptica no se
podrdn quejar.

Los que también estdn de suer-
te son los sufridos lectores de
Afioranzas y Pesares porque por
fin veri la luz el tercer tomo de
esta coleccion tras un afio de
larga espera.

Por supuesto que también
habré libro de lujo para Navida-
des, como todes los anos, Esta
vez le toca el tumo a El Rey
Artura y sus Caballeros, donde
se rememoran las gestas y cos-
tumbres de la época caballeres-
ca.

Pero los verdaderos platos
fuertes de Timun Mas son tres:

El Atlas de la Tierra Media,
hasta ahora el mis completo
estudio sobre el mitico mundo
de Tolkien, un compendium de
mapas geogrificos de Arda, las
tierras imperecederas v las re-
giones de Bereliand y Numenor.
En fin, todo un libro de culto
para los entusiastas de Tolkien
v su obra.

Su contrapartida se halla en
El Atlas dela Dragonlanceen la
que también se nos mostrardn
pelos y seftales del mundo de
Krynn.

Y para finalizar en lo que a
Timun Mas se refiere, si todo esto
te ha sabido a poco, algo que
nddie esperaba, una enciclopedia
de J.RR. Tolkien én CD ROM,
todo su mundo al alcance de tu
ordenador.

Hasta aqui las novedades que
han sido anunciadas para el mes
de diciembre, esperamos que
disfruteis, si no de todas, de mu-
chas pues hay una gran variedad
donde escoger.
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Baremos

El pulso del rol

Hemos incluido una nueva tabla, CLASICOS, para mar- en nuestra primera entrega). Como cabia suponer, la
car las diferencias de dichos juegos con las novedades que informacion de las tablas ha generado polémicas, aunque
aparecen cada mes. La falta de tiempo nos ha impedido resulte curioso que los comentarios hayan provenido mas
recabar la informacion de los criticos (como prometimos de los profesionales que de los aficionados.

1.- ROLEMASTER (Hechizos) (Joc) En esta segunda entrega de nues-
2.- ROLEMASTER (Combate) (Joo) tro Baremo vemos czmo dos julegos
S nuevos atentan timidamente el do-
3,- SHADOWRUN . (Disefios) minio de las Grandes. En cualquier
4.- ROLEMASTER (Personajes) (Joo) caso Joc y Zinco siguen mandando
5.- DRAGONLANCE (CLASICOS) (Zinco) en ventas, la primera rentabilizando
6.- MANUAL PSIONICOS Zin al maximo su Gnica apertura de linea
7.- COMPENDIO MONSTRUOS EZI CD; del 193, Zinco mete en lista todas las
z o novedades que ha publicado a lo
8.- SECRETOS ARKHAM (Joc) largo de los dos Gltimos meses.
9.- UNIVERSO (Cronodpolis)
10.- GARRAS DE HIELO (Ludotecnia)

Tiendas colaboradoras: ALBACETE: Comic Rol. ALICANTE: Aquelarre, Ateneo, Norma, BARCELONA: Billares Soler, Central de Jocs, Norma,
LASPALMAS DE G, C.: Moebius, MADRID: Arte 9, Akira, All Stars, Crisis, Elektra, Excalibur. SEVILLA: Elektra. VALENCIA: Ludémanos, Valhalla.
VIZCAYA: Guinea Hobbies. ZARAGOZA: Taj Mahal.

LOS M@S VENDIDOS (BASICOS)

1.- MANUAL DEL JUGADOR {Zinco) Primer baremo de juegos basicos

2. EL SENOR DE LOS ANILLOS o skl

3,- GUIA DEL MASTER (Zinco) ya que sus ventas estarfan eclipsadas

4.- LA LLAMADA DE CTHULHU (Joc) porlos libros de reglas. AD&ED marca

5. STAR WARS {Joc) la pauta, los juegos bandera de Joc
- 5 se colocan estratégicamente, y de

6.- RAGNAROK (Ludotecnia) nuevo, dos independientes introdu-

7.- RUNEQUEST (Joc) cen sus productos en la tabla.

8.- BATTLETECH (Diserios)

9.- FAR WEST (M+D)

10.- STORMBRINGER (Joc)

LOS MaAS JUGADOS

1.- EI SENOR DE LOS ANILLOS (Joc) TR P

Vertiginoso ascenso de El Serior de
los Anillos, saliendo Stormbringer v

2.- AD&D (Zinco) entrando en su lugar Paranoia. Por lo

3.- ROLEMASTER (IOC) demis pocas variaciones en los gustos

4.- LA LLAMADA DE CTHULHU (Joo) de la aficion quiza debido a las pocas

5.- SHADOWRUN (Zinco) novedades en cuanto a juegos basicas
- de los dldmos meses. Veremos en

6.- STAR WARS (Joc) adelante qué pasa con Ars Magica y

7.- VAMPIRO (La Factoria) Cyberpuntk.

8.- FARWEST (M+D)

9.- PARANOIA (Joc)

10.- RAGNAROK (Ludotecnia)

Clubes colaboradores: Alas de Dragdn, Antistenes, AMJRO, Club de Orcos, Dwarf Warrior, El Master Oscuro, Héroe, La Taberna
Espacial, La Puerta Roja, La Zona Oscura, Nazgul, The Space Dwaifs, Mersulirans, Sabbat, Scrobis Commis, JRCIC, Quetzalcoal.
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Ludomanos

Castellén, 13
Tel. (96) 341 52 64

46004 Valencia

CENTRAL DE JOCS
e e s el

*

Provenca, 85
Tel. (93) 439 58 53

Numdncia, 112-114
Tel. (93) 322 2570

08029 Barcelona

Rambla d'Egara, 140
Tel. (93) 788 15 54
08221 Terrassa

i Sl

nhsﬁﬂ;:

(
Avda. Basagoiti, 64

Tel. (94) 469 16 45
48990 Algorta

<]

Santa Eugénia, 1 baixos
Tel. (972) 20 82 65

17005 Girona

Lorenzana, 44
Tel. [972) 21 43 15

17002 Girona

ESPECIALISTAS A TU SERVICIO

JUEGOS Y FIGURAS

EXCALIBAR

Principe de Vergara, 82
Tel. [91) 562 60 73

28006 Madrid
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Articulo

por Juan Calonge
llustraciéon de David Mazzuchelli

@ Marpel Comics Group

(Breve reflexion sobre la traduccion
de juegos de rol en Espafia)

En el anterior ntamero de Dosdediez,
Dario Pérez trataba de llamar la aten-
cion sobre la escasa importancia que se
concedia en Espaiia a la presentacion y
maquetaciéon de los juegos de rol que se
publicaban en Espaiia. Dicho articulo
ha inspirado éste, en el que el autor
trata de hacerlo propio en el terreno de
la traduccion, igualmente maltratada e
ignorada por casi todos.

Por mucho que los aficionados veteranos
se resistan a aceptarlo, los juegos a los que
mis juega la gente son los publicados en
espanol. Si, puede que en Gigamesh o en
Arte-9 se vendan muchos ejemplares de
Werewolf, pero a nivel nacional, resulta una
suma insignificante frente a los miles de
ejemplares que han vendido £l Sesior de los
Anillos o ADED. Analizando el mercado,
observamos que actualmente hay en el mer-
cado esparfiol veinticinco juegos de rol. De
ellos, dieciocho son de procedencia norte-
americana. Mas atn: todos los que se puedan
considerar como grandes vendedores son
juegos extranjeros traducidos. Y esonos lleva
a una consecuencia irrefutable: en el mundo
del rol, la traduccién es un factor imprescin-
dible para que el producto llegue a manos de
los jugadores ¥ éstos puedan jugar.

En general, la traduccion en Espafia es un
oficio bastante poce considerado. Continua-
mente, vemos novelas y comics con traduc-
ciones chapuceras y fallos clarisimos que han
llegado al producto final porque nadie se ha
tomado la molestia de revisar el texto. Siendo
asi en el mundo editorial en general, no es de
extrafnar que el problema se agudice en el
mundo del rol, donde el cutrerio es ley, y la
falta de profesionalidad, epidemia.

Una historia de horrores

El primer juego de rol publicado en caste-
llano fue aquella famosa caja roja del D&ED
Bdsico, editada por Dalmau Carles Pla. Afor-
tunadamente, la mayoria de los que estén
leyendo este articulo ya habran dejado atris
esa version del juego tiempo ha, asi que no
me extenderé en detalles. Baste decir que, en
una academia de traduccién, usaban sus
manuales como modelo plagado de fallos.
Corramos un tupido velo.

Y asi quedd la cosa hasta que Joc Interna-
cional, en una iniciativa que le honra, publico
a finales de 1988 La Liamada de Cthulbuy
RuneQuest. El primero estaba bastante bien
tracducido, aunque producia cierto desagrado
la desmedida aficion de su responsable a las
notas del traductor (que a veces se convierten
ennotas del listillo). Por lo que respecta aRQ,
su version se veia lastrada por una ortograffa
deficiente y una redaccién farragosa que
dificultaba en extremo la comprension de las
reglas. Sobre las traducciones de las llamadas
“palabras clave” (nombres de caracteristicas,
habilidades, conjuros, etc.), se podria discutir
largo y tendido.

A partir de ese momento, se produjo una
verdadera avalancha de ediciones. Como
cada coleccion necesitaba un traductor dife-
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rente, Joc Internacional se lanzé alegremente
a la contrataciéon de todos los aficionados al
juego de 1ol que se le ofrecieron; aparente-
mente, sin antes cerciorarse de su capacidad.
Y asi ha ido. Desde trabajos competentes
(Stormbringer, Pendragon) hasta fiascos in-
creibles (James Bownd, Star Wars, Los
Cazafantasmas), pasando por otras bien
redactadas pero con una notable cantidad de
erratas (El Sefior de los Anillos).

Pero si discutible es la palitica de Joc hacia
las traducciones, absolutamente condenable
esla de Disefios Orbitales, cuyo Gnico criterio
para la seleccion de un traductor fue lo
econdmico que éste resultara. Traveller era
correcto; Battletech ya era espesito; 1a cons-
truccién de las frases parecia mis propia de
un sofista que de un reglamento de juego.
Mas tarde, se lucieron con Vampiro, auténti-
co ejemplo de destrozo de un juego estupen-
do mediante una traduccidn vomitiva, con
una sintaxis inexistente y una terminologia
ortopédica. El traductor (a quien tengo la
desgracia de conocer personalmente) quiza
sepa algo de juegos de rol, pero lo que esta
claro es que no tene ni pufietera idea de
inglés ni mucho menos de espafiol. Se ha
dedicado a traducir literalmente, palabra por
palabra, y diccionario en mano, con lo cual
las construcciones son gramaticalmente ab-
surdas y, en general, el texto roza en lo
ininteligible.

Y el canto del cisne de Disefios estuvo a
la altura de su curriculum; Shadowrun tam-
bién fue un trabajo fino. No hay mds que ver
cOmo, en la pagina 16, dicen traduct. Pues si,
sefiores, lo fraducieron ustedes con los pies.
Y en untitular hacen referencia a unproberbio.
Para qué continuar. El sefior Jaime Molina
serd todo un respetable empresario del jue-
go, pero no estarfa mal que diese unas
cuantas clases de espafiol.

Asf estin las cosas desde 1989. Unicamen-
te dos empresas se dedicaban a traducir y
publicar juegos de rol extranjeros, y ambas lo
hacian con un envidiable sentido del ahorro
a toda costa. Por ello, cuando Ediciones
Zinco se lanzo a la publicaciéon de Advanced
Dungeons and Dragons, muchos pensaron
que ya habia llegado la profesionalidad a la
edicion de juegos de rol. Tal esperanza
aumentd atn mdas cuando se supo que el
responsable de la traduccion iba a ser Domin-
go Santos (novelista de ciencia ficcion y
traductor profesional de novelas del género).
En la segunda mitad del 92, aparecieron por
fin los primeros libros de la linea. Y cual no
serfa mi sorpresa (y la de otros muchos)
cuando vi que este supuesto profesional
cometia los mismos fallos de los aficionados.
Tanto el Manual del fugador como la Guia

del Dungeon Master estan infestadas de erra-
tas, contradicciones v simples fallos de tra-
duccién. Vemos como en una pagina deno-
minan a un conjuro como Dormiry en otra
como Suerio, cdmo se cuelan errores en la
tabla de estaturas (por convertir al sistema
métrico la talla principal en la talla base y no
en los ajustes), como se introducen lo que los
traductores conocen como fuisos ainigos{pa-
labras con grafia similar en dos idiomas pero
con significados distintos): traduce language
por lenguaje (es idioma), search a body por
buscar un caddver (es registrarun cadiver)
y —la mis increible de todas— X-bow por
jarco-X! Una de dos: o Santos se ha buscado
un negro, 0 es que traduce bajo los efectos de
un coctel de peyote y aguardiente polaco de
patatas, !

Y para cuando estas palabras vean la luz,
es probable que ya hayan aparecido las
traducciones de Cyberpunky Ars Magica.
Respecto al primero, podéis ver mi opinidn
enla critica del juego. Del segundo atinno he
podido ver nada, pero, conociendo el conte-
nido de la versiéon original, espero y deseo
gue la haya realizado alguien cualificado y
con experiencia, yva que las posibilidades de
meter la pata hasta el fondo son considera-
bles. Ya veremos.

Esto tiene arregio

Segin reza el proyecto de estatuto profe-
sional de la traduccién e interpretacién en
Espana, la profesion de traductor compren-
de, entre otras actividades, “trasladar textos
de una lengua de partida a una de llegada,
conservando en todo lo posible la forma, el
contenido v el estilo y de tal manera que se
adapten especificamente al grupo al que van
dirigidos”.

Tal directiva se ha incumplido
sistematicamente en nuestro terreno . Se ha
escogido como traductores a aficionados,
basicamente porque estaban metidos en el
mundillo y cobraban poco. Como cobraban
poco, no se les podia exigir mucho. Como no
se les exigia mucho, no hacian su trabajo de
forma competente. Como no hacian su traba-
jo competentemente, no se les pagaba bien...
v asi un circulo vicioso, en el que, a la larga,
todos salen perdiendo. Quizis, a corto pla-
70, esta situacidn convenga mucho a los
editores; desde luego, es mucho mejor
pagar una peseta por palabra que las
cuatro y pico de un verdadero profesional.
Pero ahora ya existe una gran variedad de
titulos entre los que escoger, y ya se van a
acabar los tiempos en que (como decia
Dario Pérez hace dos meses) los aficiona-
dos debian agradecer a los editores el que

pusiesen en sus manos Un NUEVo juego;
aunque éste estuviese mal traducido vy
peor maquetado.

Algo debe quedar claro de una vez: radu-
cir es un oficio dificil, minucioso y especiali-
zado. No por haber dado inglés en el coleesta
una persona cualificada para la traduccion.
Tampoco basta con saber inglés; de poco
servird que alguien tenga el tirulo de Proficiency
por Cambridge si en espafiol es un analfabeto.
Por todo ello, desde aqui sugiero algunas
medidas para la mejora de las traducciones:

1) Todo candidato deberid demostrar un
amplio conocimiento del inglés, mediante
titulacion.

2) Pasari una prueba de traduccion (con
y sin diccionario), tanto de textos relaciona-
dos con los juegos de rol como ajenos a ellos.

3) Ningtn traductor que empiece a traba-
jar en el campo del rol comenzard con un
libro basico; se le asignard la traduccidn deun
suplemento, para que adquiera experiencia,

4) Previamente a la traduccion, se elabo-
rard un glosario especifico para cada juego,
con el fin de mantener la coherencia de la
version espafiola.

5) Todas las traducciones serdn revisadas
por un corrector de estilo cualificado, el cual
mandara una copia de dichas correcciones al
tracluctor para que éste les dé su aprobacion
o0, en su caso, las modifique.

6) Se remunerard a los traductores de
acuerdo con las tarifas oficiales publicadas
por la Asociacién Profesional Esparfiola de
Traductores e Intérpretes.

Sélo asi podremos abrir un juego traduci-
do con la certeza de no encontrarnos con
bodrios como los que hemos tenido la des-
gracia de aguantar estos aflos.

Por Gltimo, me gustaria conocer la opinién
de los lectores de Dosdediez al respecto de
este tema. Realmente, ja nadie le importa la
traduccion? ;Todas parecen igual de buenas?
En las jornadas a las que suelo acudir, los
aficionados se pasan la vida despotricando
de las traducciones, pero sin una postura
razonada. ;Qué pensdis por ahi fuera en el
mundo? T

1.- Uno de los colaboradores de Dosdediez esti
trabajando en la elaboracion de una fe de erratas completa
de los dos manuales principales de AD&D, la cual espera-
mos publicar préximamente, para ayudar a los sufridos
aficionados a este juego.
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Al habla con uno de los clasicos del rol
espanol. Una compania que esta desde los
comienzos de la aficion en nuestro pais, a
la que van asociados nombres de juegos
tan importantes como La Llamada de
Cthulhu, El Sernior de los Anillos, RuneQuest,
Aquelarre y un largo etcétera.

loC

A Francesc Matas Salla, gerente y propie-
tario de Joc Internacional, se le puede consi-
derar el precursor de los juegos de rol en
nuestro pafs. A pesar de que antes que su
primer juego (La Llamwmada de Cthulbu)
saliera a la calle ya se habia publicado el D&ED
Bdsico (Caja roja), se debe considerar el
punto de partida de toda ésta historia aquel
va lejano octubre del 88. Gracias a él y a su
empresa, Joc Internacional, la aficidén pudo
despegar y situar el rol en los parimetros
actuales.

Pero... ;Mantiene en la actualidad su supe-
rioridad en el mercado? ;Sus tltimas manio-
bras han sido acertadas? ;O quizd no? a estas
y otras preguntas nos respondid con escurri-
diza habilidad en esta entrevista en exclusiva
paralos lectores deDosdediez . Que aprove-
che.

Los principios

2D10: ;Como surge la idea de Joc Inter-
nacional?

Francesc Matas: Francesc Matas era, en
aquellos momentos, un profesional que se
dedicaba a cuestiones de organizacion de
empresas v de marketing. Colaboré en el
sector del juguete en Espafa v contactd con
elimportador de Avalon Hill. Este importador,
que era Joc Play, quebrd. Se montd otra
empresa y nosotros seguiamos trabajando
para esta empresa. También quebrd v se
intentd salvar la importacidon en Espafa, y a
principios de 1985 se formé Joc Internacio-
nal, como importador de Avalon Hill y de
International Team, con inquietudes en la
aficidn de este pais y cémo desarrollarlo con
ideas distintas, Fue una cuestion estrictamen-
te profesional y yo diria que casual,

2D10: Paralelamente a Joc Internacio-
nal, estabais trabajando en otras activi-
dades?

F.M.: Si. Por ejemplo, en el 85 y ¢l 86,
nosotros colaboramos con Dalmau Carles Pla
como profesionales, en la promocién del
DPungeons & Dragons. Lo que pasa es que el
mercado atin era muy incipiente. Digamos
que toda la orientacion que se siguid des-
pués, de trabajar a partir del aficionado, ya se
inicid entonces. Intentamos que esta empre-
sa llevara esta linea de productos y propusi-
mos la ampliaciéon a otros. Ninguna empresa
del sector de juegos quiso, y tampoco unas
cuantas editoriales que le ofrecimos llevar la
linea. Y, aunque sabemos por nuestra profe-
sion que se necesita capital para montar
negocios, al final pensamos que valia la pena
intentarlo. Entonces, a finales del 88, sacamos
Lallamada de Cthulbu primero v RuneQuest
al mes.

2D10: ;Por qué empezaron por
Ctbulbu y RuneQuest?

Internacional
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F.M.: Nosotros pensamos que La Lla-
mada de Cthulhu era una literatura bastan-
te conocida en los medios universitarios e
intelectuales en Espana y que podia tener
eco un juego en relacidn a esa literatura y
toda la sistematizacién de las criaturas que
representa ese juego. O sea que, incluso
desde un punto de vista literario, era inte-
resante. Entonces, conocimos a Greg Stafford y sus productos nos
gustaron. Y un aficionado de Madrid, que es el que ha llevado la
coleccion [de RuneQuest), Luis Serrano, nos convencio del RuneQuest,
v era el juego de rol que publicaba Avalon Hill, del que nosotros
éramos delegados oficiales. Y para mi fue también, entre el conven-
cimiento de una parte de la aficion y la deferencia, que pensamos que
a los jovenes de Espana podia interesarles. Y, de hecho, ha sido asi;
ha funcionado bien.

2D10: El tercer juego esEl Sefior de los Anillos , que podemos
considerar una maniobra comercial, pero ;no era un juego
muy complejo para un piiblico poco experimentado?

F.M.: Eso es lo que la aficién dijo, que era demasiado complicado.
Pero la realidad de la vida ha demostrado que no ha sido asi. Hay
muchos miles vendidos; yo creo que es una operacion comercial
redonda. Lo divertido de este asunto es que nadie lo sacara antes,
Nosotros no lo sacamos hasta finales del 89, y habia tiempo para que
otros intentaran publicarlo. De hecho fue la misma aficion la que nos
lo pidi6. Aunque una parte de la aficion mds selecta consideraba que
era dificil, la mayoria de gente ya queria este juego, v para nosotros
era indiscutible que era el juego que habia que sacar, desde el inicio.
Lo que pasa es que, al principio, no pensibamos que estibamos en
condiciones de sacatlo. Pero, al ver que nadie lo hacia, nos lanzamos
sobre la ocasion.

Sas jaegos

2D10: Si le parece, vamos analizando la linea juego a juego.
Empecemos por James Bond.

F.M.: james Bond; Luis Serrano y Karl Klobuznik lo publicitaron
y promocionaron en varias jornadas importantes de todo el Estado y
de aqui de Madrid. Y al final consideramos que era un juego adecuado
para publicar. Pero ha funcionado mal.

*Joc domina el
mercado
completamente™

sotros tenemos preparadas y traducidas ya
varias aventuras que espero sacar en el
momento adecuado desde el punto de
vista del juego. Y también hay otro proble-
ma: al jugarse basicamente con dos [perso-
nasl, su desarrollo es mas lento, Hay un
publico adicto: nosotros, entre una cosa y
otra, va nos debemos de acercar a unos
10.000 ejemplares de venta. Para nosotros no es bueno por el titulo,
porque es un titulo que podria permitir vender a decenas de miles
pero, visto en conjunto, no estd mal tampoco.

