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Tan sélo dos numeros de existencia (o sea cuatro meses en el mercado) y las
reacciones sobre nuestro trabajo no se han hecho esperar. En cuanto al pablico en
general, basta con echar un ojo a la seccién de cartas, ... y, si bien la nota media que
nos conceden es alta (con las necesarias excepciones), encontrarin matices para
todos los gustos.

La respuesta de los colegas del medio ha sido bien distinta. Tan distinta que sélo
hemos recibido el apoyo y la felicitacion abierta e incondicional de una editorial
(Ludotecnia). El resto ha encontrado las mds variadas (y en algunos casos, delirantes)
pegas: las editoriales que mas venden creen que sus juegos no estin adecuadamente
representados en los listados de ventas "es imposible que esejuego venda mis que
el nuestro" comentan. Las resefias son destructivas hacia el esforzado trabajo de los
editores y los articulos, presuntuosos y despectivos con los profesionales que luchan
con denuedo por dignificar el rol.

Cuando nos planteamos crear DOSDEDIEZ, teniamos claro un objetivo. Llenar
el espacio (que consideramos vacio) en torno a la informacion y a la critica del Rol
en un sentido ahierto. No podiamos imaginar que palabras, expresiones y tonos
criticos que en la prensa diaria (Iéase La Vanguardia, El Pais o R.N.E., por citar tres
medios) parecerian mojigatos escandalizan a la plana mayor. Asi pues, decir que Joc
estaba aletargada resulta ofensivo no sélo a la propia editorial, sino también a Zinco;
de forma tal que en Dragén #7 leemos "no me parece buena cosa mofarse de un
competidor sélo porque éste ha decidido tomarse las cosas con calma”. Por fortuna,
y para dar prueba de la buena salud mental de la publicacion (y lo decimos sin
segundas), en el nimero siguiente se habla de que "Joc ha salido de 1a hibernacion”.

Al parecer, comentar que las jornadas de tal o cual editorial son necesarias pero
no suficientes es sinénimo de boicot. Decir que un traductor, del que se esperaba
un nivel concreto, ha cometido errores tan fuertes (citando ejemplos flagrantes) que
tal parece que estuviera ebrio, es mentarle a la familia.

Por dltimo, "dedicarle mids espacio en las noticias a esa editorial que a la mia"
parece ser otra ofensa interesada por nuestra parte. Nos gustaria que alguien sefialara
una frase de relleno en las noticias que denote parcialidad flagrante; no sé, algo asi
como alabar el pastel de manzana de la abuela de algin editor o librero
intrascendente, (para de esta forma poder dedicarle mds espacio, compitiendo con
las superpotencias); o que alguien nos haya dado una noticia y no se haya reflejado.
Por lo general, y sobre todo en lo tocante a editoriales y tiendas, somos nosotros los
que buscamos la novedad (entendiendo que, como recien llegados, todavia nos
faltan horas de vuelo para que Mahoma venga a nosotros).

En fin, que nos parece que la cosa tiene cierto tufillo corporativista, comprensible
(pero no aceptable) en una industria tan reducida como la nuestra. Lo Gnico que nos
entristece es que todo el mundo presienta extrafias maniobras. El noventa por ciento
de los colaboradores de DOSDEDIEZ no conoce personalmente a los profesionales
mencionados.

No nos acusen de cazar brujas por realizar criticas de cada juego, ni nos pidan
que sean siempre benévolas. En todo caso, midan el balance entre comentarios
positivos y negativos sobre cualquier tema o editorial, v se darin cuenta de que
somos mis ursulinas que inquisidores. Este es nuestro estilo de hacer las cosas y en
él perseveraremos. Queremos evitar la idea de publicacion de marca(sesgando la
informacion externa) que hasta la fecha ha reinado en el panorama.

Deseamos en cualquier caso tender un puente (una autopista mas bien) hacia
toda la profesion, tenemos claro que solo con el empuje comin de todos lograremos
gue esto limpie, brille y de esplendor.
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Caja de Dragons

Noticias

€lfil juegos

Desde las oficinas de Alfil nos
comunican que estdn a la espera de
que la casa Leading Edge publique
sus nuevos juegos (Terminator entre
ellos) para poder introducirlos en nues-
tro pafs con las modificaciones perti-
nentes. Seguiremos informando.

Borrds

Celebrando su 100 aniversario, este
ano 94 pretenden dar entidad propia
a la linca de Dungeons & Dragons
Bdsico. Ademas del ya anunciado La
Guarida del Goblin (en su habitual

formato de caja grande) pondrin a la

venta La Grieta del Trueno y El Miste-
rio de la Espade de Plata, modulos
con el mismo formato de la antigua
caja roja de Dalmau (similar al de Los
Reinos Olvidados) y que son un com-
pendio de pequenas aventuras publi-
cadas el afio pasado por TSR. Sorpren-
de el bajo precio de venta al publico
que marcan (unas 1.600 ptas.), para el
contenido que tienen (planos, fichas,
libretos...).