2D10: ;No tendran algo que ver la ilustracién de portada e
ilustraciones interiores que han tenido tanta polémica entre
los aficionados?

F.M.: Las ilustraciones de James Bond han concitado una unani-
midad en toda la aficién y el editor de que no eran las adecuadas.
Creo que esto influye, pero no es determinante. Creo que influye méas
el hecho de que sea un juego en el que hay poca gente. Y es posible
incluso que, si no hay una renovacion del concepto de James Bond
enla parte filmica, el juego continte con ese lastre. Tiene que gustarle
a alguien el tema, y seguramente en Espana no hay tanto joven que
se entusiasme como nNosotros pensamos en su momento. Pero James
Bond ya lo sacamos bastante después (de los juegos de los que
hablibamas).

2D10: Pasando a RuneQuest, ;quién seleccioné las ilustra-
ciones de la primera edicién?

¥.M.: Nosotros hemos apostado en buena parte de nuestra labor,
en cuanto hemos hecho ilustraciones, por valores nuevos o no tan
conocidos. Aunque después derivamos a Das Pastoras, pero también
tiene el valor de una visién muy personal de las cosas. Como ahora
con Ordeulo, intentaremos trabajar con otro tipo de maneras de ver.
Eso a mi me interesa mucho. Entonces, las primeras ilustraciones
fueron con este criterio; no funcionaron, y en la segunda reimpresion
a se cambiaron y la calidad es mejor, buscando también ese valor.
Ahora,en la serie de RuneQuest, hay otro dibujante que parece que
todo el mundo asume muy bien dentro de esa linea de Joc
Internacional de ilustracion, que no es la tipica del comic-book
americano. Yo creo que enfronca mds en nuestra cultura. Aparte,
RuneQuesi es nuestro segundo juego mdas vendido.

2D10: ;Se puede decir
entonces que la politica

2D10: Los juegos de los
que no se sacan mas su-
plementos, jes porque no
han funcionado?

F.M.: No, yo creo que
cada juego necesita un rit-
mo. Esto también entra en
consideraciones comerciales.
A veces, el aficionado, des-
de fuera, puede pensar esto.
Obviamente, si un juego se
vende mas, se pueden sacar
mis suplementos, pero a
veces hay un nivel, un punto
critico que lo determina. En
James Bond, en ese caso, el
pablico que nosotros pensa-
mos que padia jugar, no ha
acabado de entroncar con el
juego. Se sigue vendiendo;

editorial va dirigida a
que las portadas e ilus-
traciones interiores de
sus juegos sean hechas
en Espafia, antes que las

originales?

F.M.: Siempre que po-
demos, si.

2D10: La mayoria de
la aficién no estd de

acuerdo.

F.M.: Nosotros pensa-
mos que la linea de las
ilustraciones forma parte
de un elemento cultural.
Incluso si un juego de rol
viene de fuera, el hecho de
aportar esto aqui para no-

ARGAL pe pre
¥ DC Campafiyy

RS""’]]E-S

no es un juego cerrado. No-

Desde el primero al dltimo juego ban iranscurrido ya seis anos, todo un record

sotros es interesante. A mi,

5 as



Joc

En_trevistd_

y a nuestro asesor artistico, nos parece
que la espada y hechicerfa estd muy
agotada. Alimentar en los jévenes eso,
para nosotros es mantenerlos en la
primera etapa de su adolescencia, y
tienen que evolucionar. Y las tradicio-
nes culturales nuestras son distintas. En
eso admito toda integracion de elemen-
tos culturales, pero son distintas. Enton-
ces, en cuanto nosotros podemos, in-
tentamos aportar esa concepcion cultural-artistica distinta, Otra cosa
es que guste o no. Pero yo diria que es polémica, y entre el sector mis
culto de la aficidn son entusiastas. “Esto es menos comercial®, a veces
se ha dicho. Podria ser menos comercial. De momento, somos los mas
comerciales. Pero yo dirfa también que la diferencia no es tanta.

2D10: El Seiior de los Anillos es uno de los juegos mds
rentables; jcudntos se han vendido?

F.M.: Ahora, entre El Sevior de los Anillosnormal y el basico, vamos
por los cien mil. Casi el 75% es del normal. Y en toda la coleccitn ya
hemos superado ampliamente los 200.000 ejemplares.

2D10: ;Qué mddulos han funcionado mejor?

F.M.: La Guia de la Tierra Media. También los primeros, quiza por
antiguos, y Lérien, que esti agotado v atn no lo hemos reimpreso.
El Bosque Negro también funciona bien; gustan los que dan mas
cuerpo.

2D10: ;Cudntos ejemplares sacdis de cada médulo?

F.M.:Entre 4.000 y 5.000, de El Serior de Anillosy de otros: de Star
Wars, de Paranoia, de Stormbringer, de algunos de Cthulbuy de
RuneQuest.

2D10: Hablando de Cthulbu, la aficion se siente abandona-
da. En los dos ultimos afios, ha aparecido un suplemento por
afio v se consideraba que era uno de los pilares de la casa.

F.M.: Mira, por orden de ventas «le manuales (no de coleccion),
primero es El Sefior de los Anillos, segundo RuneQuest, tercero Star
Wars, y hay unos cuantos cuartos, que estin entre 10.000 y 15.000.
Seguramente Cthulbuestarfa entre los primeros de esos cuartos, pero
comparte gloria con Pendragdn, conStormbringery casi se le acercan
esos otros que mucha gente piensa que no se venden, pero que silo
hacen, como James Bond, Principe Valiente, Killer, Car Wars...

2D10: Endquelarre, ;qué les decide a ustedes sacar un juego
de produccién nacional?

E.M.: Desde que empezamos, nos habia gustade sacar un juego
de aqui. Y en cuanto hubo en la aficién la capacidad de cristalizar un
juego, nos lanzamos a ello. Lo que pasa es que aqui también se ve
la impronta del editor: no queriamos sacar cualquier juego. Nosotros
estuvimos hablando y viendo muchas posibilidades vy muchas ofertas,
y al final, hubo una seleccion de los que se prestaban a hacer un juego
sobre la Edad Media, que nosotros y nuestros asesores consideriba-
mos que era una cosa que faltaba aqui.

2D10: ;De donde sale la idea de publicar Star Wars?

F.M.: Star Wars es un juego tan claro como El Sevior de los Anillos.
Simplemente que nadie lo saco antes. Cuando nosotros tuvimos
capacidad, lo empezamos @ contratar. Hube una puja (habia varios
que lo intentaron conseguir), y al final nos dieron los derechos a
Nosotros.

"De momento, Joc
Iinternacional es la
compaiia mdas
comercial™

2D10: ;YRolemaster, que pare-
ce que ha funcionado muy bien?

F.M.: Rolemaster, nosotros nos he-
mos resistido a publicarlo, desde que
salid El Serior de los Anillos. En unas
Jornadas en Madrid, hace dos anos,
nos quedamos impresionados Pepe
Jara ¥ yo, que en todos los corros
gente jovencisima nos pidio a gritos el
Rolemaster. Unos meses después de sacar El Serior de los Awnillos,
establecimos un comité para discutir si sacabamos o no el Rolemaster.
Yo representaba el punto de vista comercial, y dije desde un principio
que habia que sacar Rolemaster, si la gente lo pedia. Y no fue hasta
el verano del 92 que, de los tres del comité, dos votaron a favor. Y
entonces se lanzd Rolemaster.

2D10: ;Por qué la tictica diferente con Rolemaster, de sacar
una tirada ajustada a pedidos?

F.M.: Porque lo hacen asi en Estados Unidos, y porque es un juego
dificil. Nosotros pensamos que Kolemaster se puede vender basica-
mente a la gente que juega a El Serior de los Anillos. Serd una parte
de los que juegan El Serior de los Anillos los que van a comprar
Rolemaster. Entonces, queremos que el juego crezca y sea muy
rentable. Cuantas mds veces se agote, mds progresaremos, También
la politica de desarrollo del juego serd de ese tipo. Tenemos ya en
cartera Criaturas y Tesoros, el primero de los companions, y nuestra
idea es sacar dos al afio, o como mucho cuatro, Ahora estamos
estudiando si se hace una reimpresién para final de afio o nos lo
saltamos.

2D10: ;Piensan sacar la caja, como la edicién americana?

F.M.: Si, tenemos la caja preparada. Esto ya depende de la
evolucion de Joc en las tiendas de juguetes normales. La caja la
tenemos pensada para la tienda de juguetes, que, si no es en caja, no
sabe vender un juego. Hay que ver el momento adecuado. En las
tiendas de juguetes, hay una crisis muy grande. El sector de juegos
de sociedad en este ano pasado, se hundid. Y nosotros no queremos
ser mas papistas que el Papa.

2D10: ;Con cuil de las lineas estd personalmente, no comer-
cialmente, mas satisfecho?

F.M.: En esto somos frios. Hay que pensar que el nacleo de Joc
Internacional es un nicleo de profesionales. Es dificil tener esa
satisfaccién. Yo dirfa que, como satisfaccién, Aqguelarre, que es un
juego hecho aqui, y que ha tenido una trascendencia en América
polémica, una de las pocas polémicas que ha creado en América un
juego europeo. Y en Francia ha tenido repercusion.

2D10: ;Es aficionado al juego de rol?

F.M.: Hombre, pruebo los juegos con los traducrores. No soy un
jugador de rol; me gusta el juego tematico: Civilizacion, Diplomeacy,
todos estos, pero no un juego cada semana. Me gusta jugar con mis
ninos, y ellos empiezan a jugar a rol y pintar figuras. Me gusta mas
leer libros.

2D10: ;Por qué Joc publica los suplementos a un precio
elevado, casi igual o superior que el de los basicos? ;No seria
mds conveniente sacar los suplementos en ristica?

F.M.: En el 93, hay una presion de la aficidon que parece que va
por este camino. Nosotros lo estamos estudiando y, si es asi
rebajaremos calidad, porque de hecho es una rebaja de la calidad,
para abaratar costes. Es una cuestion que estamos estudiando. Hasta
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el momento, Secretos de Avkham,
que vale 3500, es un precio elevado,
lo hemos vendido muy bien. La
politica de precios de Joc Internacio-
nal esta en relacién a las tiradas y a
una apreciacién de amortizacion de
lo que representan sus costes: no
so0lo a lo que se va a tirar en un
momento, sino en un futuro. Con los
manuales, es un problema que va
tenemos completamente solventado.

Y los juegos que estoy viendo que salen por ahi no son mas
baratos. Si comparamos numero de paginas con la calidad, el peso,
con mirgenes, no son mas baratos.

2D10: Pero si comparamos Secrefos de Arkbam con el
Manual delJugador de Ediciones Zinco, que tiene el interioren
bicolor e ilustraciones a color, con la tapa plastificada especial-
mente y con el mismo precio de venta al pablico, €l producto
de Zinco ofrece mucho mis que Secretos de Arkbam.

F.M.: Pero Ster Warsno. Es un problema de lo que tii piensas que
vas a vender en el primer afo v los dos siguientes; pero no sélo de
la primera tirada, sino también de las posibles reimpresiones. Es dificil
abstraerse de esta problemdtica.

2D10: Analizando el proceso de seleccién de los colaborado-
res de Joc. ;Como llega alguien a ser colaborador de Joc? Por
ejemplo, un creador de juegos.

F.M.: Normalmente, es a partir de cdmo van haciendo aventuras,
co6mo hemos visto a gente trabajar en jornadas, cdémo funcionan como
masters, como han escrito para revistas o fanzines.

2D10: ; Y a los Traductores?

F.M.: Igual. Hay una manera de saber. La seleccion es a partir de
trabajar con ellos en distintas cosas, normalmente, en un primer
momento, totalmente casuales y no remuneradas. Esto ha pasado
incluso con los trabajadores y socios. Son gente que conoces en
actividades v que fueran o no enemigos en un momento dado, si la
persona tiene calidad, nosotros procuramos que eso funcione.

2D10: ;Los maquetistas entran en el mismo sistema?

F.M.: No, los maquetistas son una cosa estrictamente profesional.
Y los ilustradores igual. Sélo te-
nemos a Albert Monteys, que ha
surgido de la aficién, pero todos
los otros ilustradores son gente
que sabe ilustrar, que no entien-
de de juegos.

2D10: Da la impresion de
que Joc estd parado. Algunas
lineas estan paradas, otras
avanzan atrompicones, y este
afio ha habido un parén ge-
neral.

F.M.: Eso es muy subjetivo.
Cuando uno dirige una colec-
¢ioén le gustaria que salieran cua-
tro juegos al mes, y después
podria comprar uno cada tres
meses. Pero a mi me gusta que
sea asi, siempre les digo: “Pen-
sad que tenemos que vender

“Este aiho
publicaremos an 25%
menos de material, que
el aho pasado™

Francesc Matas con el n°l de Dosdediez

10.000 de algo, que si no, no funcio-
na”, Entonces, nosotros, este afo
habremos sacado una veintena de
titulos; el afio pasado sacamos trein-
ta y pico. Podiamos sacar sesenta,
pero ¢qué pasaria entonces? Este afio
publicaremos un 25% menos que el
afio pasado. Pero ese afio publica-
mos mas del doble que el anterior.
Es un equilibrio delicado. Nosotros
intentamos analizar cudl es el ritmo de publicaciones de una
coleccion para poderla sostener. En ese caso, vo lo Ginico que puedo
decir es que cuanto mis juegue el aficionado, mas sacaremos
nosotros. Ya sé que, cuanto mds saquemos, mas aficionado habra.
Pero no es unilateral; es una contradiccion viva, Nosotros tenemos
cien titulos v diecisiete colecciones.

La Competencia

2D10: ;Qué opinidén os merecen las empresas nuevas que
empiezan publicando?

F.M.: Muy bien, desde el punto de vista de que la aficion progrese
en este pais. Es todo un sintoma de futuro de las posibilidades. Igual
que nos parece muy bien que cada vez scan mds jovenes los que
juegan. Fl contenido de los juegos es distinto. Yo creo que es muy
desigual alin. Pero yo animaria 2 otros a intentarlo. En este pais hay
mucha creatividad y es una pena que las razones de la rentabilidad
de una empresa coarten esa creatividad. Hay juegos fantisticos que
nunca veran la luz porque se quedan en cualquier mesa de cualquier
ejecutivo. Es una pena.

2D10: ; Qué opina de Ludotecnia?

F.M.: Yo creo que han evolucionado bien y parece que se han
hecho un hueco en el mercado. Hay un sector de la aficion que juega
a ese juego. Yo creo que es muy valioso.

2D10: Con el corazdén en la mano, jcomo encaja Joc la
publicacion de ADED por parte de Zinco?

F.M.: Antes, me tienes que preguntar por M+D, que son de aqui.
La idea de sacar un juego sobre el Oeste me parecié fantdstica, Como
profesional en marketing a veces ideas fantasticas te gustan, y sobre
todo que te bombardeen los esquemas. A mila idea me parecid muy
original v muy bien, v ojald vaya bien.

Sobre AD&D, yo dirfa que
Joc Internacional no podia
consolidarse como marca
hasta que no existiera ADED.
Es decir, nosotros siempre
hemos estado esperando que
alguien publicara ADED,

2D10: ;Esta situacion de
competencia ha mermado
a Joc?

F.M.: Nuestra idea es que
el aumento de la aficidén ha
absorbido este problema.
Nosotros no lo hemos nota-
do. Cuando sali6 Dungeons,
habfa un juego que podia
quedar mortalmente herido,
y no ha sido asi. Seguimos
vendiendo lo mismo, y con el
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mismo porcentaje de incremento, y
contando ademis con que hay un
descenso del poder adquisitivo de
cada jugador. Yo creo que la situa-
cion es optimista en ese caso.

2D10: ;Cuil es el proceso de
publicacion de un juego extranje-
ro?

F.M.: Se hace un contrato, se negocia. Se escoge un traductor, o
un director de la coleccion, depende de la envergadura de la
coleccion. Se selecciona un programa; normalmente, procuramos
contrastar este programa con el que da la licencia, porque normal-
mente ellos conocen muy hien el juego v ¢cOmo ha funcionado.
Vemos como ha funcionado ese juego en Inglaterra y en Francia. Y
entonces, tiramos adelante.

2D10: ;Se han planteado vender al exterior alguno de sus
juegos de produccién propia?

F.M.: Aquelarre. Estamos en negociaciones v se hard una version
adaptada y nuestra programacion tendrd en cuenta este hecho para
futuras aventuras. Abarcaremos mas todo el aspecto mediterrineo.
De todas maneras, hay que verlo publicado, porque mucha gente
coge juegos y después no los publica.

2D10: ;Qué decidié a Joc Internacional a publicar Lider?

F.M.: Eso fue una parte de la promocion, por lo mismo que
empezamos a promocionar clubes, jornadas. Se vio que se necesitaba
una revista para apoyar a los juegos. Hasta ahora, nosotros identifi-
camos ¢l progreso del juego de rol en general con el interés de Joc
Internacional. Para nosotros es mejor que progrese cualquier juego
a que no progrese.

2D10: ;Como se realizan los rankings que publica Lider?

EM.: Yo creo que el ranking de Lider no es fiable en estos
momentos. El ranking, en estos momentos, es una ponderacion de
preferencias de gente que compra en Central de Jocs. Pero para mi
no son fiables. Nosotros intentamos hacer un ranking de mas tiendas
¥ que tenga en cuenta las ventas. La red de distribucién de Joc
Internacional es mucho mis amplia y la que recoge una tienda
especializada es una parte. Pensad que la libreria es de un 25 aun 35%
de nuestra facturacion, y las tiendas especializadas otro tanto.

2D10: ;Qué entendéis
por tienda especializada?

F.M.: Aquélla que consi-
dera el juego de rol y de
estrategia comouna parte fun-
damental de su servicio y
ademais de su negocio. Pue-
de ser desde el 30 hasta el 80
por ciento. Si hay una tienda
de maquetas en la que el 30
por ciento de lo que vende
son juegos de rol, es especia-
lizada. También es especiali-
zada la tienda que tiene de-
lante gente que entiende de
juegos y asesora al puablico
que va alli huérfano y eso
forma parte intima de su ne-
gocio.

* Yo creo que el
ranking de Lider no es
fiable en estos
momentos™

Francesc Matas, director de Joc Internacional

2D10: Desde el punto de vistadel
tendero, dalaimpresion de que Joc
considera tiendas de segunda linea
a las tiendas no especializadas.

F.M.: Nosotros distinguimos el sec-
tor de las tiendas que sdlo son de
juegos. Que un sector de librerias de
commics aqui en Espana se haya lanza-
do al rol como una manera de ampliar
su negocio, pues para nosotros, encantados de la vida. Nosotros
vendemos a través de nuestro cliente, que es la tienda. Ahora, de cara
4 guiarlaimagen de marca, nos guiamos en lo que es tienda de juegos.
Es la que no puede prescindir de este negocio. Es mis, nosotros
vemos el desarrollo de imagen de Joc Internacional y de nuestro
negocio no sdlo en hacer mas juegos de rol, sino también mantener
el juego de importacion e ir desarrollando la marca al juego temdtico
y de estrategia. El desarrollo de Joc Internacional no se basa sélo en
la gestion de lo que ya tiene, sino ir avanzando por aqui.

Proyectos de Fataro

2D10: ;Qué nuevas lineas hay en cartel?

F.M.:De rol, no tenemos nuevas lineas. Pensamos progresar en el
juego temdtico de estrategia. Civilizacion y Diplomacia algin dia
saldrdn. Yo cada medio afo pienso que saldrd al medio afio siguiente.

2D10: ...;YGURPS yElric!? Que son juegos de los que se habla.

F.M.: Mis o menos entre finales del 94 y el 95 empezaremos a sacar
las segundas ediciones de todos estos juegos que nos funcionan muy
bien, Y GURPS como muy tarde en la primavera de este afio; cuando
esté la traduccidn corregida, pondremos un plazo lo mis inmediato
posible. Nuestra idea es poder sacarlo con varios médulos. Como
serian Conan, Cyberpunk, Manual de Hechizosy Vampiro.

2D10: Cuando hablamos de segundas ediciones, ;a qué
juegos nos referimos?

F.M.: A la 5° edicion de Chiulbu, estamos viendo como publicatla.
El Pendragon espafiol ya incorpora muchos elementos de la 22
edicion americana, pero vamos a hacer un suplemento con la magia;
estamos estudiando cémo podemos sacarlo con una pantalla,
RuneQuest, que nosotros tenemos la 32 edicion de RuneQuesty ahora
dicen que saldrd la 42. También sale la 2* edicion de MERP, tenemos
que ver cdmo estd presentado
eso, pero ird muy bien porque
enlaza el bisico con el general,
es una operacidon comercial re-
donda y hay que estudiarla bien.
Pero yo sitio en el 95 cuando
saldrd este material.

2D10: ;Alguna otra idea al
margen de esto?

F.M.: Ahi ya es que no os
puedo decir nada. El desarrollo
yo lo veo en este otro tipo de
juegos y si sale un juego que
consideremos realmente intere-
sante también lo sacarfamos. Te-
nemos ideas de algin otro juego
nacional, pero no acabamos de
encontrar a la gente adecuada
para hacerlo. g2
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por Ignacio Tormo
llustraciones de Javier Briz

Aventura para un grupo de dos a cuatro
investigadores experimentados, que inten-
taran encontrar el Necronomicén antes
que unos adoradores de los primigenios,
después de la lectura de un extrano testa-
mento, en una mas que extrana mansion.

Punto de partida

Los investigadores reciben en la paz de
sus domicilios una carta (reproducida en la
proxima pagina). En ella se les cita en un
viejo caseron ubicado en algin lugar del
estado de Oregdn, donde se leerd el testa-
mento del finado Sr. Follenger (nombre que
el Guardidan de los Arcanos pronunciari lo
mas parecido a “Fall Angel”).

Bascando informacion

Varios datos pueden despertar la curiosi-
dad de los investigadores:

o No existe en el lugar descrito en el mapa
ninguna Follenger Manor; la énica casa de
caracteristicas similares en la zona es Earl’s
Manor, un sitio de infame reputacién (corren
de él rumores de brujerfa, sacrificios huma-
nos ,etc,..).

o En el registro del pueblo. Los investiga-
dores pueden acceder al mismo, ya sea
mediante sus sélidos argumentos o mediante
su donativo al Fondo de Jubilacion de los
Registradores de la Propiedad. Alli no se
encuentra la partida de nacimiento de Mr
Follenger, si bien si hay constancia de la
muerte de este.

« Si buscan algo sobre Mr. Bradbury, se
podra constatar que es realmente quien dice
ser: el notario de Salem.

» En una biblioteca importante o especia-
lizada en lo oculto pueden buscarse con una
tirada de Buscar Libros dificil (30%), los
investigadores encontrardn el libro Lugares
misteriosos de la Costa del Pacifico. En é] se
cuenta que alli vivid un tal James Mallory,
procesado y quemado en la hoguera tras la
misteriosa desaparicién de varios nifios en el
vecindario. También se refiere que aquel
mismo terreno era un lugar tabé para los
indios que vivian alli antes de que esta drea
fuera colonizada.

La historia de Earl’s Manor

Earl’s Manor fue hecha construir por Sir
James Mallory, adorador de Shub-Niggurath,
que fue expulsado de Inglaterra ante las
acusaciones de brujerfa formuladas contra €.
Debiéd haber sido quemado en la hoguera,
pero la Casa Real, debido al parecer a su
oscuro parentesco con la aristocracia, le dio
la oportunidad de empezaruna nueva vidalo
mas lejos posible. Asi fue desterrado al nuevo
mundo. FEarl, apodo que desde entonces
adoptd por su pretendida sangre azul, encon-
w6 el lugar perfecto para edificar su nuevo
templo a Shub-Niggurath, un lugar donde ni

| Lallamada
de Cthulhu
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siquiera los indios se atrevian a entrar: un
antiguo asentamiento de Mi-Go. Desde en-
tonces la casa siempre ha estado al servicio
de los adoradores de Shub-Niggurath. El
éltimo de ellos fue Mark Resha.

Liegada a Earl’s Manor

Los investigadores se deberfan quedar
impresionados por el tétrico aspecto que
presenta el lugar: tablones desvencijados, el
jardin invadido por las malas hierbas y una
impresién general de desolacion y descuido.

Tras llamar a la puerta llegard el mayordo-
mo, que les conducird al salon. Ante cual-
quier pregunta, dird que s6lo ha sido contra-
tado, al igual que el resto del servicio, hasta
el dia siguiente.

La sala estd decorada con viejos trofeos de
caza, rifles, cuchillos, etc,, todo ello en un
lamentable estado de conservacion, como el
resto de la casa.

Los invitados

En el salén se encuentran una serie de
curiosos individuos que se recuestan en los
sillones mientras consumen botella tras bote-
llz de oporto. A los personajes jugadores se
les invitara a sentarse y disfrutar del vino.

Los personajes que ya habian llegado son
los siguientes:

Ohio Jones, un tipo curtido y de trato
amable (sobre todo si no se bosteza cuando
cuenta sus “apasionantes” batallitas). Lleva
una maleta a la que no quita el ojo de encima.

Clyde Simpson, profesor de parapsicologia
de la Universidad Miskatonic con pinta de
ratén de biblioteca.

Aleister Cromwell, famoso ocultista inglés
que se ha tomado unas vacaciones lejos de su
pafs para asistir a la lectura del testamento de
Mr. Follenger.

Steven Rassel, un tipo de aspecto descui-
dado v vulgar, que parece disgustado y no
hard ningan caso de ninguno de los demds
(incluidos los personajes).

Tras un rato, legard Mr. Bradbury, un
hombre bajo, enjuto y de pelo canoso, ya en
sus cincuenta, que lleva un portafolios en la
mano.

El testamento

Mr, Bradbury lamari la atencién de los
asistentes, v lentamente sacara del portafolios
un sobre lacrado. Tras leer para si el conteni-
do del sobre, mirard un rincén achaflanado
donde se encuentra una cabeza de alce vy,
tirando de un cuerno de éste, descorrerd un
panel que deja ver un extrafio altar. Con la
misma cara de turbacion, dirige la mano a un
extrafio amuleto. En ese mismo momento se
oirdun sonoro “;;NOW”, perc ya es demasia-

Joseph Bradbury

Notario de Salem. Exquisito garante de
las reglas de etiqueta, se comportara en
todo momento como el perfecto anfi-

trién,

Objetivos: Realizar su trabajo.

Caract. Habilidades

FUE 10 Oratoria 55%
PV 11 Crédito 50%
TAM 11 Habla fluida 40%
COR 70 Derecho 90%
DES 12 Hablar inglés 95%
CON 11 Ftiqueta 55%
INT 14

EDU 19

POD 13

APA 12

Ohio Jones

Intrépido investigador y eliminador de
sectarios. En su maleta lleva una

Thompson.

Objetivos: Salvar al mundo y disparar

su Thompson.

Caract. Habilidades
FUE 14 Mitos de Cthulhu
PV 13 Ametralladora
TAM 13 Discrecion

COR 60 Deslizarse silen.
DES 15 Buscar Libros
CON*12 Qculto
NS Conducir auto
EBDU 42 Leer-esc. Latin
POD 15 Descubrir

APA 14

10%
45%
50%
50%
45%
50%
50%
45%
60%

Clyde Simpson

Profesor de parapsicologia de la univer-

sidad de Miskatonic.

Objetivos: Estudiar cualquier libro scbre

los Mitos sea como v donde sea.

Caract. Habilidades

FUE 9 Mitos de Cthulhu 12%
PV 10

TAM 11 Ocultismo 85%
COR 45

DES 10 Descubrir 40%
CON 11

INT 14

EDU 20

POD 13

APA 11
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do tarde. Con una oleada de luz verde, el
cuerpo del notario empezard a sufrir cam-
bios. Parece como si la carne detrds de la piel
desapareciera, mostrando claramente venas,
huesos, musculos y tendones, terminando el
proceso en pocos segundos con la vida de Mr
Bradbury. Su tnico resto es un montén
informe de huesos y piel.

Presenciar este gratificante especticulo
tiene como recompensa una tirada de COR:
1 Pto. si se pasa, o 14 en caso contrario.

Antes de que los investigadores recuperen
el aliento los acontecimientos se precipitan.
Por las ventanas entra un mortecino resplan-
dor verde, al tiempo que una voz empieza 4
decir:

“Mis queridos invitados: os preguntaréis el
objeto de esta peculiar reunion, pues aqui
estd: como no os sorprenderd saber, mi
nombre no era Follenger. Soy Mark Resha, v
algunos sabréis que me dedicaba a coleccio-
nar libros un tanto peculiares. Por eso os he
reunido, para que el mas digno de vosotros
encuentre la joya de mi coleccion, el libro
mas buscado por los conocedores de los
mitos: aquél escrito por el viejo Al-Hazred, el
Necronomicorn.

Pero claro, revolver sin mis entre mis
cosas no era digno del premio. Todas las
molestias que nos habéis causado os hacian
merecedores de un juego mas exigente. Asi
que elegi un marco especial para el juego, ¥
por supuesto mas invitados que, ehhh...”
(pausa escénica) “aun no conocéis, pero a
quienes estoy seguro de que pronto conoce-
réis. Si, seguro que los conoceréis.”

“Las reglas del juego son faciles: estdis por
llamarlo de algin modo en un plano paralelo,
de los infinitos que existen tocando el vuestro,
gracias al amuleto vy a la colaboracion del
notario, Oh si, pobre Mr Bradbury: ha traslada-
do la casa a este plano, y sdlo por un breve
lapso de tiempo, 6 horas, habriuna Gnica
salida en el jardin.Pero, por supuesto, la puerta
estd bien guardada. Hasta tal punto que el
tnico medio de vencer al guardian es con la
ayuda del libro.”

“Con estas palabras me despido para siem-
pre delos vivos. Buena suerte, y cuidado con
los invitados.”

Notas

«Si alguno de los jugadores quiere saber
quien gritd (fue Alistair Cromwell), deberd

pasar la tirada correspondiente (Descubrir o
Escuchar, segn la situacién). Si se interroga
a Cromwell sobre el tema, responderd algo
del estilo de “me producia malas vibracio-

»

nes”.

e Conuna tirada de Ocultismo facil (+10%0),
los investigadores reconocerdn el nombre de
Mark Resha: se trata de un famoso ocultista,
ex-profesor de universidad de Miskatonic. Se
le suponia muerto tiempo ha, tras haber
intentado realizar un curioso experimento
que versaba sobre “llamar a los del otro lado”
o algo asi.

s Sia alguna mente calenturienta le da por
examinar el altar, y logra una tirada de Mitos,
se dara cuenta de que el altar esta dedicado
a Shub-Niggurath.

o Ante cualquier maniobra extrafia que inten-
ten los personajes con el amuleto, hay que decir
que éste yano tiene ningtn poder (confrefrauna
persond va es bastante por un dia).

e Mirando por la ventana, todo estard
envuelto en esc extrafio resplandor verde
que parece provenir del firmamento. Con la
preceptiva tirada de Descubrir se podrin ver

;
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dos cosas: en primer lugar, un cubo de luz
brillante en el camino de entrada al jardin (es
la puerta dimensional), asi como una gran
masa con un tosco parecido humano en el
que resaltan sus dos grandes ojos como
carbones encendidos, que no es otro sinc el
guardidn del portal. (Ver ficha adjunta)

La bdsqueda en la casa

De nuevo ha llegado la penosa obligacion
de volver a tirar COR: 1D3 si se falla, nada si se
acierta. Por supuesto, no todos los dias te dice
un muerto que has cambiado de dimension.

Tras la confusion inicial, se supone quelos
investigadores deberfan reaccionar; al finy al
cabo, sélo disponen de 6 horas. Si no es asi,
Alesteir Cromwell tomara las riendas de la
situacion, distribuyendola tarea de la biiqueda
en parejas, lo cual, como mas adelante se
verd, es muy beneficioso para sus intereses.
Silos demds personajes recelan de su actitud,
tratara de convencer a los investigadores
diciendo que de momento lo (nico impor-
tante es el salir todos vivos de alli, En caso de
que Alesteir se haga con el control de la
situacién, el Guardidn de los Arcanos procu-
rard emparejar a cada PJ con un PNJ para
conseguir una sensacion de psicosis genera-
lizada. Rassel apoyard esta mocion por razo-
nes obvias, y empezara a actuar cuanto antes,
simulando haber sido atacado cuando se

vaya descubriendo su “trabajo”. Si no es
posible, Alesteir infentard emparejarse con
Ohio.

Earl's Manor tiene 2 plantas, mas un sota-
no vy el atico.

Planta baja

Fs la tnica que no estd invadida por el
polvo, ya que los criados la han limpiado
recientemente.

El recibidor

Decorado con muy mal gusto, con una
limpara construida a partir de una vieja rueda
de carromato colgando del alto techo. A él
accede la puerta principal. Una escalera de
piedra, de apariencia maciza, comunica con
la planta superior. Una trampilla bloqueada
junto a la misma es uno de los dos accesos al
sotano; si se desea abrir, serfa una tirada de
TUE de los PJs contra FUE 30, pudiendo tirar
a la vez hasta 2 PJs (la otra entrada al sdtano
esla puerta de la lefiera, pero para alcanzarla
habria que salir al jardin, poniéndose al
alcance del guardian). A la derecha esta el
salén y a la izquierda, la cocina.

El saldn

Es donde estuvieron reunidos al principio
los invitados. Contiene una ingente coleccion
de armas clisicas, aunque la mayorfa no esta
en condiciones de disparar. Para encontrar
alguna en buen estado se debera hacer una
tirada de Rifle. Un éxito normal en esta
habilidad proporciona al investigador que la
realice un rifle que tendri triplicada su posi-
bilidad de fallo critico (sélo duplicada si el
éxito es especial). Por supuesto, no hay
cartuchos. Una de las cabezas de alce sirve de
mirilla desde el pasadizo bajo las escaleras.

La cocina

Pobremente equipada, pero al fin y al
cabo tiene lo bisico. Aqui esta la entrada de
servicio, que da a la parte trasera de la casa,
y la puerta al dormitorio y cuarto de bano de
los criados. También hay un pequefio mon-
tacargas en el que cabe apretadamente una
persona normal; comunica la cocina con el
dormitorio principal, y también con una
pequefia estancia subterrinea que sirve de
morada a 2 Gules (ver fichas adjuntas), Tie-
nen ordenes de matar todo lo vive que
encuentren en la casa, aprovechando los
pasadizos secretos para emboscarse. Para el
Guardidn de los Arcanos, esto supone que
cualquier personaje aislado puede ser ataca-
do por sorpresa por una de estas criaturas
{siempre y cuando el recorrido de los demas
personajes dé pie a que pueda haber un Gul
escondido). De hecho, ya habrin acabado

Steven Rassel

Loco y adorador de los primigenios. Se
encuentra molesto porque ha dejado a
medio terminar las labores que son
propias de todo sectario responsable.

Objetivos: Hacer que los primigenios
vuelvan a gobernar la terra, llevarse
cualquier objeto importante para el
culto y asesinar al mayor nimero posi-
ble de investigadores con el cuchillo
que tiene escondido entre las ropas.

Caract. Habilidades

FUE - 15 Ocultismo 500
PV 14 Mitos de Cthulhu 20%
TAM 14 Cuchillo 65%
COR: .0 Descubrir 45%
DES - 10

CON 14

INT 10

EDII 15

POD 14

APA 9

Alesteir Cromwell

Tamoso ocultista inglés. Ha empezado
los tltimos afios de su carera en el
estudio de fragmentos del Necronomicon,
un libro por el que siente una codicia
inmensa.

Objetivos: Hallar nuevas pistas para
encontrar una copia entera del libro a

cualquier precio.

Conjuro: Control Humano

Caract, Habilidades

HIJE - 9 Ocultismo 75%
PV 15 Mitos de Cthulhu 25%
TAM 14 Descubrir 60%
COR 0 Buscar Libros 60%
DES 14 Leer Latin 60%
CON 11 Leer Griego 50%
INT 18

EDU 16

POD <17

APA 14

El Guardian

No necesita habilidades ni caracteristi-
cas. Esuna masa de 4 metros de altura de
misculo. Efecto: reduce a pulpa aun PJ
por asalto.

Objetivos: defender el portal
dimensional v acabar con cualquier indi-
viduo que se mueva por el jardin.
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Caract. Habilidades

FUE 17 Discrecion 80%
CON 13 Ocultarse 60%
TAM 14 Escuchar 70%
INT 12 Descubrir 50%
POD 14 Trepar 85%
DES 13 Saltar 75%
PV 14

Arma Ataque Dafio
Zarpa  30% 1DG + 1D4

Mordisco  30% 1D6 + 1D4 + presa

Gul n° 2

Caract. Habilidades

FUE 16 Discrecion 30%
CON 12 Qcultarse 60%
TAM 14 Escuchar 70%
INT 13 Descubrir 50%
POD -15 Trepar 85%
DES 12 Saltar 75%
PV 13

Arma Ataque Daiio
Zarpa 30% 1D6 + 1D4

Mordisco  30% 1D6 + 1D4 + presa

Horrendo Cazador

Caracteristicas

BLIE, | .32 CON 11

TAM 41 INT 16

POD 23 DES 14

PV 26

Arma Ataque Daiio
Mordisco  63% 1D6 + 3D6
Coletazo  90% Atenazar

Los Byakhee
(hay 30 iguales)

Caracteristicas
FUE 18 CON 11
TAM 17 INT 11
POD 12 DES 14

PV 14

Arma Ataque Darfio
Garra 35% 1D6 + 1D6
Mordisco  35% 1D6 + 1D6 + succién

con la vida del mayordomo durante la re-
union v trasladado su cadiver a la lefiera, tras
lo cual habran bloqueado el acceso al sétano.

Dormitorio y cuarto de bafio de servicio:
Se encuentra en estado de desuso. No hay
nada especial en estas habitaciones.

Primera planta

Es donde Resha realizaba la mavyor parte
de su actividad mundana. Todas las habita-
ciones de esta planta, a excepcién del bafio,
el dormitorio principal y la pequena bibliote-
ca, estin completamente descuidadas. Se
accede a ellas a través de los pasillos a
izquierda y derecha del rellano con barandilla
que domina el recibidor.

El dormitorio principal

A la derecha (norte), era el habitado por
Resha. Contiene una enorme cama con dosel,
una mesilla, un escritorio v un par de arma-
rios. Si se busca en la habitacion, se podrin
encontrar dos cosas: 1a llave de la bodega (en
una mesita de noche) v los efectos personales
de Mr Resha, entre los que destaca una daga
de muy bella factura. Esta arma tiene la
facultad de dafiar a los espiritus y a los seres
inmunes a las armas no mdgicas. El montacar-
gas de la cocina comunica con esta habita-
cién.

La biblioteca

Repleta de libros que versan fundamental-
mente en las ciencias ocultas. Bsti en el
pasillo de la izquierda (sur). Se encuentran
algunos ejemplares muy raros. Una tirada
exitosa de Buscar Libros sirve para distinguir
los libros mas valiosos (la mayoria son ma-
nuscritos; en total, +1D6 de Ocultismoy +1D6
de Mitos, con la correspondiente pérdida de
COR en este 1ltimo caso). Ademds, asi se
encuentra el resorte que permite la entrada al
pasadizo secreto bajo la escalera que vaala
planta baja, va que, al tirar de un libro cuyo
lomo reza como el Necronomicén, se correrd
un panel.

El cuarto de bafio: funcional.

Dormitorios secundarios: decorados so-
briamente. No tienen nada especial.

Al final del pasillo de la izquierda (sur),

hay una trampilla con una escalera de mano
en el techo, que da al atico.

@tico

Aqui se han puesto a secar una gran
cantidad de mazorcas de maiz, Hay una

brecha en la pared, al norte. Cerca de ésta
huele como a animales muertos, y hay restos
de pequefios mamiferos esparcidos por el
suelo. Una tirada de Mifos permitira saber a
los investigadores que en el 4tico vive o ha
vivido un Horrendo Cazador (ver ficha ad-
junta). Como informacién para el Guardidn
de los Arcanos, hace tiempo que Resha habia
convocado a semejante criatura para que
vigilara las inmediaciones de la casa en las
noches en las que se reunta la secta. Si tiene
la oportunidad, Cromwell tratard de encajar
un conjuro de Control Humeano a su acom-
panante para ganar tiempo y asi invocar al
Horrendo cazador en su provecho (las ins-
trucciones las habrd leido en la biblioteca).

Sétano

Bajando por la escalera, se encontrari un
estrecho pasillo con una puerta a cada lado.
La del norte (izquierda segln se baja) da a
la lefiera; la del sur da al trastero. A partir de
aqui no es de mucha utilidad el resplandor
verdoso que permitia ver en la plantas
superiores (ya que, obviamente, la luz eléc-
trica ha dejado de funcionar).

La lefiera

Como su nombre indica, contiene lefia...
y el caddver eviscerado y mutilado del
mayordomo, con la carne desgarrada por
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terribles zarpazos y las marcas de unos dien-
tes afilados y puntiagudos (Tirada de COR
1D4/1).Sobre sus restos se encuentra una
nota que dice “FRIO,FRIO”.

El trastero

Repleto de cesas, algunas muy utiles y
otras no tanto, Los investigadores pueden
hacer tiradas de Descubrir, y tiraran 1D10una
vez en la tabla de ballazgos (adjunta) por
cada éxito (2 en el caso de un éxito especial).
Cada intento llevaral0 minutos.

Por supuesto, hay toda clase de herra-
mientas e instrumentos de jardineria, viejos y
casi inutilizables (se rompen con un fallo

critico, y dan mis problemas de los que
resuelven),

Una puerta en la pared sur (opuesta a por
donde se entra) da a la bodega.

La Bodega

Su puerta es nueva y metilica, S6lo puede
abrirse con la llave que se encuentra en el
dormitorio principal. Se trata de una polvo-
rienta estancia llena de botellas en estanterias
mugrientas y tres grandes cubas de vino a la
derecha. La mayor parte de las botellas estdn
avinagradas. Con una tirada de Descubrir, se
encontrarin huellas recientes en el suelo
polvoriento que conducen a una cuba de
vino. Otra tirada permitird accionar el resorte
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que abre la entrada al pasadizo secreto que
accede a los niveles subterrineos.

Los niveles subterraneos

Estin compuestos, en primer lugar, por la
pequefia y nauseabunda estancia delos Gules
(cuyo tinico acceso es el hueco del montacar-
gas), repleta de restos de sus festines vy,
ocasionalmente, ocupada por alguno de sus
inquilinos. El resto son los lugares en los que
se reunian los cultistas de Shub-Niggurath
para celebrar sus ritos.

Sala de tanicas

Is a la que accede el pasadizo vertical de
la bodega y esta situada al oeste de la casa.
Contiene varias tinicas y perchas para colgar
la ropa. También, a la izquierda, hay una pila
llena de agua. Enla pared hay varios soportes
que sujetan antorchas. Aqui era donde se
cambiaban los cultistas y hacfan sus ablucio-
nes.

Sala de sacrificios

Se trata de una habitacién circular, tosca-
mente tallada en piedra, de unos 11 metros
de didmetroy 4 metros de altura. Las paredes
estdn cubiertas de inscripciones del
Necronomicdn, dibujadas con sangre, escri-
tas en griego v latin. Cualquier alma candida
que se pase 20 minutos leyendo las inscrip-
cionesy que logre descifrarlas (tiradas de leer
griego, v de leer latin), ganard 1 percentil en
Mitos de Cthulhu, perdiendo a cambio 1D6
COR.

En el centro, dibujado en el suelo, hay un
pentaculo, en cuyo centro aln pueden verse
manchas recientes de sangre.

Al norte de la habitacidn hay una porte-
zuela metilica cerrada con un travesano.
Junto a ésta hay lazadas, litigos y palos,
instrumentos tipicos para manejar animales
peligrosos. Cerca del centro hay una mesa a
maodo de altar. Sobre ella estin los instrumen-
tos littirgicos propios del culto, compuestos
por cuchillos de distintos tamafos excepcio-
nalmente bien afilados, un ciliz y un cuenco
que contiene restos sanguinolentos.

Al sur, v separado por una reja metélica,
hay un cuarto que tiene grilletes en las
paredes (aqui encerraban a las victimas de los
sacrificios), Esta era la habitacién donde el
culto realizaba sus sacrificios humanos, Con
los restos de dichos sacrificios y la poderosa
magia contenida en el Necronomicon, creaba
las abominaciones guardadas tras la porte-
zuela metilica.

56 \gréﬁ/\ i
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Modulo

Tras la portezaela metdlica

Llega el momento de la verdad. Tras esta
pesada y resistente puerta metdlica se en-
cuentran los engendros creados en la sala de
sacrificios. En esta sala también se encuentra
el libro de Al-Hazred. Al quitar el travesafio,
si se abre la puerta, ésta se quejard con un
estridente chirrido, al tiempo que se filtra
una tenue luminiscencia verde. En el suelo
se puede ver dibujado un extrafio signo, una
estrella de cinco puntas con un ojo de pupila
llameante dibujado en su interior. Cualquier
personaje que logre una trada de Mitos
reconoceri el signo como un simbolo arcano.

La habitacién que se oculta tras la puerta
tiene forma de cpula, de unos 7 metros de
didmetro. En la parte supetior de la misma
hay una abertura cubierta por una reja por la
que habitacién recibe parte de la extrana
luminiscencia reinante en el exterior. Con
ella apenas pueden distinguirse las varias
extrafias siluetas que se mueven muy lenta-
mente junto a las paredes. La palida luz deja
entrever otro simbolo arcano, situado bajola
reja, en cuyo interior, sobre algo parecido a
un atril, hay un curicso libro con unas no
menos curiosas tapas.

El libro raro es efectivamente, por su-
puesto, una copia del Necronomicén. Y
como es de suponer, no estd solo, En esta
habitacién los adoradores de Shub-Niggurath
guardan las criaturas que “creaban” en la
sala de sacrificios. Aproximadamente 30 de
estas criaturas estan almacenadas en esta
sala (ver ficha adjunta).

Si un investigador entra en la habitacion
(como sin duda alguna hardn tarde o tem-
prano), las criaturas no atacaran inmediata-
mente. Estas abominaciones han aprendido
a temer y odiar al hombre a lo largo de afios
de constante suplicio, y por tanto actuarin
con cautela.

Los monstruos, segin vean mas de cerca
alos investigadores (por ejemplo, cuando se

TABLA DE HALLAZGOS

1d6

1 Rifle*

2 Cartuchos (1D3)
3 Linterna (sin pilas)
4-5  Pila para linterna
6 Cuchillo
7 Encendedor
8-9 Libro (inservible)
10  Pistola (sin balas)

*s6lo hay un rifle. Sustituir ofros resul-
tadas por Cartuchos.

acerquen al libro), sentirin el miedo de los
personajes y, antes de que puedan volver a
entrar a la sala de sacrificios, atacaran. La
primera vez que se vea a las horribles criaturas
se tirard COR (1D10/1D4). Si el Guardidn de
los Arcanos lo considera oportuno, puede
pedir tiradas de POD x5 alos PJs que fallen las
tiradas de COR. Si los jugadores fallan esta
segunda tirada, se les podria caer algo de las
manos, como por ejemplo ese rifle tan nece-
sario cuando una horda de horribles seres se
acercan con el nada saludable propésito de
saborear tus intestinos.

@l fin el Necronomicon

Suponiendo que los investigadores sobre-
vivan al ataque de los seres y cierren la
portezuela, ésta no resistird mucho tiempo (10
minutos). A los jugadores se les deberd comu-
nicar esto con alguna pista, como las claras
marcas que dejan en la portezuela los puneta-
z0s de las bestias, Por muchos obsticulos que
se pongan a las rabiosas criaturas, éstas llega-
rin al recibidor antes de 30 minutos.

Cuando los investigadores se tomen un
respiro, Alesteir pedird el Necronomicon di-
ciendo que es el tinico capaz de dominar a la
bestia (lo cual es probablemente cierto, a no
ser que alglin otro personaje hojee ¢l libro y
obtenga un éxito especial en su tirada de Mitos
de Cthulbu). Tan pronto le den el libro (si es
que se lo dan), buscard ansiosamente en él. Al
pasar un rato se dibujard en su rostro una
mueca de triunfo, al tiempo que sale por la
puerta principal canturreando versos en un
idioma hace siglos olvidado. Parece que el
proceso no es ficil, ya que su cara palidece y
se tensan las venas de su frente. Cuando
parece que los cinticos arrecian, Cromwell
dird con dificultad a los PJs que huyan, ya que
no podrad seguir sometiendo al guardiin por
mucho tiempo.

Si los jugadores escapan por el portal, algu-
no de ellos deberia ver de refilon en la cara de
Alesteir Cromwell una sonrisa burlona. Pregun-
ta si alguno mira.

En el jardin de Earl’s
Manor

Los investigadores aparecerin en el jardin

de la casa, de la cual no quedan ni los

cimientos. Ha desaparecido por completo, El
coche en el que les llevaron a la mansion se
ha esfumado (al parecer, al chofer le debio de
dar mala espina la exhibicion de la casa
desvaneciéndose en la nada y prefirié buscar
aires mas sanos). En todo caso, y a pesar del
aspecto tétrico de los bosques circundantes,
no dudamos de que los investigadores sabrian
como volver a casa solitos.

Recompensa

El saberse a salvo en el plano de donde los
investigadores nunca deberian haber salido
proporciona 2D6 de cordura. Si ademas los
investigadores lograron recuperar el
Necronomicon, asegurandose de que novuel-
va a usarse para diabolicos propdsitos, se
asegura la ganancia adicional de 1D6 extra de
COR. En caso contrario...

Epilogo

Al cabo de mas ¢ menos un ano, en los
circulos de ocultismo se volverd a hablar de
Alesteir Cromwell v de un misterioso libro
que ahora posee. Al fin y al cabo, Alesteir
logr6 salir con vida de alli. Tal vez formase
parte de la sutil venganza de Mark Resha: si
los investigadores no sucumben horrible-
mente, siempre podria haberse sembrado la
semilla de un mal mayor. Quién sabe; que
Cromwell tenga en su poder el Necronomicon
no es seguro para el mundo, y eso explicaria
el que Resha dejase alguna débil posibilidad
de supervivencia. Pero eso ya es otra historia.

Notas

Bsta aventura puede convertirse con de-
masiada facilidad en una miquina de picar
carne. Se aconseja al Guardidn de los Arca-
nosno ser demasiado estricto con su poten-
cial destructivo para los PJs. Ademds sugeri-
mos:

o Impon un horario agobiante, para que los
jugadores sean siempre conscientes de su
falta de tiempo. Recuérdales constantemente
el reloj (incluso serfa interesante jugar en
tiempo real).

e Maneja con dramatismo las posibilidades
que dan los personajes tan poco solidarios
que se presentan. Ellos y los Gules sembraran
el terror y la sospecha entre los invitados, de
modo que seguramente se verdn forzados a
reunirse tras haber creado un clima tenso de
relaciones.

o Los PNJs pueden ser perfectamente vic-
timas de otros PNJs, con los PJs como testi-
g0s, lo cual atraerd las sospechas hasta éstos
mismos, o les sugerird confiar en victimasde
poca confianza.

e Procura que Cromwell sea discreto en
caso de que llegue a invocar al Horrendo
Cazador. Este es sdlo un arma para €l (aun-
que pueda llegar a resultarle peligroso), pero
seguird necesitando a los PJs, al menos hasta
que consiga el libro. 20
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por Javier Madrid Cenzano
llustraciones de José Prieto

Aventura para 3 a 7 personajes. Los
jugadores deben encontraryrobarla joya,
evitando que caiga en manos malignas.
Para ello deberan atravesarlos mas singu-
lares paisajes.

Introdaccion

La Basqueda del Arlaedrin es una aventu-
ra paraAD&D, pensada para personajes entre
quinto y sexto nivel. Se recomienda que en el
grupo haya al menos un enano y un gran
nimerc de PJs relacionados con la Iglesia
(paladines, clérigos y guardabosques).

La accion estd pensada para desarrollarse
en Krynn, los Reinos Olvidados, o, en todo
caso, en un universo parecido al de Mallorea.

Comienza la accion

Iniciamos el camino en una gran ciudad
bien conocida, Adbar. Se supone que los
personajes se encuentran en ella por cual-
quier circunstancia (a juicio del Master). En
todo caso van a ser convacados por el
Patriarca de Hawk (Dios de la Libertad, de
alineamiento cadtico bueno), persona bas-
tante importante, por lo que el Master debe
apafidrselas para que vayan como sed.

Tras las presentaciones formales, el Pa-
triarca les acomparnari hasta su despacho,
una habitacion acogedora y bién amueblada,
donde pasard directamente al grano. Les
ofrecerd por sus servicios la nada desprecia-
ble cantidad de 5000 mo, mds 1D4 de objetos
migicos (el DM tiene que tocar en este punto
la fibra sensible de los jugadores, ofreciéndo-
le al ladron la amada daga +2, al guerrero un
mandoble migico, etc....); por supuesto, si
hay algtin clérigo de Hawk en el grupo, éste
hara el trabajito totalmente gratis, lo mismo es
aplicable para los paladines aunque sean de
otra religién (de hecho Hawk, por ser una
religion de alineamiento cadtico, carece de
ellos, pero en cambio tiene un gran nimero
de guardabosques).

El objetivo de la misién consiste en recu-
perar un colgante magico, el Arlaedrin, per-
dido largo tiempo atras. El Patriarca les expli-
card que la busqueda del objeto no se realiza
por el valor del Arlaedrin en si, ya que sus
poderes magicos son limitados, sino porque
se cree que tal objeto en conjuncidén con
determinadas reliquias malignas puede au-
mentar considerablemente el poder de éstas,

Nota: El Patriarca no comunicard todos
sts miedos a los pevsonajes; de hecho, él y
algunos de los miembros de las iglesias de
biern han tenido unos suenos nada agradda-
bles sobre lo gque podria llegar a ocurrir si
Fkaex llegara a bacerse con el colgante.

Esta es la informacion que les facilitard el
patriarca para iniciar la mision:

“La joya fue construida por Taenor, primer
v Gnico rey de los enanos Thewar, un clérigo-
guerrero que contd para la construccion de la
joya con la ayuda de un mago Drow, consa-
grando el colgante a2 Ekaex (dios de la
miseria, oscuridad y podredumbre: tres en
uno). Tras esto, el clan de Taenor experimen-
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td unincreible auge que mantuvo durante los
doscientos afos siguientes, hasta la muerte
de Taenor, después de la cual el clan fue
degenerando hasta caer en desgracia. Ante
esta circunstancia, los herederos de Taenor
acudieron en varias ocasiones al amuleto que,
sin embargo, se mostré inttil y no dio muestras
de retener ninguno de sus antiguos paderes.
Por ello, con el tiempo pasd a convertirse en
una simple reliquia, que pasé a formar parte
del patrimonio familiar del clan Taenor.”

Tras este relato el Patriarca les dird que
carece de mas informacion acerca de lo
ocurrido con el colgante (esto tuvo lugar
unos 300 afios atrds en relacion al tiempo
actual), si bien cree que los Taenor abando-
naron la ciudad-fortaleza de Ultar antes de
que ésta cayera en manos de sus primos los
enanos oscuros o Duergar. Finalizard reco-
mendindoles que se dirijan a la fortaleza del
rey enano Harbromm, en cuyas bibliotecas
(es uno de los pocos enanos, por no decir el
lnico, a los que les gusta leer, y que se lava
mis de una vez al mes) seguramente encon-
trardn mds informacién.

El vigje hasta la fortaleza
de los enanos

La distancia entre Abdar y su destino es de
unas 80 millas (120 kildbmetros) a través de un
terreno muy boscoso v accidentado, por lo
que tardardn casi una semana en recorrerlo.
El iempo tampoco es particularmente agra-
dable, ya que se hallan en septiembre, por lo
que serin frecuentes los chaparrones. A
pesar de lo agreste del terreno y de la escasez
de nicleos urbanos el territorio no es espe-
cialmente peligroso debido a su proximidacd
a Abdar. Se adjuntan dos tablas para determi-
nar los posibles encuentros y las condiciones
meteorclégicas.

La fortaleza del rey
Harbromm

La fortaleza se encuentra en el interior del
Techo del Mundo: una imponente cordillera
que corta el continente de parte a parte. De
la ciudad tan sélo son visibles las puertas, de
mis de seis metros de altura, hechas de
madera de roble reforzada con acero (8
alguien detecta magia, también verd que
estin bien cargadas de magia clerical). Se
hallan protegidas por una guardia de doce
enanos acorazados, los cuales les dardn el
alto inmediatamente y se mostrarin bastante
hostiles (S6lo son capaces de chapurrear el
comn, pero se saben todos los tacos, y es
muy posible que el jugador que los utilice
acabe con sus huesos en la carcel o sirva de

carrofia a los buitres del camino). Si los
personajes se muestran amables con ellos y
en el grupo hay alglin enano o clérigo de la
guerra, accederdn a llamar a su capitin. De
todas maneras, les cobrardn un peaje de 10 a
50 mo segln la impresién que causen los
personajes. Si no pagan, les apalearin un
poco v les limpiaran, quitaindoles el peso
superfluo con el que carguen los personajes,

Al cabo de una media hora, llega el capi-
tan. Se trata de un enanc imponente, armado
con una poderosa armadura v un hacha de
dos manos. El capitin habla un comin bas-
tante aceptable v no serd dificil convencerle
de que les deje pasar (desde hace varios afios
el rey Harbromm y las autoridades de Adbar
mantienen buenas relaciones existiendo in-
tercambios comerciales) siempre y cuando le
expliquen sus intencicnes y le parezcan sin-
ceros. Su grado de buena fe dependerd direc-
tamente tanto de los modales de los PJs tanto
como de la presencia de enanos, clérigos de
la guerra, halflings o gnomos entre ellos. En
cualquier caso, a los magos no les serd
permitida la estancia en el castillo v solo
obtendrin licencia para permanecer en ella
dos dias, durmiendo fuera, y siempre acom-
panados por alguien,

Una vez dentro no sera dificil acceder a las
principales bibliotecas. De hecho, los pocos
bibliotecarios se mostrardn encantados de
ayudarles, va que sus congéneres sienten mas
aprecio por las tabernas que por la literatura
(a los intelectuales se les considera medio
maricas).

Silos aventureros son listos y buscan entre
los volimenes que describen objetos magi-
cos encontrardn la siguiente informacion:

“Arlaedrin: Joya que le fue mostrada al
poderoso rey Hernann por Arric del clan de
los Taenor en prueba de lealtad y alianza.
Consultar guerras del Dwarfscape Vol 11.”

“Volumen II: Guerras del Dwarfscape 1240-
1262: (...) Tras renegar de sus hermanos mas
oscuros, aliados con los @#17%;#(sarta de
tacos intraducible) Duergar, Arric del clan
Taenor, comenzo la guerra en Zotar donde
fue derrotado a pesar de la valiosa ayuda que
le fue prestada por el rey Hernann, abando-
nando la fortaleza por su puerta occidental.
Todo el clan Taenor huyd de los Duergar
dirigiéndose al encuentro de nuestras tropas
junto a las tierras del primo del rey Hernann,
Ulric el humano. Sin embargo nunca llegaron,
encontrandose los cadaveres de todo el clan
dos semanas mis tarde, al parecer masacrados
en una emboscada por la #@#(nueva sarta

de tacos) tribu de los Seissi. Valle del Rio

Oscuro. Afio 1260.”

Una vez obtenida esta informacién puede
darse por terminada la mision de los PJs enla
fortaleza. Si alguno sale de excursion, el DM
puede extasiarse describiéndole una tipica
ciudad enana. En el caso de que acudan al

1D100
01-25

26-60
61-90

91-100

Tabla climdtica
Clima

Despejado y moderadamen-
te agradable.

Nublado v bastante fresco.
Nublado acompanado de
loviznas.

Muy nublado, frio y acom
pafiado de una tormenta.

Tabla de encuentros

1D100

01-50
51-70

71-81

82-100

Encuentro

Nada destacable.
Encuentro con algiin ani-
mal salvaje: jabali, oso,...
Por la noche un par de
ladronzuelos intentan
mangarles algo del equi-
po v, si es posible, algln
caballo.

Durante la noche son
atacados por una manada
de 2D12+10 lobos ham-
brientos, que se retiraran
cuando hayan perdido una
tercera parte de la manada.

Tabla de encuentros en La

1D100

1-20

21-40

41-60

61-80

81-100

@rboleda

Encuentro

Un Treant (Hombre-arbol)
maligno les sigue durante
el dia y les busca las cos-
quillas en un ataque noc-
mrmao.

Les saludan 2D4+1 Wraiths
(Furias).

Ataque de tres Gdrgolas.
Con una tirada de inteli-
gencia se acuerdan de
que de las de la torre
faltaban tres.

Encuentro con un Golem
de hierro. Fra la mascota
del mago, pero un dfa
salid a dar una vuelta y
todavia estd intentando
encontrar la torre.

Una familia de osos poco
amorosos les mira de
forma muy fea antes de
atacar. Son 1D4+1 osos
de las cavernas.
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mercado podrin encontrar armas no magicas
de +1 o incluso de +2 un treinta por ciento
mis baratas de lo habitual.

El viaje hasta el Valle del
Rio Oscaro

Después de obtener esta informacion, se
supone que los PJs se dirigiran directamente
hacia el lugar donde fue masacrado el clan
Taenor.

La distancia desde la ciudad enana hasta el
Valle es poca (unos 60 Km). El paisaje es el

mismo que el del trayecto anterior aunque
mas accidentado y boscoso, hasta el punto de
que incluso los caballos pueden tener dificul-
tades, v llevar cualquier carro es completa-
mente inviable.

Durante la segunda noche de viaje, es
decir, el dia antes de llegar a su destino, el
grupo va a ser atacado por una cuadrilla
bastante peligrosa.

Se trata de una pequena tropa de asesinos
v exploradores Duergr, dirigidos por un
clérigo de Bkaex. Vienen siguiéndoles desde
que salieron de la fortaleza, donde alguien les

informd de la llegada v las intenciones de los
viajeros (consultaron la biblioteca), de las
cuales los Duergar sacaron sus propias con-
clusiones. Su mision es exactamente la mis-
ma que la de los PJs, en los cuales ven un
obstaculo que hay que eliminar.

Nota: El ataque tendrd lugar dos horas
antes del amanecer, cuando las defensas
estan mas bajas. Actuardn de la siguienie
manerd:

Fl clérigo Duergar, Darric, lanzard sobre
el (o los) centinelas un conjuro de paralizar
persona. Sino funciona, todos cargardn con-

S

Ny

61



Modalo AD&D

tra el campamento, antes de que los PJs ten-
gan tiempo de ponerse las armaduras. Si, por
el contrario, el conjuro actila, cinco ladro-
nes-guerrero Duergar les apurialardn, lras
liquidar al centinela paralizado, amparados
por un conjuro de silenicio (Se recomienda
que el DM sea tin poco generoso en este tiltimo
casoy que algiin Duergarla pifie anies de giie
liquiden a todo el grupo, La pifia se deja a
juicio del DM —uno se salio del radio del
silencio.. —). En todo caso Darvic no partici-
para en el combate, limitdndose a observar a
distancia prudencial, por si las cosas se tuer-
cen. Eso si, si el DM ve que los PJs masacran
con demasiada celeridad a los Duergar, no
estaria de mas que Darric lanzara desde su
escondite alguna pardlisis, o algiin golpe de
llama.

La llegada al Valle del Rio
Oscuro

Si los PJs logran salir de la emboscada
Duergar llegarin, sin mis novedades, hasta
el lugar de la batalla. Este es ya imposible de
precisar, pues la maleza lo oculta todo y el
combate tuvo lugar hace 200 arios. Siregis-
tran la zona encontrardn los restos de una
antigua aldea, Encontrardn una vieja cabafia
descuidada, habitada porun sucio ermitaflo
llamado Fiter, que vive solo en el poblado
desde hace unos doce anos. El viejo es
bastante hurano y desconfiard de los PJs,
pero un poco de labia y algo de vino haran
que acabe cantando. La historia del viejo es
més o menos la siguiente:

7

2

iz
2
z
7
B2

“Hace unos doscientos afios la belicosa
tribu de los Seissi comandada por el rey Huren
(de quien el viejo asegura ser descendiente)
tuvo que emigrar desde las orillas del rio Ert
hasta las faldas de las montafias enanas,
donde en aquel momento se libraba una
guerra entre clanes enanos. Con el fin de
poder establecerse, los Seissi se aliaron con
los Thewar y los Duergar, que combatian
contra los Hernann y los Taenor. Cuando el
Gltimo clan huvo de las montafas, los explo-
radores Seissi los descubrieron, avisaron al
rey, y éste extermind al clan enano (sarta de
adjetivos poco agradables, si hay algin enano
en el grupo debe hacer una tirada de Sabidu-
ria -4 para no hundirle la cabera al viejo).
Como botin de guerra, el rey Huren tomo una
joya enana, un colgante, del que extrajo la
piedra para colocarla en su baston de mando.”

Les indicard el lugar donde se desarrolld la
batalla, pudiendo encontrar los restos: hue-
sos, espadas oxidadas, etc....

En este punto los PJs saltarin preguntando
al viejo qué fue del bastén. Les responderd
que no sabe. La Ginica cosa que conoce es que
cuando la tribu marché a Milter, el nieto de
Huren, Astor aiin poseia la joya.

Tras estas declaraciones, los aventureros
deberfan dirigir sus pasos hacia Milter. La
distancia hasta esta ciudad es de unos 300 Km.
Bl primer tercio es igual al del viaje hasta la
fortaleza de los enanos antes comentado. Tras
esto se levanta ante ellos un frondoso y
tenebroso bosque. El bosque recibe el nom-
bre de La Arboleda y su reputacién no es muy
buena. Esti completamente deshabitada vy,
por tanto, carece de sendas que lo atraviesen.
Si se entretienen en buscar algin guia entre

Personajes No Jugadores

Darric

Clérigo-Ladron Nivel: 7/7

Fuer: 17 Vaciar bolsillos: 80%
Des: 16 Abrir cerraduras: 63%
Con: 16 Mov. en silencio: 93%
I =515 Ocult. en sombras: 89%
Sab: 16 Detectar ruidos: 60%
Car: 11 Escalar paredes: 60%
Hacha 2m: Gaco: 13 1D10+3
Daga (migica): Gaco: 13 1D6+3

CA: 0

PG: 42

Conjuros: Todas las esferas excepto:
Ley, Vegetal, Animal, Tiempo.

1 4
20 3
e 3
4e 2
5 1
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los habitantes de las aldeas de lefiadores
cercanas, no obtendrin resultado alguno, al
negarse los aldeanos a adentrarse en ella. Lo
que siles dirdn es que para atravesarla deben
ir hacia el sudeste. También les comunicarin
que el agua que brota de los manatiales del
bosque es venenosa, produciendo el
aletargamiento de los que osan beberla, que
asi pueden ser devorados sin problemas por
las alimafias. Si alglin personaje posee la
pericia de Historia Antigua o Historia Local
apropiada, puede hacer un chequeo con-5y
-1 respectivamente, para recordar que en el
bosque establecid su cuartel general un ni-
gromante humano, del que no se tienen
noticias desde hace casi cien afos.

Nota: el veneno es algo fuerte, por lo que
latirada de salvacion es-6. Tarda 1D4 rounds
en bacer efecto y puede conservarse unos 3
meses en recipientes apropiados.

De hecho el nigromante murid largo tiem-
po atrds (literalmente se cayd al suelo de
viejo) y su vetusta torre estd en ruinas. Pero
alguna de sus mascotas pasea atn por La
Arboleda.

En toda ella se palpa una aurcola de
maldad, demasiado imprecisa para determinar
su origen; pero lo bastante para ser notada.
Durante el trayecto, el DM debe haceralos PJs
pasar un mal rato, recurriendo a los ruidos
nocturnos, aullidos raros, pesadillas, etc....

Debido a la inexistencia de sendas y a lo
frondoso del bosque, el viaje es bastante
lento y penoso, tardando 10 dias en recorrer
algo asi como 150 Km. Para orientarse hay
que pasar con éxito una tirada de Inteligencia
dividida entre tres para los personajes norma-
les o entre dos para los guardabosques,
druidas, o gente con la pericia de Sentido de
la Direccién. Las tiradas las debe hacer el DM
diariamente, comunicando el resultado a los
jugadores, v que ellos decidan quién tiene
razon. Si eligen la ruta equivocada, se

Personajes No jugadores

fisesinos Duergar

Guerrero-Ladron Nivel: 5/5

Fuer: 17 Vaciar bolsillos: 50%
Des: 15 Abrir cerraduras: 60%
Con: 17 Moverse en silencio: 70%
Int: 9 Ocult. en sombras: 65%
Sab: 10 Detectar ruidos: 40%
Cary: -9 Escalar paredes: 70%

Hacha de guerra: Gaco: 14 1D8+2

Daga: Gaco: 15 1D4+3
CA;= -5
PG: . 45

anadird 1D4 dfas al tiempo requerido para
cruzar el bosque. (Ojo con las provisiones.
Cazar en la Arboleda es extremadamente
dificil, y tampoco funcionan recursos como
los conjuros de llamar animales, etc.)

El cuarto dia, si se sigue el camino correc-
to, los PJs llegaran a los restos de la torre del
mago. Estd completamente derruida y en su
interior no encontrardn mas que telarafias,
polvo y algin resto de presencia del mal. En
las criptas de la torre se encuentra la tumba
del nigromante. Al acercarse a menos de tres
metros de ella, se activa un viejo conjuro: el
alma en pena del nigromante se libera, apa-
reciendo en forma de espectro, siendo
acompafiada por los espiritus de dos de sus
acolitos en forma de Wights. Como los muer-
tos vivientes juegan en casa, las tiradas de
expulsidn se penalizan con un -2.

Si vencen a los habitantes de la cripta, la
tumba del nigromante se abrird (una especie
de sarcofago de marmol negro con simbolos
del mal y una escultura del mago sobre lalosa
superior) y mostrard en su intetior los restos
corrompidos del brujo. Si escarban entre
ellos encontrardn una varita mdgica, que
permite lanzar cuatro proyectiles magicos al
dia, unamuleto de Ekaex y un anillo. El anillo
contiene un conjuro de repeler, pero el listo
que se lo ponga sultird 1D4 puntos de danio
o el triple si es un paladin o un cdérigo de
bién.

El paisaje del bosque es muy mondtono,
sin ningtin tipe de edificacion (la torre ya no
se puede considerar como tal), lo que no
significa que el viaje sea aburrido. Tirar enla
tabla de encuentros cada tres dias.

Poco antes de llegar a la linde del bosque
los aventureros tendrdn una agradable sor-
presa: En un claro del bosque encontrarin los

cadaveres de cinco enanos Duergar, entre los
que se encuentra nuestro amigo Darric. Pare-
ce que los incautos bebieron agua de un
manantial cercano, quedando KO en poco
tiempo y sirviendo de tentempié para los
osos hace unos tres dias. El olor es bastante
desagradable, pero si los PJs deciden em-
prender de todas maneras la noble accidén de
saquear a los muertos, encontraran 1000 mo,
una daga +2, la daga de Darric, un hacha +1
v dos espadas cortas +1 no magicas, asi como
pertrechos varios.

La llegada a Milter

Una vez abandonada La Arboleda, el resto
del camino transcurrird sin mds incidentes.
Ya en Milter, si consultan en la biblioteca
acerca del Arlaedrin o acerca de Astor, se
enterardn de que éste condujo los restos de
la tribu Sessi hasta Milter, donde fueron
aceptados tras un juramento de lealtad. Ac-
tualmente los miembros de la tribu se hallan
dispersos y entremezclados con el resto de la
poblacion, mayoritariamente humana. Tam-
bién descubriran que el baston de mando de
Astor fue confiado, tras su muerte, al alcalde
de la ciudad, Smiorgar. Este a su vez lo puso
en el museo de Milter.

El Museo de Milter es bastante cutre, por
lo que robar la joya no deberfa presentar
ningn problema para un ladrén méas o
menos competente. Pero si son listos recurri-
ran a la autoridad eclesidstica (que tiene
bastante poder en Milter), cuyos jerarcas lo
comprarin al museo pagando unas 100 mo,
que se descontardn de la paga final de los

jugadores.
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la sombra

Modulo

por Oscar Hurtado Rodriguez
llustraciones de Fernando Dagnino
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Aventura para un grupo de 5 a 7 perso-
najes que deberan impedir la venta de
documentos secretos por parte de un
agente traidor al servicio secreto finlandés.
Todos los hechos se desarrollan durante
la celebracion del Rally de Montecarlo.

Mutantes en

“Si seguis jugando a esto, acabaréis mal”
(Batman, la serie de TV)

Introdaccion

Esta introducciéon no pretende sino ser un
pequefio resumen (desde luego muy peque-
no) de unas reglas bisicas para introducirte a
ti, ¥ por lo tanto a los jugadores, en el mundo
de los rallys.

El comienzo de un tramo para cada
participante estd predeterminado para una
hora en concreto; si el coche llega tarde,
ademds de contar el crondmetro desde el
momento previsto del comienzo, hay una
penalizacion de 2 minutos por cada minu-
to de retraso. El rewraso miaximo es de
media hora; superarlo implica la descalifi-
cacion del coche.

El dempo que hay entre los diferentes
tramos cronometrados sirve a los corredo-
res (en este caso a los PJs y su escuderia)
para arreglar los posibles desperfectos
que haya en el coche, si es que tienen las
suficientes piezas de recambio en el vehi-
culo de asistencia.

No estd permitido reparar averias hasta
que finalicen los tramos cronometrados. Como
vaya el coche entre tramo y tramo es una
cuestion del conductor, del mismo modo que
el vehiculo de asistencia mecinica puede
moverse por las carreteras, sin la necesidad
de seguir una ruta predefinida.

En los viajes entre tramos, el coche
debe (o deberia) respetar las senales de
trafico, o atenerse a las posibles conse-
cuencias,

Por las noches los coches permanecen en
los parques cerrados (y vigilados), estando
permitidas las reparaciones en ese periodo
(si los mecanicos no duermen, realizaran
peor las acciones al dia siguiente).

En caso de un percance durante un
tramo cronometrado, se puede intentar
convencer a los espectadores para ayudar-
te, por ejemplo, a retornar el coche a la
carretera, o a que te presten aceite (Carlos
Sainz-Luis Moya, Montecarlo 1993); desde
luego, ésta es una accién desesperada,
pero puede dar resultado.

Los jueces no permiten cambiar el coche
una vez que el rally ha comenzado, en el caso
de que los PJs necesiten hacerlo, supuesto
muy poco probable (eso eslo que ellos creen).

Espero que estas pequenas reglas te sirvan
para entender un poco el mundo del motor,
pero quizis sea mejor que empieces ya a
pisar a fondo el acelerador.
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La trama

Estamos a finales de diciembre. Los PJs
estaran aun comentando los acontecimientos
de su nltima misién cuando son requeridos
nuevamente para una arriesgada aventura.
Les convocan rapidamente al cuartel general
de Heracles en Madrid.

Se ha desatado la crisis mds importante
desde los dias de la desercion del agente
italiano Pablo Lluirvine. Un agente destacado
en la antigua Yugoslavia ha decidido vender
el trabajo de informacién de los Gltimos
meses al servicio secreto finlandés. Ante la
gravedad de la situacion, Heracles ha tenido
elhonor de elegiralos PJs parala mision. Los
PJs nolo saben pero quizis esta sea su (ltima
actuacion.

El servicio secreto finlandés ha optado por
el proximo rally de Montecarlo como escena-
rio idéneo para llevar a cabo la venma de
documentos. Los PJs tendrin que dirigirse al
principado para impedir a toda costa que la
traicién se culmine.

Una vez desbaratados los planes del agen-
te traidor, deberan dirigirse a Ginebra, para
informar y verificar la informacion de la que
disponia el agente traidor.

Madrid (tres dias antes)

La mision no comienza bien: Heracles ha
inscrito una escuderfa en el rally. Como es
l6gico, los PJs van a ir camuflados dentro de
los servicios técnicos, pero en el Gltimo
momento todo los planes han cambiado: un
inoportuno accidente ha dejado a la escuderia
sin sus conductores, por lo que los PJs
deberin ademis pilotar los vehiculos.

La escuderia estd formada por (se da entre
paréntesis la habilidad principal):

e Piloto (Conducir Automoviles)

e Copiloto (Percepcion)

e Conductor del vehiculo de asistencia
(Conducir Coche/Cami6n)
Mecinico (Mecanica)
Gerente (Convencer)

Si el grupo esta formado por mas PJs, no
serd mala idea tener alglin mecianico mas
(stempre hay alguno que falla la tirada en el

momento mas inoportuno). Si el namero de
mecanicos llega a ser excesivo (cuatro es un
nimero bastante razonable), existen bastantes
cargos que se pueden inventar dentro de una
escuderia: relaciones publicas, administrador,
encargado de las piezas de repuesto, etc.

En el caso opuesto, es decir, que mas que
un grupo sea un grupasculo, se puede elimi-
nar el gerente, v en el caso de que tu grupo
sea de dos (pareja) el resto de la escuderia
serdn PNJs. Si solo tienes a un jugador, no
sigas leyendo, pues, total, jva a morir
enseguidal

El material para los PJs esta descrito en las
tablas del final. Si tus jugadores son de los
que quieren lo tltimo en moda electronica, y
tQ estds por la labor de darsela, no olvides
aumentar en la misma medida el potencial
del resto de competidores. En la lista de
material hay dos tipos de articulos: los que th
ofreces a los PJs, v los quesolamenieles daras
si ellos te lo piden. Recordar esto es impor-
tante, ya que puede ser gracioso (sobre todo
para ti) el que, por ejemplo, no se les ocurra
pedirte unos prismiticos para poder vigilar
tramos de la carretera. No debes olvidar que
los PJs tienen un vehiculo de asistencia; por
lo tanto, aunque no te lo pidan, tendrin al
alcance de la mano lo que normalmente se
encuentre en un pequedio taller mecanico.

Montecarlo (un dia
antes de la carrera)

Nuestros PJs han llegado al parque cerra-
do donde se guardan los coches antes y
durante los tramos especiales. Nada mds
llegar, deberin inscribirse, y los jueces proce-
derin a la revision del vehiculo, Si los habiles
PJshanintentado alterar las caracteristicas de
su coche, seran sancionados y, si el gerente
nolo impide, les descalificardn, y a ver como
siguen con la misién.

El parque cerrado es un hervidero de
rumores, de los que los PJs pueden enterarse
(también es cierto que de algunos rumores
serfa mejor no enterarse).

Para la obtencién de informacién nada
mejor que una gran concentracion de gente.
Periodistas, camareros, mecinicos, todos es-
tin dispuestos a ser sonsacados por unos PJs

Modelos Estruc.P.
Ford Sierra C.4x4 13
DAF VD 400 ET 360 17/35 14
Lancia Delta integrale 13
Subaru XT 1800 13

VEHICULOS

Vel.Max. Aceler. Maniob.
24 7 +2
23 8 +1
22 B +2
22 6 +1

RUMORES

1D20

1.- El turbo de los vehiculos Lancia
Delta Integrale ha sido trucado.

2.- Nadie sabe nada de la ultima
escuderia, que ha sido inscrita, cuyo
coche es un Ford Sierra Cosworth,

3.-Laparticipacion de pilotos finlandeses

‘se ha incrementado en un 50%.

4.~ El coche de Johansson y Olsson se
incendity misteriosamente hace unos dias,
permitiendo la inscripeitn del vehiculo 109,
 5.- Lasmedidas de seguridad han aumen-
tado; habrd sectores de las especiales donde
no se permitird Ja presencia de espectadores.

6.- Carlos Sainz y Luis Moya parten
como favoritos para adjudicarse esta edi-
cion del Rally de Montecarlo. _

7.- Toyota va a cambiar de vehiculo
para el campeonato de 1995,

8.- Se han producide algunos robos en el
parque cerrado de vehiculos, la policia
monaguesca ha incrementado la vigilancia.

9.- Debido a la lluvia se teme que se
puedan cancelar algunas especiales.

10.- En el campecnato de Rallys han
entrado los pilotos japoneses; se les conoce
por Los kamikazes, debido 2 su forma de
conducir. Pilotan coches Subaru XT 8000.

' 11.- Por primera vez, los participantes
no estdn todos en el mismo hotel: varias

‘escuderfas finlandesas se alojan en el

hotel Principado de Monaco.

12.- En medios oficiales se teme una
huelga de los pilotos en la etapa de
clasificacion. La protesta consistirta en
circular por algunos tramos a 30 Km/h.

13.- El presidente en la sombra de la
organizacion de pilotos es el croata Mijan
Lovenic.

14.- El grupo ecologico radical Cactus
Asesinos pretende boicotear la carrera,
sembrando la carretera de clavos.

15.- Un virus informitico ha bloquea-
do las bases de datos de la organizacion,
impidiendo dar cualquier informacién
sobre los participantes.

16.- Debido a las Gltimas muertes entre
los espectadores de los rallys, la policia va
a impedir que el publico acceda a algunas
zonas, donde el riesgo es mayor.

17.- El nuevo manager general de la
escuderia Saab es el finlandés Juha
Kulinenn.

18.- Algunos bidones de la gasolina
oficial han sido sustituidos por otros de
una gasolina con mds octanaje.

19.- Es posible contratar a ciertos
artistas para volver a recomponer los
sellos que ponen los jueces después de la
revision de los coches, si ha sido necesa-
ria una pequena mejora de Oltima hora.

20.- Hay tres periodistas de la revista
Autopista a los que nadie conoce.




Matantes en la sombra

Médalo

Agentes finlandeses

{Coches 29 y 109)

Piloto y/o copiloto F5,D5,V4,P5,16,C3

Habilidades
Combate sin armas 3, Conducir coche 3,
Armas de fuego 5, Sigilo 6, Inglés y
Francés 4
Los agentes finlandeses llevan ademds
sendas pistolas Beretta 925

Francotiradores finlandeses

(los del tramoveinte) F4,D6,V5,P7,16,C4
Habilidades
Combate sin armas 3, Armas de fuego
(fusil) 7, Cortas 5, Sigilo 6
Material
Una mira telescapica (la mira ha sido
descrita en la seccion de armas)

Mas agentes finlandeses

(furgoneta en floristeria) F6,D5,V5,P4,13,C4
Habilidades

Combate sin armas 4, Improvisadas 4,

Cortas 4, Subfusil 5, Sigilo 4, Saltar 5,

Frialdad 5, Inglés y Francés 4

Agente traidor

(coche 57) F4,D4,V3,P3,18,C3
Habilidades
Armas cortas 3. El resto son habilidades
de un gran oficinista

inteligentes; claro que como deciamos, hay
rumores que es mejor no escuchar, porque te
pueden llevar en la direccidon equivocada. El
qué hacer para obtener un rumor es simple-
mente una cuestion de imaginacion, En prin-
cipio no deberfan hacerse tiradas, y tendria
que funcionar el sentido comitn. Por ejem-
plo, si un PJ se acerca a un camarero y le
pregunta sobre lo que se comenta por ahi, el
camarero no le dird nada (por muchosveintes
que saque tirando dados), pero si se sirve de
un pequefio soborno, entonces las cosas
empezardn a cambiar.

Si al conseguir rumores se repiten las
tiradas, mala suerte: no siempre se oyen
rumores diferentes, v algunos pueden ser
repetidos.

El acceso al parque cerrado, para activida-
des poco legales, es poco menos que imposi-
ble. La vigilancia es de 24 horas, ademds,
debido a los Gltimos robos, v al incendio de
uno de los coches participantes, dicha vigi-
lancia se ha incrementado atn mas. Las

caracteristicas son la de un recinto al aire
libre, vallado y muy bien iluminado. Ademas
siempre hay periodistas, mecdnicos, curio-
s0s, y gente en general rondando por la zona.

Cuando decidan pasarse por el hotel, les
estard esperando Jean Claude Paregrin, jefe
de zona de Heracles. Este les comunicard que
ha establecido un contacto para ellos en la
ciudad de Valence, Rue de Richelieu 13, A las
ocho de la noche. Es una pequefia joyeria. La
clave que deberan daral encargado es: “;Estd
listo el reloj de Jaques Minard?”. La respuesta
correcta a la pregunta es: “Atrasa dos minu-
tos”. No les vuelvas a repetir esta clave; un
buen agente de Heracles debe recordar las
cosas importantes,

En el supuesto (habitual, por cierto) de
que los PJs se empefien en hacer un poco el
ganso por la noche, les puedes recordar que
al dia siguiente tienen que conducir, y que si
no duermen tendrin penalizaciones en las
tiradas.

Comienza el rally

La manana es un hervidero de trabajo.
Todos los equipos se afanan en los dltimos
preparativos, De los 186 coches que partici-
pan en el rally, hay algunos que intervienen
directamente en los acontecimientos que se
van 4 desarrollar:

n? 29: Agentes finlandeses

n® 63: Agentes Checos

n? 57: El copiloto es el agente traidor de
Heracles

n2 109: Agentes finlandeses

La presencia de coches con agentes
finlandeses, y checos, es por ahora descono-
cida por los PJs, como también desconocen
en qué coche viaja el agente traidor.

Como es 1ogico, la mision de los agentes
finlandeses es eliminar cualquier obsticulo
que pueda impedir la transaccion, incluidos
los PJs. Todos los agentes van armados con
pistolas Star 30M 9mm. Los movimientos de
los coches finlandeses estin basados en la
proteccion del agente traidor, que todavia (y
hasta el momento del intercambio) no actua-
ra. Los agentes checos aparecen porque han
oido campanas, y no saben por dénde. Estan
enterados de la transaccién, pero descono-
cen cualquier detalle de lo que esta ocurrien-
do. Su presencia es para ayudar al DJ, en
algiin conflicto.

Primer @cto: Valence

El contacto en Valence se produce a la vez
que el coche de rally esta recorriendo los
altimos tramos. Por lo tanto, deberd ser la
furgoneta de asistencias la que se acerque
hasta Valence, para establecer la reunion.

'l

1

“

)

y
\r )

. 5
7, Lo
e

\

< 67



Moédulo Mautantes en la sombra

Ty un"

I
[

|
|

I

=

e ir————
e ——
e r—
—_————
—
———
e
e ——————
——
RS
T ————
[———r————
e T e———
——
e e
P e T T T
i et —

il
I

La joyeria es un local pequefio, con cierto
sabor antiguo, pero bien cuidado. El escapa-
rate no es muy grande, pero si estd bien
surtido de relojes de pulsera. Si se mira a
través del cristal, se puede ver que no hay
ningan cliente dentro.

El dependiente es una persona mayor y
con el pelo blanco. Cuando los PJs le digan
la clave (si es que aln se acuerdan), les
entregard un reloj de pulsera barato, y les
contestard con la clave previamente pactada

DOCUMENTO 1

Coche 29:Agentes finlandeses
Coche 57: Copiloto agente
traidor

Proximo contacto, dia 18,
lugar Digne, direccidon: Rue
de Espagne 66, una
floristeria. Pregunta cla-
ve: “ila corona para
Montesquieu?”, Ta respues-
ta: “Se ha secado”

Destruir este mensaje
Fin Trasmision

(“atrasa dos minutos™). Luego les conminara
a salir, debido a que tiene que cerrar.

Cuando los PJs abandonen el local, les
comenzard a seguir un coche (Renault 19,
gris oscuro, matricula de Suiza). En su inte-
rior, dos agentes finlandeses intentan no
perder a la furgoneta de los PJs (o cualquier
otro vehiculo que lleven, ya que les estaban
esperando),

Deberas realizar tiradas de percepcion de
los PJs de dificultad muy dificil. Una tirada
por cada uno de los PJs que tengan posibi-
lidad fisica de verlos: el conductor (por los
retrovisores), o alguno de los PJs que mire
porla ventanilla de atras (+2 a la tirada). Hay
que contar con la posibilidad de que algln
PJ tenga el rasgo especial ojos en la nuca,
independientemente de su posicién dentro
de la furgoneta.

El resultado de la persecucién, si es que
la hay, debes determinarla por los dados. Si
los PIslogran atrapar a los agentes finlandeses,
éstos estaran muertos (tomaren pildoras de
cianuro). Los PJs encontrardn unas carpetas
con unos informes completos sobre ellos.
Los agentes finlandeses no intentarin en

ningtin momento capturar a los PJs. Tam-.

bién es posible que los PJs consigan escapar.
Las caracteristicas de los agentes finlandeses
vienen en las tablas del final.

En el reloj se oculta debajo de 1a esfera el
documento 1 (tirada de buscar dificil, aun-

que, como es logico, tarde o temprano lo
encontrarin, puedes hacerles sufrir un poco).

Segundo Acto: Digne

El rally sigue su curso normal, es decir, el
coche de los PJs ya ha acabado algln tramo en
la cuneta, y habran pinchado mis de una, y
mas de dos ruedas.

[l segundo contacto en Digne se plantea
algo mas dificil. Los agentes finlandeses han
decidido que se ha acabado el juego, ¥ han
preparado una emboscada en la floristeria
donde estaba previsto el encuentro.

La floristeria tiene unos grandes escapara-
tes de cristal (no blindado); incluso las puertas
de acceso son también de cristal. Hay gran
profusion de flores, destacando los crisante-
mos (mal presagio).

El dependiente de la floristeria no conse-
guird contestar correctamente a la pregunta
clave, y solo dird ‘Se ha quedado sinagua’. Las
reacciones de los PJs pueden ser muchas y
variadas, Por si acaso, el dependiente guarda
debajo del mostrador una escopeta recortada
(Benelli Black Eagle), por si entre €l y los PJs
se cruzan mis que palabras. Cuatro asaltos
después de que entren los PJs (es importante
el tiempo), una furgoneta derrapard en la calle
v quedari con las puertas traseras mirando
hacia la floristerfa (recordad s6lo que tanto los
escaparates como la puerta son de cristal), Un
instante después, se abren las puertas y apa-
recen tres agentes armados con sendas UZIs.
Estos agentes saltan de inmediato al suelo,
mientras abren fuego y un cuarto agente los
cubre desde el interior de la furgoneta. Los PJs
se pueden plantear la posibilidad de hacer
frente a los agresores, o de retirarse (s, los PJs
también saben retirarse).

En el trastero de la floristeria, maniatado y
moribundo, se encuentra el verdadero encar-
gado, que ante la presencia de los PJs les

DIFICULTAD DE
LOS TRAMOS
1.-Neormal 14.-Normal
2.-Dificil 15.-Dificil
3.-Normal 16.-Facil
4 -Facil 17 ~Facil
5.-Dificil - 18.-Muy dificil
6.-Muy dificil  19.-Muy dificil
7 .-Dificil 20.-Muy dificil
8.-Normal 21.-Normal
9.-Muy dificil 22.-Muy dificil
- 10.-Dificil 23.-lmposible -
11.-Normal 24 -Dificil
- 12 -Dificil 25.-Normal
- 13-Normal 26.-Dificil

o Y
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Mutantes en la sombra

Modulo

murmurari sus tltimas palabras: “en el vein-
te, en el veinte...”, muriendo instantes des-
pués, de forma muy teatral. Serefiere al tramo
del rally numero veinte, que es el lugar donde
se va a llevar a cabo la venta de la informa-
cion.

Si la decision ha sido de retirada, la salida
de los PJs se presenta algo complicada. La
puerta de atrds da a un callejon donde les
espera una UZI, y su respectivo agente,
digamos en actitud poco amistosa (abrira
fuego en cuanto les vea). El agente esperara
hasta el momento mis adecuado para dispa-
rar: no lo hard hasta que el primer PJ se
encuentre aproximadamente a 5 metros de la
esquina donde él esta oculto. La Gnica salida
es la pequefia ventana del servicio que da
paso a un patio comn, y a una salida a través
de una calle adyacente.

Solo cabe recordar donde esta el vehiculo
de los PJs, y ¢dmo lo recuperarin. Y como
detalle final, quince asaltos después del co-
mienzo del troteo, llega la policia. Dos
coches (cuatro agentes), para los cuales no
hay buenos ni malos, solo dos grupos de
peligrosos sujetos armados.

En el tramo veinte

El acto final ya estd preparado. Falsos
policias (agentes finlandeses) impiden el
paso de cualquiera al va famoso tramo veinte,
El como los PJs consigan atravesar este
control es cosa suya; ni a ti ni 2 mi nos
preocupa (no estd permitido lanzarse en

T ubl'q de ';(i\fefri:usj .

1d20 Nivel de fracaso

1 1L

2 2L

3 3L

4 AL+1G -

5 2L +1G

6 iL+2G

7 2L+2G

8 1L+3G

9 2L+3G
10 IL+1G+1M
44 ! 2L+2G+1M
12 3L+3G+1M
13 ' 3L+3G+2M
14 : 3L+3G+2M+11
15 3L +3G+3M+11
16 . 3L+3G+3M+2]
17 3L+3G+3M+3|
18 4L +4G+3M+3]
19 AL+4G+4M+4|
20 Volver a tirar x2

L=Leve G=Grave M=Muy grave
I=Indescriptible

Plano 1
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paracaidas, por siacaso). Enuna de las curvas
(dibujo 1), se va a producir la venta,

El coche escondido es donde esperan los
dos millenes de dolares (por cierto: si los PJs
se hacen con ellos al final de la aventura y
pretenden gastarlos, sin haberlo comunicado
a Heracles, les detendran por estafa, al intro-
ducir en el mercado dolares falsos. Pero esa
es otra historia). En el coche, aparte de los
délares, se encuentran dos agentes (pistolas
Beretta 925).

Ademis de estos dos sujetos, dos agentes
mas montan guardia en los arboles marcados
a tal efecto (Fusiles Heckler & Koch HEK 700).
Sus angulos de vision pueden complicar las
cosas a los PJs, pero, al fin v al cabo para eso
estin allf, Los francotiradores se encuentran
en el grupo de arboles que hay la derecha, al
otro lado de la carretera, con respecto al
coche, y el segundo a unos ocho metros a la
izquierda del coche. Ambos estin ocultos
subidos a los drboles, para descubrirlos habra
que superar tiradas de muy dificil.

Al otro lado de la carretera, se encuentra
un barranco, con un desnivel de aproximada-
mente 100 metros, por lo que las maniobras
de los coches en ese tramo, habri que
mirarlas con lupa.

Cuando llegue el coche 57 con el agente
traidor, se producird el intercambio, para el
cual no tiene mucho tiempo, ya que otros
coches participantes en el rally pasaran en
dos minutos.

Un dato a tener en cuenta es la posicion
relativa del Ford Sierra de los PJs respecto al
57 en la salida del tramo: el coche 57 sale
antes, con una diferencia de 10 minutos, o al
menos deberia hacerlo (los PJs pueden con-
vencer 0 sobornar a alglin comisario de
carrera).

Lo que ocurra a continuacion solamente lo
saben los PJs, y los dados. Sélo unos altimos
recordatorios:

1.- Estamos en el afio 1994, los tiroteos,
accidentes, asesinatos, no estan demasiado
bien vistos por la policia.

2.- Si dos coches desaparecen en carrera,
seguro que salen a buscarlos.

3.- Huir (si es que salen vivos) en un
coche, o enuna furgoneta, lleno de adhesivos
y carteles de publicidad, llama mucho la
atencion por las ciudades que pasen.

Los Pjs en el rally

Silos PJs son algo avispados, mandaran al
copiloto hacer un reconocimiento previo de
los tramos, y asi poder poseer unas notas
antes de comenczar la carrera. El copiloto hard
tirada de percepcion por cada uno de los
tramos por donde pasa la carrera (esta tirada
es oculta para que el PJ realmente crea que el
grado de dificultad del tramo es el correcto).
La dificultad de la tirada es normal; un falloen
la tirada implica que el personaje cree que el
tramo es mas facil de lo que en realidad es (si
saca un 1 o un 2, tienes libre eleccidn para
hacer lo que quieras).

Una vez en la carrera, el copiloto informa
al piloto de la dificultad del préximo tramo.
El piloto decidird entonces la dificultad de su
forma de conducir, y a raiz de esta eleccion
tendrd modificadores negativos o positivos,
dependiendo de si conduce de forma mas
prudente de lo necesario, o arriesga el todo
por el todo. Ejemplo: el copiloto dice que el
tramo 12 es dificil; si el piloto decide conducir
de forma dificil ese tramo, deberd superar
una tirada conducir cache dificil, sin ningin
tipo de modificador. Sin embargo, si decide
conducir normal, a la tirada de conducir
dificil (dificultad del tramo) tendrd un modi-
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ficador de +2 a la tirada de dado, por ir mas
despacio de lo que indica la dificultad del
tramo. Si por el contrario decide conducirmisy
dificil, tendri modificadores negativos, al
pilotar de forma mds arriesgada de lo que
indica el tramo,

Si el grado de dificultad de pilotaje estd un
grado por debajo, se aplica un modificador de
+2; si son dos grados, de +4, v si los grados
son tres, de +6. Si, por el contrario, el grado
de dificultad de la conduccién supera en uno
al del tramo, el modificador sera de -1, de -3
silos grados de diferencia son dos, y para tres
grados de diferencia, de -5.

El grado de fracaso (si es que lo hay) en la
conduccion determina la gravedad de las
averias que sufre el coche. Basta con mirar las
tablas para averiguar las diferentes averias.

Cada mecinico solo puede arreglar un
namero de averfas por tramo, tardando el
doble de tiempo segin se incremente lo
grave que éstas sean. En cada tramo podra
arreglar solo diez averias leves, o sus equiva-
lencias, cinco graves, 6 2 muy graves y un
grave, o una muy grave, dos graves y cuatro
leves , etc... Esto implica que, cuanta mas
gente intente arreglar las posibles averias del
coche, mas posibilidades hay de llegar con el
coche al préximo tramo en las mejores
condiciones.

Las tiradas a superar para arreglar los
diferentes desperfectos son:fdcil para ave-
rias leves, normal para averias graves v dificil
para las muy graves; para las indescriptibles,
no hay ningtn tipo de tirada.

El horario de salida para cada tramo tiene
que dar una idea (siempre aproximada) del
tiempo de que disponen entre tramo y tramo.
El como utilizar este tiempo es una cuestion
de los PJs, pero hay que tener muy en cuenta
que ese tiempo es, en teorfa, para arreglar las
averias, y no es posible repararlas, y a la vez
darse una vuelta por las ciudades de alrecle-
dor.

Si por un casual los PJs destrozaran su
coche, y no tuvieran ningan vehiculo con el
que seguir, siempre es una solucién muy
socorrida robarlo. Esto puede traer ciertas
complicaciones; los comisarios no dejan cam-
biar de coche a mitad de un rally; el poder
hacerlo no depende de las tiradas, y solo la
inventiva de los PJs les permitird poder
seguir la carrera. Si roban un Ford Sierra
Cosworth 4x4, las cosas cambian, y solo
deberan pintarlo de la misma forma que el
original (se supone que los materiales nece-
sarios se encuentran en la furgoneta de
asistencia), La posibilidad de encontrar un
coche idéntico al suyo en el rally es alta (no
es necesario ni tirar); ahora bien, las posibili-

MODELOS INI MAN
Astra 90 9mm +7 42
Beretta 928 +7 0
Heckler & Koch 700 +4 +4
Uzl +5 +1
Benelli ‘Black Eagle’  +3 3

para apuniar.

ARMAS

Miratelescopica: x2 el alcance, +2 alatirada, +1 al tamafio, es necesario todo un asalto

POT BAL TAM ENC DPA
30 15 4 1 3
28 15 3 2 2
50 3 i 1 1
30 32 i 2 3R
35 6 -— 1 1

dades de encontrarlo por las calles de una
ciudad de la zona se cifran en un 5%.

Por Gltimo, la furgoneta de asistencias no
tiene capacidad infinita, y s6lo puede trans-
portar quince volimenes de carga. Al princi-
pio de cada dia se debera elegir qué recam-
bios deberan ir en la furgoneta. En las tablas
viene descrito lo que ocupa cada recambio
dentro de la furgoneta. En los parques cerra-
dos, a los cuales se llega por la noche, hay
todo tipo de recambios.

@Averias

@verias Leves

(1) Rueda pinchada: Como es ldgico,
habri que cambiarla al final del tramo. En
caso de no poder ser sustituida, durante el
siguiente tramo se tendrd un -1 en la tirada de
conduccidn. Sino se cambia al final del tramo
siguiente después de pinchar, serd necesario
cambiar también la llanta; de no poder cam-
biar, leer los efectos del reventdn. Es necesa-
ria una tirada en 1D4 para ver qué rueda estd
pinchada, mas que nada para posteriores
averias.

(2) Abolladura en la aleta: -1 a la con-
duccién, debido a que roza ligeramente con
la rueda. Al tercer impacto sobre una aleta,
pasar a las consecuencias de la rotura de la
misma. Los golpes en la aleta son acumulativos,
de igual forma que sus modificadores nega-
tivos. Cuando se rompa la aleta, se obviaran
todos los modificadores, v sélo se tendrd en
cuenta el apartado de rotura de una aleta.

(3) Golpe en la puerta: No afecta a la
maniobrabilidad del vehiculo, pero habra
que pasar una tirada, que al principio sera
facil, incrementindose en un grado de
dificultad por cada impacto adicional que
reciba. A los cuatro impactoes, ver puerta
empoirada.

(4-5) Fallo de una marcha: El fallo de
una marcha durante una especial implica un
modificador de -1 al siguiente tramo (si no se
puede reparar). El correr un tramo
cronometrado con marchas rotas implica una
posibilidad 5% por cada marcha rota de que
se rompa la caja de cambios. Estos porcenta-
jes se van acumulando en los sucesivos
tramos. Una vez rota la caja de cambios, leer
“rotura de la caja de cambios”

(6) Limpiaparabrisas estropeado: Su
propio nombre lo dice todo. Si tienes alguna
duda, pregunta a tu mecinico.




Matantes en la sombra

Modalo

HORARIOS DE SALIDA
'DE CADA TRAMO

Etapa de calificacion
{17 de enero)

Tramo 1. Coldu Grand Bois, 14 h. 55,
Tramo 2. St Bonnet Le Froid, 15 h, 40,
Tramo 3, Lalouvecs, 16 h. 28'.

Tramo 4. Col de la Fayolle, 17 h. 59’
Tramo 5. Burzet, 19 h. 23",

Etapa comdn

{18 de enero)
Tramo 6. Col de Sarraset, 9 h. 27
Tramo 7. Cel de Lachau, 12 h. 00,
Tramo 8. Col de Roustans, 14 h. 01,
Tramo 9. Col de Perty, 15 h. 29',

Tramo 10. Col de Foureyrasse, 16 h. 46,
Tramo 11. Chorges-Embrun, 17 h. 53,

Etﬁpn comdqn
(19 de enero)

Tramo 12. Col de Garciners, 10 h. 13,

Tramo 13. Sisteron-Thoard, 11 h. 10'.

Tramo 14. Malijai-Puimichel, 12 h. 22",

Tramo 15. Trigance-Chateauvieux, 14
i 20

Tramo 16, Le Mas, 15 h. 27,

Trame 17. Col de la Porte, 17 h. 15,

Etapa final
(20 de gnero)

Tramo 18. Col de La Madone, 15 h. 18,
Tramo 19. Col del Turini, 16 h. 39",

Tramo 20. Col de La Couillole, 18h. 02,
Tramo 21, Col de St. Raphael, 19 h. 35",

[Etapa final
(21 de enero)

Tramo 22, Col de La Madone, 1 h, 03",
Tramo 23. Col de Turini, 2 h. 24,
Tramo 24. Col de La Couillole, 3 h. 47
Tramo 25. Pont des Miolans, 5 h. 37".
Tramo 26. Col de Bleine, 6 h. 43,

Nota del autor: Toda la bibliografia
para la ambientacion de este modulo,
tramos, horarios, mapas, han sido toma-
dos del Rally de Montecarlo en su
edicién de 1988, por lo que es seguro
que habra habido modificaciones en
posteriores ediciones.

(7) Amortignador bloqueado: Una vez
determinado a cudl nos referimos (1d4),
empiezan los problemas. La conduccion con
esta averfa implica un -1, aunque queda el
consuelo de que no puede ir a mis.

(8) Parabrisas lleno de barro: Mis que
unaaveria, es una gracia, sobre todo si tienes
el limpiaparabrisas estropeado, o un mal
funcionamiento eléctrico; en ese caso, lo
mejor es parar e intentarlo limpiar (aun no
sabemos con qué, pero algo se les ocurrird).

(9) Pequeiia pérdida de aceite: Por aho-
ra nada ocurre, pero a la tercera “pequefia
perdida”, pasar a perdida grave de aceite.

(10) No funcionan las Iuces de frenado.

@Averias Graves

(1) Reventon de una rueda: Solo queda
la llanta de la rueda (1d4). Debes pasar una
tirada de conduccion en el nivel a que estés
conduciendo. Si no la superas, pasa a la tabla
de “muy graves”. Sila superas, sufrirds-2ala
conduccion en cada tramo que recorras so-
bre la llanta.

(2) Pérdida grave de aceite: La Gnica
solucion es echar aceite al motor, pero en
mitad de un tramo esto es dificil de conseguir.

Quizds algln espectador... (habrd que con-
vencerle).

(3) Rotura de aleta: Tu coche esta des-
equilibrado. Conducir en estas circunstancias
conlleva un -3, en los tramos en que no esté
reparada la averia.

(4) Puerta empotrada: No se puede salir
por esa puerta... bueno, si, con una tirada
imposible de fuerza, pero entonces no se
puede volver a cerrar.

(5) Rotura de la caja de cambio: Tu
coche ha dejado de funcionar. La reparaciéon
es posible, siempre que tengas las piezas de
recambio adecuadas, pero complicada (Muy
dificil).

(6) Rotura del parabrisas: El parabri-
sas se ha fragmentado en mil pedacitos
que no te dejan ver nada. Con un pufietazo
podrds ver; si no tienes la pieza de recam-
bio, sufriras un -1 a la conduccién en los
SUCESIVOS tramos.

(7) Mal funcionamiento eléctrico:
Ningiin mecanismo eléctrico funciona en
tu coche (luces, radiador, radio, limpiapa-
rabrisas etc...); s6lo un mecinico manitas
(tirada muy dificil) podrd resolverte el
problema.

(8) Rotura de los amortiguadores: Tu
coche parece de feria. Todo dentro de &l esta




en movimiento oscilante. Conducir en estas
circunstancias es solo para valientes, -4 a la
conduccion en los préximos tramos. Para
seguir, debes superar una tirada de condue-
cibn O pasar a muy graves.

(9) Motor recalentado: Fl motor esta
muy, muy, pero que muy caliente, v tienes
que enfriarlo; basta con conseguir agua, o
reducir la velocidad. Si insistes mas de dos

Repaesto Tamaio
{en unidades de volumen)

Dos ruedas

Parabrisas

Caja de cambios

Dos juegos de amortiguadores
Equipo eléctrico

Equipo electronico

Junta de culata

Radiador

Aleta

Puerta derecha o izquierda
Luces

2 litros de aceite

2 litros de refrigerante
Chasis

Frenos

Eje de frasmision

Eje de la direccion

Motor

Barras anfivuelco
Cableado

_AmmwwAS_x_;_waN_\_\_.;Mm\M_\

Pistola Astra 90 (una por cada
personaje)

Rifle Heckler & Kach TDO ( uno para
todo el grupo)

Ford Sierra Cosworth 4)(4
Furgoneta DAF VD 400 ET 380

Material Opcionul

Emisoras de radio

Escaner de radio

Explosivo plastico

Cable detonador y detonadores
Detonador con temporizador
Cuerda de escalada

Prismaticos

Documentacion falsa (no farjefas de
crédito)

Ademas del material que se les ocu-
rra, y ta tengas claro que no va a
desequilibrar la partida (por ejemplo
un par de esquies, o un tringo).

tramos, vete leyendo el motor ha saltado por

los aires.

(10) Chasis en mal estado: Tu coche es
lo mas parecido a un queso de Gruyere, tiene
mas agujeros que chapa. Deberfas repararlo
en tres tramos, o pasar a “rotura de todos los
tornillos™,

Averias muy graves

(1) Fallos en los frenos: Qué te voy a
explicar que no te hayas imaginado ya; hay
dos opciones: 1¥, superar una tirada de
conduccién muy dificil; 22 1éete “la carretera
gsivietde:..™

(2) Rotura de la trasmisién: Puedes
empujar el coche o hacer otro tipos de
maniobras, pero hasta que no lo repares, el
coche no andara. Pasar prueba de conduc-
cion dificil; si no, ya te lo imaginas, pasa a la
de “indescriptibles”.

(3) Rotura de Ia direccion: Lo tuyo no
es ser piloto de rallys; intenta superar la
conduccion muy dificil, o pasas a la si-
guiente tabla. Por cierto, o la arreglas o
abandonas.

(4) Gripado del motor: No tengo mas
que decir, estds fuera (si no consigues un
MOotor NUEVo).

(5) Vuelco con hundimiento del techo:
Maniobra que nadie podria repetir aunque
quisiera, ya que el coche ha quedado sobre
la carretera para seguir la marcha. Se hace
necesario el cambiar las barras anti-vuelco; si
no, algn comisario de carrera los podria
descalificar, si no lo convencen.

(6) Perdida de una rueda: Se ha perdido
una rueda, llanta incluida. Se hace necesario
determinar cudl, para posibles pinchazos. 5i
no se supera la tirada en conduccién dificil
pasar a indescriptibles, y suerte.

(7) Golpe frontal: Sin duda, el piloto es
un fuera de serie, y debe de pretender
dejar al coche fuera de carrera, pues se ha
estrellado contra el Gnico arbol del tramo.
Si no hay nuevo radiador, mala suerte, no
hav coche.

(8) Quemado de la junta de Ia culata: Si
el rally estd caliente, tu coche lo estd atin més.
Tienes un grave problema de temperatura
que deberds arreglar en tres tramos, o despe-
dirte del rally.

(9) Eallo electrénico general: Ninguno
de los avances electronicos de tu coche
funcionan: direccion asistida, inyeccion elec-
trénica, etc...; sinoloarreglas, en cada tramo
que circules en estas caracteristicas, rendrds
un -2 a la conduccion.

(10) Rotura del cable del acelerador: Si
has visto Los Picapiedra, ya puedes sacar los
pies del cache, v empezar a empujar. A la
hora de arreglar, se considera una averia grave.

@verias Indescriptibles

(1) Pérdida de las cuatro ruedas: En una
maniobra sin parangén en la historia del
automovilismo: las cuatro ruedas (y sus llantas)
han decidido dejarte. Para seguir, deberas
hacerte con otras cuatro (del mismo tipo).

(2) Cinco vueltas de campana: Ni la
campana te ha salvado, y como te gusta dar
vueltas mas que a un tiovivo, te has olvidado
de conducir, v has dejado de participar en
esta edicién del Montecatlo.

(3) Has corrido tanto: Que sin darte
cuenta has arrollado al coche que precedia, ylos
doshabéis acabado en la cuneta. Es posible que
los ocupantes del otro coche intenten agredirte.

(4) El motor por los aires: No es nece-
sario decir nada mis, jverdad?

(5) Reguero de gasolina: Parece menti-
ra, pero es verdad, hay un reguero de gaso-
lina ardiendo que te persigue, Si no superas
una tirada de conduccién “muy dificil”, te
alcanzard, y jjjBum!!!

(6) Desmayo del copiloto: Se te acabo la
informacion para los proximos tramos, suerte.

(7) El volante esti en tus manos: No es
necesario decir que si estd en tus manos, no
estd donde deberia, y sino esta donde debetfa,
en la siguiente curva lo vas a pasar mal. Por si
no lo has imaginado, estis fuera de carrera.

(8) Lacarreteraes verde...: Has acabado
el rally encima de un arbol. $i quieres intentar
continuar, tendrds que bajarlo entero (sin
comentarios). Todo el mundo quiere saber
cOmo habéis conseguido bajar del arbol de
tres metros de altura, Por cierto, ta, como DJ,
también te lo preguntas,

(9) Rotura del tubo de escape: Todo el
habitaculo lleno de humo; si no se te ocurre
algo rapido, son tres tiradas imposibles, para
no estrellarse con alguna cuneta.

(10) Rotura de todos los tornillos: Ne-
cesitas un coche nuevo, o por lo menos el
chasis de otro Ford Sierra, para poder seguir
en el rally.

El autor quiere expresar su agradecimientoa los
jugadores del club Alas de Dragdn. Por probar, y
espero que disfrutar, de esta partida: Enrique,
Fernando, Luis, el otro Fernando, el de Arquitectu-
1a, y mencion especial a José Miguel Sinchez, por
las ideas, y sobre todo por las correcciones.

Y por la bibliograffa y la ayuda técnica, a David
Cimadevilla.

A todos gracias.
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La tnica firma espafiola que fabri-
ca miniaturas de fantasia, 3D, conti-
nia sacando novedades cada dos
meses para su coleccién Camelot. En
noviembre presenta cinco nuevas fi-
guras con su caracteristica calidad,
base de imprimacion gris y blisterbien
presentado. Son Vikingo v Caufiva,
Caballero montado, Doncella monta-
da, Muerte y esqueleto, v Principe y
Huno. Referencias CA017 a CA021
inclusive.

Ademas han presentado cuatro fi-
guras de chicas ligeras de ropa en el
estilo de la marca inglesa Phoenix.

Citadel

Qué duda cabe que Games
Workshop ha apostado fuerte por
Warbammer 40.000 para esta navi-
dad. Si en octubre pusieron a la
venta la nueva edicion de este jue-
g0, en noviembre sacaron al merca-
do cuatro nuevas referencias para
W0k

Blood Angels Devastators: cinco
miniaturas metalicas esculpidas por
Jes Goodwin, con armas en plistico
disefiadas por Norman Swales. El sar-
gento va armado con un pusic de
poder, y los otros cuatro Space
Marines van equipados con armas
pesadas, como canén laser, pistola
pesada de plasma, bolter pesado o
lanza-misiles.

Blood Angels Predator: nos pre-
sentan en plastico este carro de com-
bate ligero, armado con dos cafiones
liser laterales de 180 grados de dngulo
de tiro hacia cada lado; un cafion
automdtico en la torreta con 360 gra-
dos de dngulo de tiro, v un
lanzagranadas blindadas o fragmenta-
tias,

Blood Angels Dreadnought: esta
figura metalica, disefada por Jes
Goodwin, se caracteriza por una im-
presionante potencia de fuego, Estd
equipado con un storm bolter y un
multi-melta de 90 grados de dngulo
de tiro en unpusio de poder, un caidon
de asalto, lanzamisiles, canon liser
gemelo, todos de 90 grados, y un
lanzagranadas blindadas o fragmen-
tarias automatico.

Blood Angels Death Compeany:
diez miniaturas metalicas esculpidas
por Jes Goodwin, con armas presen-
tadas en plastico. Destacan por su
cuidado v atractivo disefio.

Hay que destacar también el lan-
zamiento de tres nuevas referencias
para Man O’War, como son Norse
King Ship, creada por Norman Swales
vy Michael Perry: Bane Tower of
Tzeench y The Great Winged Terrot,
todas ellas metalicas.

Para  Warbammer Fantasy, tres
nuevas referencias de Hobgoblins,
aliados de los diabolicos enanos del
caos: Hobgoblin Axemen, Hobgoblin
Archers v Hobgoblin Command, to-
dos ellos disefiados por Alan Perry.

En diciembre seguirdn en la mis-
ma linea, sacando al mercado nuevas
miniaturas para Warbammer 40.000,
Warbammer FaniasyyMan O War,

Heartbreaker

Sacan a la venta en blisters indivi-
duales, seis nuevas miniaturas: Caba-
Hero con maza, Guerrero, Guerrerd,
Caballero del Caos con maza, Caba-
lievo del Caos con armadura y Caba-
Hero demoniaco del Caos. Curiosa-
mente tienen cierto parecido con la
linea tipica de las miniaturas Citadel,
pero es algolégico porque todas ellas
estan esculpidas por Chas Elliot, que
hasta hace poco trabajaba para Games

Biood Angels Death Company

Workshop, y se marchd para crear su
propia compariia de miniaturas, com-
pletamente radicada en Estados Uni-
dos.

Knight with mace

Grenadier

De todas las novedades que nos
anuncian, cabe destacar de la linea
Warlords en 15mm. dos cajas de mini-
esqueletos; una legion de infanteria y
otra de arqueros de diez unidades
cada una.

Lord of the Nazgul

Mithril

Nos presenta este mes un impre-
sionante diorama que muestra el en-
cuentro entre el sefior de los Nazgul
montado sobre una cruel bestia alada
de Mordor, con Eowyn, doncella de
Rohan v Merriadoc el Hobbit (ref.
M279). Ademas ha aparecido la serie
de Las Montanas nubladas (ref. M301
a M308) donde destaca Aguila ata-
cando a un orco(M303), por su impe-
cable acabado. Las demas miniaturas
mantienen el zalto nivel de calidad
acostumbrado.

Revistas

Stroke and Dagger 4

Freeman Publications, Marzo-abril
de 1993. Revista de juegos, figuras,
fantasia y ciencia ficcién. Cubier-
ta e interior a color. 74 paginas.
$3,95.Inglés.

Seguramente esta revista
californiana sea, en cuanto a conteni-
dos, la mis desconcertante que pue-
da uno echarse a la cara. Muestra una
opcion clara por las figuras (el stroke
del nombre bien puede referirse a la
pincelada), sibien trata variadamente
los juegos casi exclusivamente de
figuras, la ilustracion v la literatura
relacionadas con la aficion. La pre-
sentacion no resulta demasiado atrac-
tiva, abonada a una maquetacion a
tres columnas, bastante cadtica y re-
gateando el color en sus paginas.
Pero lo que, sin duda, la hace
merecedora de atencién es la calidad
intrinseca de sus articulos.

En el mimero examinado desta-
can las entrevistas con Steve Jackson
(disefiador), R.A. Salvatore (autor de
libros de la serie Forgotten Realms) vy
John Zeleznik (ilustrador). Son mas
que interesantes las secciones de tru-
cos para el pintado de figuras con
consejos muy valiosos para detallar
caras en miniaturas grandes y para
pintar lobos, Lo mds atractivo, sin
embargo, son sus analisis indepen-
dientes sobre figuras; serios y exhaus-
tivos como no habia visto otros, en
particular los de Roger B. Besaw.
Siguen secciones de coleccionismo,
ci-fi, novedades, estrategia con minia-
turas de ci-fi y fantasia, y articulos de
actualidad (como lo era la prohibi-
cién de figuras de plomo en Nueva
York cuando salié este nGmero). El
relato v la historieta son mejorables,

La suscripcion por seis nimeros es
de 328 para Espafia. Muy recomenda-
ble.

Eugenio Osorio

White Dwarf 167

Games Workshop. Noviembre de
1993. Revista y catdlogo de juegos
de figuras. Cubierta e interior a
color. 92 paginas. £2,25. Inglés.

Parece ser que el érgano oficial de
Games Workshop va a tener una
edicion espafola; para abrir boca
veremos el nimero de noviembre de
la revista-catalogo que mas abusa del
color en el mercado internacional (no
creo posibles tales excesos aqui; en

e
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Figuras de plomo

R.U. sutirada de 55.000 ejemplares les
ayuda mucho).

La revista incide sobre todo en la
parte grifica, no ocultando su funcién
unicamente comercial de los produc-
tos G.W. las novedades de la casa
estdn presentadas y comentadas des-
de todos los puntos de vista. Por
ejemplo: si sale una figura como el
Blood Angels Space Marine
Dreadnought, ésta vendra completa-
mente descrita en la seccidn ‘Eavy
Metal, habrd una ficha (Datafax) para
su utilizacion en el juego correspon-
diente ( Warbammer 40.000) y se in-
cluird en el catalogo al final de la
revista. Puede incluirse otro articulo
sobre la historia y posibilidades del
artefacto y un comentario estratégico
donde se utiliza una maquina seme-
jante. La seccion ‘Eavy Metalensies
dificilmente distinguible de la publici-
dad habitual de la casa. Esto se com-
pleta con la seccion de noticias bre-
ves, convenciones, modelismo (aqui,
islas y bancos de arena) y ayudas
varias comolosfuertesenMan O War
A destacar un completo articulo sobre
el primerafio del nuevo Warbammer.

Aparte de la figura citada, hay
comentarios sobre el Space Marine
Predator, los Blood Angel Space
Marines (Devastalors y Death
Comparny), Tzeentch Flyers, Hobgoblin
Archers vy, muy interesante, Flying
Monsters.

El PVP en Espana es de 520 ptas.
Imprescindible para forofos, abste-
nerse otros.

Eugenio Osorio

Actividades

XX Concurso de
Maquetas
“Plasticos Santos”

El pasado 23 de octubre se entre-
garon en Valladolid los premios de la
vigésima edicion de este certamen,
pionero entre los de dmbito nacional.
Las figuras y maquetas participantes
estuvieron expuestas del 6 al 24 de
octubre en los escaparates de la enti-
dad organizadora, Plasticos Santos,
de la capital castellana, atrayvendo
numeraso publico y aficionados.

En esta ocasion la presencia de
figuras de fantasia y ciencia ficcion ha
sido destacada, tanto en la seccion
infantil como en las categorias de 13
a 17 afos v de adultos. Bl nimero de
figuras total a concurso ha sido de 47,
entre el total de 152 obras participan-
tes, con un nivel de ejecucion mas
que notable. Si bien ninguna de ellas
alcanzd alguno de los premios es-
peciales de categoria general, los gana-
dores en sus respectivos grupos fueron:

Sector infantil, grupo 5
(dioramas): Carlos Posada Moreno
por Diorama fantasta, escala 25 mm.
de Mithril y otras.

Categoria A (13 a 17 afos), grupo
F (dioramas): Alberto del Campo Ga-
llardo por Los garrochisias de Bailén,

1808, escala 1/32, transformaciones
de Airtix.

Grupo H (otros temas): Enrique
Centeno Fernandez por Vikingo al pie
de una escalera, escala 120 mm. de
Verlinden y aceésit a Juan Vilato Ruiz
por Puerta Goblin, escala 25 mm. de
Citadel.

Categoria B (18 ahos en adelan-
te), grupo N (dioramas): Javier More-
noy José Luis Martinez por Mision de
Paz, escala 1/35, creacion modelistica,
v accésit a Miguel Jiménez Martin por
Diorama Beirut, escala 1/35 de Tamiya
v Monogram.

Faustino Ferndndez, ganador grupo R

Grupo P (figuras sueltas): Alberto
Brox Cruz por Carro Ramsés IT, escala
1/32, creacién modelistica.

Grupo Q (figuras con escena):
José Luis Mufioz Rodriguez por Litile
Crown, guerrero Sioux Santee’s 1860,
escala 90 mm. de Meral Models y

Faustino Ferndndez, accésit grupo R

accesits a: Angel Bergdn Esparcia por
Guerrero Mongol, escala 120 mm. de
Verlinden; José Luis Munoz Rodriguez
por Rebelion en la India, escala 90
mm. de F.M. Beneito; vy Manuel Vi-
cente Tamariz por Catidilio Turdetano,
escala 1/24, creacion modelistica.

Grupo R (figuras de fantasia):
Faustino Fernindez Vélez por Dream
Stoker’s Dracula: Fovever, escala
70mm- de Poste Militaire y Phoenix; y
accésit al mismo autor por The Lost
Stand, escala 90 mm. de Almond y
Citadel.

Traemos a nuestras paginas la
obra premiadas de Faustino
Ferndndez Vélez, de Zamora, con-
juntos que destacan, aparte de por
su pintado, por su composicion y
ambientacion.

Las mejores obras fueron expues-
tas en los escaparates de la entidad
organizadora entre los dias 6 al 24 de
octubre. Por tltimo resefiar que, a
pesar de celebrarse el consurso en
Valladolid, la participacién de afi-
cionados de fuera ha sido mayoria.

JUEGOS DE ROL

jOrganizamos

PLAZA DE VERIN, 10

« Especialistas en Games Workshop
< Rol nacional y de importacién

* Figuras y competiciones

partidas y campeonatos!
jAprende a pintar con nosotros!

{Tenemos Ias Gltimas novedades! ¢
Cambios por solo 1.000 ptas. ¢

Caratulas de T.V., Peliculas,
Magqguetas y muchas cosas més...

Telf-- 739 88 31

VIDEO-JUEGOS

Alquiler

i Pedidos por correo!
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Figuras de plomo

En el primer nimero de esta
revista pudisteis leer una serie de
consejos basicos para empezar a
pintar miniaturas. En este segun-
do nimero vamos a ver poco a
poco algunas de las técnicas hisi-
cas de sombreado con pincel y
pintura acrilica.

llaminacion y
sombras

Cuando pintamos una figura,
lo primero que hacemos es elegir
los colores que vamos a emplear
v decidir donde los vamos a apli-
car, Lo segundo que debemos
hacer es estudiar las sombras y la
iluminacién. Alguna vez nos ha-
bremos preguntado por qué tene-
mos que pintar sombras y destacar
brillos ¥ zonas iluminadas, si de
eso ya se ocupa la luz de nuestro
flexo, o la de la habitacion.

Tiene su explicacidn logica. Si
observamos una figura pintada
con los colores base, bajo una luz
normal, no podremos distinguir
las mintsculas sombras y, por tan-
to, tampoco podremos apreciar
gran parte de los detalles. El moti-
vo es que hemos reducido a escala
la figura, pero no hemos hecho lo
mismo con la fuente de luz.

Para producir artificialmente
las sombras correctas en nuestras
miniaturas, tenemos dos cami-
nos: uno es reducir a escala una
fuente de luz, con la misma inten-
sidad, distanciay angulo que como
serfa en la realidad; la otra solu-
cion es pintar tanto las sombras,
como las zonas mas iluminadas.
Hay que tener en cuenta que
exiten dos tipos de sombras: las
directas, producidas poruna fuen-
te de luz determinada, y las indi-
rectas, mucho mas suaves y difu-
sas, producidas por la luz refleja-
daenlasparedesyeneltecho. En
nuestras figuras, la luz de la habi-
tacién se encargarid de proyectar
las sombras directas, mientras que

nosotros nos encargaremos de
pintar las indirectas, que son las
que definen la forma de un obje-
to. El ojo humano traduce
automdrticamente en formas y fi-
guras las Iuces y sombras que
percibe.

Puesta en prdctica

Dejemos a un lado toda esta
teoria, y pasemos 4 la practica.
Primero aplicamos los colores
base de la piel v de la ropa, sin
mezclas ni detalles. Un buen sis-
tema para hacerlo es empezar
desde la piel hacia afuera; es
decir, pintamos primero la caray
las manos, y después y por orden,
las sucesivas capas de ropa. De
esta forma, si por ejemplo nos sali-
mos del contomo de la cara, al pintar
la primera capa de ropa, corregire-
mos el error pintando encima.

A continuacion localizaremos
las hendiduras, pliegues y, en
definitiva, todas las zonas que
que deben ir
sombreadas si imaginamos las
sombras que se producirfan a
tamafio natural.

decidamos

Vamos a emplear distintas téc-
nicas para sombras y luces:

El lavado

Consiste en diluir en agua la
pintura, para que al aplicarla so-
bre la figura, resbale v se deposite
enlos pliegues y hendiduras, Esta
técnica también se puede realizar
con tintas acrilicas, pero a mi
gusto s0lo en determinados casos

es mas recomendable su uso que
el de la pintura diluida. Hay que
tener mucho cuidado en la elec-
cién de los colores con los que
vamos a sombrear, pues es un
error muy comin utilizar siempre
el color negro para ello, cuando
no siempre es necesario, Por ejem-
plo, para sombrear piel humana,
utilizaremos distintos marrones,
dependiendo de la tonalidad de
la piel; para el rojo, necesitare-
mos una mezcla granate; para el
blanco, gris; y Gnicamente para
colores oscuros, utilizaremos el
color negro.

Un consejo atil: procurad que
en la mezcla que vais a diluir para
sombrear esté siempre el color de
base como componente de dicha
mezcla. Por ejemplo, si queremos
dar sombras a una tinica verde,
pues anadimos 4 ese mismo ver-
de un verde més oscuro, o afiadi-
mos negro en caso de que el
verde base sea verde oscuro, De
esta forma, conseguiremos mdas
realismo y naturalidad en el cam-
bio de tono. Este es el inconve-
niente del empleo de las tintas
acrilicas, ya que aunque aparen-
temente se pueden mezclar con
las pinturas (dependiendo de la
marca), cuando se seca se queda
la tinta por un lado y la pintura
por otro.

El pincel seco

Para aplicar esta técnica es
recomendable emplear un pincel
viejo, si es posible, o uno barato,
si alin no tienes uno viejo, porque
el pincel secoacelera sobremane-
ra el desgaste y la pérdida de pelo

sombras, Sacar luces

de nuestros pinceles. Consiste en
mofar la punta del pincel en la
pintura, y pasarlo suave y repeti-
damente sobre un papel, hasta
que parezca que estid seco. De
esta forma conseguimos eliminar
los componentes liquidos de la
pintura, pero en ¢l pincel se nos
tienen que quedar adheridos los
polvos restantes. Ahora, pasamos
el pincel varias veces sobre las
zonas que sobresalgan de la figu-
ra, de tal forma que los polvos del
pincel queden adheridos a los
relieves, y partes sobresalientes
de la miniatura. Esta técnica, por
tanto, la emplearemos para sacar
luces v brillos. Al igual que en el
lavado utilizibamos el color base
mas uno oscuro, en el pincel seco
utilizaremos el color base y el blanco.

Antes de dar las luces con esta
técnica, es recomendable pasar el
pincel seco Gnicamente con el
color base, para devolverle a la
figura el color original que pudie-
ra haber sido oscurecido con el
lavado.

Esta técnica de pirncel seco hay
que aplicarla varias veces, y redu-
ciendo cada vez mis las zonas
por donde lo pasamos. A medida
que vayamos reduciendo la zona
de aplicacién, iremos afiadiendo
un poco mas de blanco, hasta
llegar a las zonas maximas de luz.
De esta forma, y con un poco de
practica, los colores han de que-
dar degradados desde el tono
mas oscuro de las sombras, hasta
el mas claro de las luces.

Intentadlo, y no os desespe-
réis; la primera vez nadie consi-
gue unos resultados extraordina-
rios, pero a la tercera o la cuarta,
cuando ya acertéis con los colo-
res, la textura adecuada tanto
para el lavado como para el pin-
cel seco, os aseguro que los resul-
tados os van a sorprender a voso-
tros mismos.

Y ya sabéis, si tenéis algiin
problema, o alguna sugerencia,
no dudéis en escribirme a esta
seccion.

Hasta pronto

Mario Daniel Poujade
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Director

por Pedro Alcantara

ROL: ¢TE ACUERDAS?

;Cudntas veces, a lo largo de tu historia
como jugador/director de juegos de rol, has
leido u oido la topica frase: ;Qué esun juego
de rol? Unas cuantas, sin duda. Es la pregunta
del millén. La pregunta ante la que tembla-
mos cuando la hace un profano, pues la
explicacion no deja de ser inttil a no ser que
se pase a continuacion a los hechos.

Y sin embargo, ;no nos olvidamos noso-
tros mismos en muchas ocasiones de qué es
un juego de rol?

En Crondpolis nos hacemos la pregunta
con relativa frecuencia.

Nuestra concepcion del juego no deja de
set la de contemplarlo como un instruinento
de diversion. Pero si estis jugando al rol, si
te atienes a lo que eso significa...

Todos lo sabemos. Se trata de representar
un papel. A lo largo de estas semanas, que
han seguido a la presentacion de Universo,
hemos tenido que escuchar reiteradamente
comentarios del tipo de: “..bueno para la
genle que quiera iniciarse..” “..un regla-
mento demasiado sencillo para aquéllos que
estan acostumbrados a otros sistemas de
juego...”

Desde nuestro punto de vista ésto es
bastante gracioso. ;Demasiado sencillo? (Es
que es mejor si es mis complicado? Pensad
por un momento de o que se frata: lenemos
que representar un papel. Ese es el espiritu
(y la etimologia) de la palabra rol. Nuestro
reglamento es sencillo de una forma plena-
mente consciente. Inventar una tabla o un
sistema farragoso para resolver combates u
otras acciones puede hacerlo cualquiera,
pero side lo que se trata es de representar un
papel, el reglamento debe ser lo suficiente-
mente /igero como para que la actividad del
jugador durante la partida sea precisamente
esa, representar; y para que el master pueda
centrarse en ambientar, describir,.. narrar, en
una palabra.

Nosotros creemos que lo que hay detrds
de un juego de rol no es un reglamento
" complejo, sino una buena historia, una bue-
na ambientacion y un buen hacer por parte
de jugadores v directores de juego. En reali-

Portada de Universo

dad cualquier historia puede ser jugada con
practicamente cualquier sistema. Lo real-
mente importante es la historia en si. El
sistema es la herramienta de la que disponen
los directores de juego para resalver las
acciones. Es un conjunto de reglas orientati-
vas.

No es un fin. Es un medio. José Félix
Garzoén, de Ludotecnia, lo definfa a la perfec-
cion durante las Jornadas de Creadores de
Juegos de Rol organizadas por el club
Necronomicén en San Sebastidn de los Reyes
(Madrid). Decia JF que el rol es narrativa, que
los reglamentos habian pasado a una nueva
ctapa de necesaria simplicidad para dejar
paso a aspectos mas literarios, mds de inter-
pretacion, mas de atmosfera.

A este respecto tenemos que decir que
Universo es un reglamento que parte de una
serie de premisas bisicas, que son las si-
guientes:

e El sistema de juego debe ser sencillo.
Los que quieran complicarlo pueden hacerlo
todo lo que quieran.

e Dchbe permitir representar cualquier
situacion, en cualquier ambientacion. Su
flexibilidad y capacidad de ampliacion es
uno de sus puntos mis fuertes. La creacion

de nuevas profesiones, habilidades o razas
estd presente en el propio reglamento. Si
algo que no has visto en €l te es necesario no
tienes mas que afadirlo.

e Las ambientaciones recaen en los mun-
dos autojugables. Universo queda como la
espina dorsal sobre la que se crean los
mundos. Esto da al jugador la posibilidad de
utilizar un Tnico sistema de reglas para
cualquier historia.

e Concede mis importancia a la labor del
Director de Juego, sobre el que recae la
responsabilidad no sélo de arbitrar las parti-
das sino de documentacién y ambientacion.
Al ser un sistema simplificado al maximo es
el DJ quien debe aportar muchos de los
detalles secundarios que aparecen en las
partidas.

e La utilizacion de personajes de otros
sistemas de juego en el formato de Universo
debe ser sencilla,

e El sistema deberia contar con un apoyo
informitico para la creacién de personajes.
Existe acmalmente un software que cumple
esta mision en version DOS. Las versiones
Windows vy Maclntosh estin en fase de
desarrollo.

Después de todo esto volvemos a plantear
la pregunta anterior: jEs mejor por ser mis
complicado? Nosotros estamos convencidos
de que no.

El resultado es que el juego con este
sistema deja las manos mis libres tanto a
jugadores como a Directores de Juego. Quiza
por ello sea un sistema que también es mis
exigente en cuanto 4 imaginacion y a que
cada uno de ellos sepa estar en su sitio. A
cambio ofrece mis flexibilidad que otros. Un
efecto secundario es que la simplicidad de
las reglas permite al no iniciado introducirse
en el juego de forma sencilla, sin complica-
ciones. Pero la orientacion original de Uni-
verso no es hacia los jugadores novatos, sino
a todos aquéllos que han pensado alguna vez
que otros sistemas se le quedaban cortos en
posibilidades.

Somos conscientes de que muchos juga-
dores son partidarios de mas realismo, de
apurar hasta la Gltima tabla, hasta la Gltima
opcién de juego. Es una via tan legitima
como cualquier otra para pasirselo bien.
Pero no olvidéis que eso no es rol, es
simulacién. No es mejor ni peor. Simplemen-
te es otra cosa.

Pedro Alcantara es el creador del juego de rol
multiambiental  Umiverso, y co-fundador de

Crondpolis.
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Parece que esto se anima y nadea
mds saliv el n*l ya empezamos a reci-
bir cartas. Fstas no deben sobrepasar
20linecs, y es recomendable gie estén
mecanografiadas.

Sobre Shakespeare y
Cervantes

Si gritar sirviese de algo, lo haria,
porque, atin sabiendo que el arte de
la traduccidon no es tan facil como
parece, me gustaria arrancarle las en-
trafias al waductor de  Warbammer
40.000, colgar de los pies al que hizo
lo propic con Space Hulk, romperles
las piernas a los responsables del
ADED, v, como no, cortarles las ma-
nos a los de MB porque, como no
tenemos bastante con aguantar a ¢sos
video-TV-juegoadictos y destrozea-mi-
niaturascuidadosamente pintadas [la-
mados nifios, ahora debemos ofrles
tratar de robagenes a los genestealers
de toda la vida, orcal enemigo pabli-
co n®l por antonomasia , . . jugh!

Por otro lado, y salve un par de
capones bien fuertes, recordar la mag-
nifica labor de traduccion de
Shadowrun, que hay que reconocer
que no es moco de pavo. s la excep-
cion.

Estas traducciones cochambrosas
desvirtiian vilmente la imagen de los
juegos a los ojos del no versado. Da la
impresion de que por mucho que
domine la lengua extranjera, el tra-
ductor no ha jugado al rol en su puta
vida. Veamos: ;/Tan transcendente es
el témine halfling como para que en
el Warbamer 40.000nos lo encontre-
mos Como medic? AUn mas; ;Acaso
halfling no es un término con el que
estamos familiarizados de sobra gra-
cias al ADEDy sus novelas, por ejem-
plo? Y si traducen los jugueteros de
MB con su HeroQuest, aun peor: To-
dos sabemos la forma de pensar de los
ninos. ;Por qué esos cerebros de MB
traducen como robageres cuando un
nifo ni sabe ni le importa lo que sea
robar un gen, sino que busca mons-
truos de nombres impronunciables?
Y por qué cuando realmente tienen
que traducir algo van y te sueltan un
orc por la cara? Ya es dramdtico cuan-
do gente con la responsabilidad de
juegos como ark Sun te traducen
scott por... jguardabosques!
Tremebundo.

Si dejo de escribir es porque veo
que se me termina el folio, porque
esto es sOlo la punta de un gran
iceberg. Asi que dejo de dar la brasa,

porque s6lo con pensar en el dia que
traduzcan el Cpberpunk se me quitan
las ganas de escribir.

Francisco Samino (Jaen)

Te vemos muy crispado; reldjate
un poco, hombre. En general en ésia
revista vemos con preocupacion el
tema de las traducciones al castella-
no, yde hecho en este mismo nitmero
podras leer un extenso articulo dedi-
cado inicay exclusivamente al lema
er cuestion. Pero no compartinios con-
tigo la misma perspectiva, ya que el
problema va mds alld de simples ervo-
res en unds cuantas palabras aisla-
das.

Mds Fanzines

Estimados redactores, director,
asesores, colaboradores, ilustradores,
correctores, distribuidores, politicos,
transetntes y demdis habitantes del
submundo que os digndis a leer esta
misiva...:

Os escribe esta carta Adridn
Begofia Moncd en representacion
del ilustrisimo y renombrado club
JRSIC (Juegos de Rol y Simulacion
Instituto Cervantes).

En primer lugar hemos de
felicitaros por no hablar (casi) de
juegos de guerra (por favor abando-
nemos el término wargame) v dedi-
car todo Dosdediez al ol v a sus
subgéneros (figuritas y juegos de
ordenador).

En segundo lugar os animamos a
que continuéis en la linea de inde-
pendencia y objetividad con la que
inicidis. Esperamos que ésta no se
vea truncada por el miedo a perder el
dinero que os proporciona la abun-
dante publicidad con la que nos
ohsequiiis.

En tercer lugar os sugerimos que
no solo los juegos y revistas sean
comentadas sino que también los
fanzines accedan a tal honor. Hemos
de recordaros que una gran parte de
la fuerza del rol radica en las publi-
caciones hechas por aficionados que,
casi siempre, pueden poseerun 100%
de obietividad.

Y para que empecéis a tener
material que comentar, os enviamos
en este sobre la publicacién
pseudoficial de nuestro club, el
fanzine £7 Réler. En este cuarto na-
mero encontraréis todo lo que mas
o menos hemos sabido componer los
mienbros del JRSIC. Esperamos, y
tenemos asumido que critiquéis todo

aquello que no os guste. Pero recor-
dad que un fanzine (o faszin, como
gusta decir la amable dependienta de
una tienda de Madrid) es algo hecho
por aficionados, v sin un animo real
de lucro (con no perder pasta vale,
como dirfa Pedro Arnal).

Esperamos que esta carta sea pu-
blicada en la seccién de correo, para
que vuestros lectores puedan cono-
cer nuestra opinion.

Hasta otra:

Adridn Begoiia Moncd (Madrid)

Agradecenios tus felicitaciones con
respecto al n°l de Dosdediez, pero
vamos a continuar dando a los juegos
de tablero el espacio que se merecen,
siempre conel punto de mirapuestoen
Sacilitar a los aficionados al rol cl
acceso a todo tipo de informacion
lidica.

No compartimos ti preoctipacion
ya que vamos a manitener (al precio
que sea) la linea de independencia
gue mostramos en el n®l. Ten de todas
Jormas la seguridad de gite continua-
remos “obsequidgndote” conabundante
publicidad.

Respecto a los fanzines, tengo que
decirque tienen su bueco en esta revis-
ta, asi que te agradecemos (y agrade-
ceremos a todo aquel quelo haga) que
nos haydis mandado vuestro fanzine
para poder comenitarlo. Si no reseria-
mos ninguno en el n®l fue por una
razon logica. Nadie nos conociay por
{o tanto no disponiamos de ningin

Janzine que comentar.

No a lg seccion de
Ordenador

Estimados amigos de Dosdediez,
quiero felicitarles por su valentia a la
hora de atreverse a publicar una
revista independiente a nivel nacio-
nal, cosa que solo hacian algunos
fanzines (dificiles de conseguir v de
periodicidad irregular).

Quiero darles también mi opinién
sobre su primer n® (siempre de mane-
ra subjetiva y sin ms intencion que la
de decir como hacer una mejor revis-
ta, no la de criticar). Debo decir que
la tinica seccién que me sobra es la de
juegos de ordenador, puesto que hay
muchas revistas del ramo en los
kioskos que los comentan con mds
amplitud y se pueden aprovechar las
3/4 paginas de esta seccion para algo
mis relacionado con el Rol vy la
Simulacién. Quizis la seccién de li-
bros no deberfa centrarse exclusiva-
mente en las novedades, hay novelas
con bastante tiempo en el mercado
que son realmente buenas (..., Como
dltimo punto doy un consejo: la opi-
nién de una persona es subjetiva son
lo que recomiendo que al final de
cada comentario de la seccidon Pro-
bandeo Juegos se incluyan breves co-
mentarios de otras personas que no

sean el propio comentarista. Reitero
que este comentario solo pretende
mejorar la revista (siempre desde mi
modesta opinidn) no molestar a na-
die ni decirle que algo estd mal, son
s6lo recomendaciones. (...) PD: Sigan
con esa maravillosa labor que es
difundir la aficion ente la gente, han
ganado conmigo un incondicional,

Juan Milano Escar

En primer lugar, gracias por fu
apoyo v tus piropos. En cuanto a lex
independencia, consideramos que era
algo que el piiblico estaba pidiendo a
gritosyno hemos hechonada mas que
ddrselo. Respecto a la seccion de orde-
wadores, pensamos que es necesaria
para tener un espectro completo de lo
que pasa en oo a niestra aficion.
Ademds nuestra idea es comentar
unicamente las novedades de JOR y
simulacion para ordenador, no los
arcades, plataformas y demas géne-
vos. kin cuanto a los libros, nuestra
idea es comentar solamente las nove-
dades (que noespoco). Por itltimo, no
tengas miedo al concepto de critica:
todas son bienvenidas, si bien nos
aportan mds las de cardcter construc-
tivo.

Empezando @D&D

Me gustaria saber qué es lo que
hay que compradse para poder em-
pezar a jugar al ADED, porque cuan-
do le pregunté al vendedor de una
tienda especializada en juegos de rol
que hay en mi ciudad, me remitié a
un catilogo de Ediciones Zinco, en el
que figuraba material por valor de
decenas de miles de pesetas, y no va
de cofa. Asi que me gustaria que
explicaseis lo que es importante y lo
que no lo es para el ADED.

Francisco Dafo. (Barcelona)

Para poder jugar al ADED es im-
prescindible el Manual del Jugador y
la Guia del Dungeon Master. Con estos
dos libros puedes empezar. Todos los
demas suplementos no son necesa-
rios... de momento, Hasta que decidas
que el juego te gusta y guieras profii-
dizar en él. Entonces verds gue tienes
atu disposicion una gran variedad de
ampliaciones para desarrollar las
Ppartidas como mas te apetezcad.

Baenos y Malos

Me he quedado sorprendida por
la diferencia de calidad entre los
modulos publicados en el namero
anterior, siendo el mejor con mucho
el de Vampiro y los peores el de
Shadowrun v la ayuda de El Sefior de
los Anilios. Me gustaria felicitaros por
ello, ya que en el resto de revistas de
rol que conozco solo aparecen mo-
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dulos malos y es todo un logro el que
en una revista de rol aparezcan mo-
dulos muy buenos y muy malos. El
motivo de mi carta es el preguntaros
si el modulo de Vampiro va a tener
continuacion, ya que creo que mere-
ceria formar parte de una saga; ya s¢
que en principic el argumento del
modulo no se presta a ello (si no ya
habria hecho yo misma una continua-
cidn) pero seria interesante.

Ana Ferndndez ( Murcia)

No tenemos intencion de escribir
ninguna saga de médulos, aungie
eso si, haremos avenluras compeati-
bles, y si el mddulo es bueno serd el
mismo autorel que seencargue deello.
Respecto a que 1unos modiulos son me-
jores gue ofros, eso es und opinion
persongl tan objetivalsubjetiva como
ofra.

Infiltraciones no

Qs envio esta carta para advertiros
de un serio peligro, porque aunque
vosotros mismos estéis convencidos
de que vuestra revista es totalmente
independiente estdis equivocados. La
garra de Joc Internacional ha llegado
hasta vosotros: ha introducido un
espia en Dosdediez,

Los datos del traidor en cuestion
son: Seccidn: Tlustraciones. Nombre
clave: Arnal Ballester. Seuddnimo:
Javier Briz.

Darse cuenta del traidor en cues-
tion no ha sido dificil, no hay mas que
comparar las portadas de la revista
Lider con la de vuestro n2l, son
exactamente igual de malas. Y es que
Arnal Ballester, conocido ilustrador
de Lider por la mierda de portadas
que hace, se ha cambiado de bando,
A lo mejor estoy equivocado, el espia
es otro v al Sr. Ballester le habéis
contratado vosotos, eso puede ser
pero de lo que estoy seguro es de que
la portada es suya, porque en LEspana
solo hay una persona que dibuje tan
mal.

Esperando un proximo despido
del Sr. Ballester:

Tomds Frueto (Barcelona)

Javier Briz no es el Sr. Ballester,
cosa que te podemos demostrar. El
pobre acabado de la portada del n°l
es debidaprincipalmente afallosenia
imprenta (fusilaron los colores) e
inexperiencia niestra en los plazos de
entregapara evimendaries laplana. El
Sr. Ballester no frabaja en nuestra
revista, como consta en los créditos de
la pagina seis, pero no descartamos a
nadie. jBasta ya de persecriciones ab-
surdas!

Elogios a Caballero

Estimados toleros de Dosdediez:
Os escribo esta carta porque tengo
unas cuantas preguntas y no sabia a

quien hacérselas, asi que hay van:

La pritnera va dirigida a Luis Caba-
llero referente a su articulo de MERP
a RuneQuest. Parece que hemos coin-
cidido en cuanto a objetivos, puesto
que también yo he estado adaptando
el sistema de juego de RQ a otro
mundo, ya que es mi sistema favorito,
v el mundo de Glorantha sigue sin
gustarme ni un pelo. Bueno el caso es
que lo estoy adaptando a un mundo
de mi invencion -La Nueva Tierra-
donde los elfos {Como no! son inmor-
tales. Pues bien, el problema donde
he tropezado ha sido en la experien-
cia previa de esta raza ;:Como hacerlo?
Si sigues las reglas de tener 21 afios
controlarias siempre a un adolescen-
te. Si, por el contrario, les dejas tener
mas afios tendrian mucha ventaja al
recibir los beneficios de mas afios de
experiencia sin arriesgarse al
deprimento de caracteristicas por la
edad. Algo asi ocurre con los enanos
pero menos exagerado.

En segundo lugar queria infor-
marme en lo referente a enviar modu-

los para revistas. ¢Cudnto me pueden

dar? ;Vale lo mismo uno de una
pigina que uno de 607 ;O acaso no
dais un duro? :

Como tercera cuestion me gustaria
enterarme si cabe la posiblidad de
publicar complementos que he -he-
cho. ;Con quién me tengo que poner
en contacto? ;O preferis publicarlos
vosotros en la revista? Personalmente
he realizado dos ampliaciones:

-La Nueva Tierra: Un mundo para

un juego de rol heroico-medieval en
el que incluyo reglas y datos para
crear aventureros para Rolemaster y
RQ.

- Fuerzo Delta Avanzado: Una ex-
tension para perfeccionar el sistema
de Fuerza Delta, que me dio la impre-
sion de apresurado,

En Gltimo lugar, desearia que me
informarais de cudles son los requisi-
tos para que un grupo de 9 jugadores
serios de rol formalicen un club.

Sin nada mas que anadir, me
despido, esperando constestacion. Ya
escribiré mas adelante (espero). Has-
ta entonces se despide:

Lowrenzo Movillo (Zavagoza)

Respecto a Luis Caballero: se ha
tomedo un nimero sabdtico pero es-
peramos ansiosos su velorno. En cual-
quier caso las modificaciones que lie-
nes que introducir son sewcillds: o
bien los elfos aprenden mas despacio,
o hay reglas de memoria de tal jorma
que los personajes puedan olvidar lo
aprendido a lo largo de los afios.

Por el momento la revista no paga
wun duro, pero estd en estudio el hacer-
lo en un futuro. Atn asi estariamos
encantados de publicar cualqtiier tipo
de suplemento siempre y cuando esté
bien escrifo. Si te animas a enmiarnos
algitn modulo escribenos anles y fe
haremos legar nuestro libro de estilo.

Para legalizar una asociacion a
nivel naciondl debes presentar [os es-
tanutos en el Ministerio del Interior.

:NO VENGAS!

CINE & VIDEO

. Posters, fotocromos

IZAYAY

COMICS & ILUSTRACION

. Comic Importacion U.S.A.
. Tedas las novedades nacionales
. Cemic-book Forum, Zinco, Narma....
. Albumes material franco-helga
. Albumes para adultos
Material atrasado
Manga en japongés, inglés y espafiol
. Diseno Grafico, llustradores
. Servicio de Suscripciones (Espafia y USA)

. Caratulas para estuches de video
. Postales de carteles y actores

. Merchandising, camisetas, pins, gorras
. Libros y revistas en espariol e inglés

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN...

NOSOTROS TE LO ENVIAMOS

Servicio de Correo especializado en:

ROL & JUEGOS

. Manuales basicos

. Ampliaciones, modulos

. Nacionales y de importacion
. Rol, Wargames, Tablero...

. Figuras en plomo y plastico

. Maquetas (SF & F)

. Pinturas, pinceles, dados
. Revistas y Fanzines

i SOLICITA GRATIS NUESTRO
CATALOGO !
CRISIS-CORREO. Luna, 26.
28004 MADRID _

Tif /fFax (91) 532 78 85

Luna,26
28004 MADRID
TIf. (91) 532 78 85

NOVICIADD
S$T0. DOMINGO,
CALLAQ

|
=
LY
/

P(
4

78 :“)1 H
yangyy

\,



CANE STUBID
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Si quicres recibir
informacion del
Club Oficial VAMPIRO

Eseribenos y a vuelta de correo tendras la informacion de cémo ponerte en
contacto con ¢l clan de tu cindad. Animate y podras participar en la mayor
asociacion de jugadores de rol a nivel mmundial.

No olvides enviarn, por este orden, Sello de 27 plas, Nombre, Apellidos, Direccion, Lugar de
residencia, Clan preferido, y Ia tienda o libreria donde compraste el juego a:
LA CAMARILLA © Pozas, 2. Madrid 28004. Por supuesio, puedes contarselo a tus amigos.
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Con LA OPERACISON JOVEN DE CAJA DE
MADRID, COMPRATE UNA CASA. ABRE TU
PROPIO NEGOCIO. DISPON SIEMPRE DE DRINERO.
AMPLIA TUsS ESTUDIOS. MONTATE UN VIAJE.
COMETE EL MUNDO. AHORA ES TU MEJOR
MOMENTO Y DEBRES APROVECHARLO.

LA OPERAcCISN JOVEN DE CAJA DE
MADRID ESTA PARA AYUDARTE. NO FRENES TU
INICIATIVA Y UTILIZA TU IMAGINACION. AqQuUi LOS
LIMITES LOS PONES TU. CAJA DE MADRID.
LA CAJA QUE AYUDA.

OPERACION JOVEN

*
) CAJA DE MADRID
| A CAIA O AYUDA