Siguiendo con las licencias de TSR,
anuncian para mayo el primer juego
de rol interactivo con video:
Dragonstrike esti en la onda de
Atmosfear (también de Borras) y fue
uno del éxitos del pasado ano en EE
UU. El problema aqui si seri el precio
(rondard las 9.000 ptas.); aunque es-
tén justificadas por la cantidad de
figuras de plistico, el video, las tarje-
tas y planos que contiene.

Ademas, han llegado a un acuerdo
con Heartbreaker para editar el senci-
llo Dragonfire que fue, en su momen-
to, el intento de esta compariia ameri-
cana (escision de la rama USA de

Contenido de un modulo de Borrds

Games Workshop) de competir con
HeroQueslt.

Para finalizar os diremos que van
a sacar dos ampliaciones mas para
Atmosfear: La Vampiray La Bruja.

Cronopolis

En la linea de algunas editoriales
americanas, han empezado a publi-
car un boletin (8 pdginas) llamado
Cronosfera. En €l cuentan sus pro-
yectos y puedes encontrar ayudas de
juego y nuevos personajes. Es gratui-
to y puedes conseguirlo en cualquier
tienda que se precie o escribiéndoles

" una carta y pidiéndolo. ;A qué espe-

ras?

En otro orden de cosas, tienen ya
casi listo Midgard (un compendio de
modulos que se desarrollan en el
siglo IX, en la época de los vikingos)
y estin preparando  Gétterddm-
merung, Time Warp 2, donde los
personajes se encontrarin en un mun-
do en el que Hiter gand la Segunda

‘o-Humana

na de Hamb,

Cubierta ameri

Guerra Mundial, gracias a los hechos
acaecidos en jurasia.

La Factoria

Ya ultiman lo que serd su primer
trabajo de la linea Vampiro. Se trata
de Hambre No-Humana (Alien
Hunger), una aventura de 64 paginas
cuya maqueta original (un tanto des-
afortunada) sera actualizada con el
mismo disefio que emplea White Wolf
en su produccidn actual.

Agotada la primera edicion del
juego, ya estin empezandoa maquetar
Vampiro Segunda Version. Tienen pre-
visto que se ponga a la venta entre
mayo y junio de este mismo ano y
prometen que la edicion serd clavada
a la americana (ya sabéis, cartoné y
papel couché interion).

Por ultimo, la convocatoria para
organizar La Camarilla (asociacion de
los jugadores del sistema narrativo a
nivel mundial) ha sido magnifica-
mente recibida v cuenta con numero-
sas solicitudes. Por si algin Cainita
aun no lo sabe, basta con enviar un
sello de 29 ptas. v los datos personales
(nombre, direccion, tienda donde
compras habitualmente y clan prefe-
rido) a La Camarilla; Pozas, 2, 28004-
Madrid.

Farsa’'s Wagon y
Gasa Ediciones

Farsa’s Wagon es un nuevo esfii-
dio de disenio y organizacion de

Jjuegos regido por Xavier Garriga,

que junto a Gusa Comics, con Cels
Pifnol a la cabeza, son los creadores
de Fanbhunter, ese pequeno (por el
formato) juego de rol que ha invadido
las tiendas a finales del pasado afo.
Aclarado queda el embrollo.

Su tirada inicial ha sido de 1000
¢jemplares y prometen atacar con
fuerza los préoximos meses con
nuevas ampliaciones y juegos.

Para empezar, anuncian la Pan-
talla Expansion Kit de Fanbunter

que contiene, ademds de la consa-
bida pantalla, una aventura de 12
pidginas y otras 12 de reglas adicio-
nales.

Ademds, para abril, y coinci-
diendo con los Dias de Joc, presen-
tardn su primer wargame, basado
en Fanhunterv la Famosa Batalla
de Montjuich. Podrin participar de
2 a 4 jugadores divididos en dos
bandos. Tendrd mas de 100 fichas
de carton, mazo de cartas de even-
tos v plano desplegable del castillo
de Montjuich. Se comercializard en
bolsa, que lo de la caja se sale del
presupuesto.

Games Workshop
Espaiia

Aparte de la edicion en castellano
de White Dwarfy la inminente apari-
cion de Magia de Batalla (para War-
hammer Balallas) y Altos Elfos (de la
serie Ejercilos parva Warhammer), ya
estin empezando a traducir la edi-
cién en caja de Warbammer 40.000.
La fecha de salida no esti atin decidi-
da pero puede ser para antes del
verano.

Hace cuatro meses nos sorprendio
a todos que retiraran de la venta
Blood Bowl, el juego mas vendido en
su etapa Disefios. Pues bien, habia
una razon, y €s que en mayo va a salir
en inglés la que serd la 3* edicion
revisada de este ya clisico juego,
hibrido entre el futbol americano y
los juegos de rol. Dada la rapidez con
la que la filial espariola estd editando
aqui sus productos, es de suponer
que la tendremos en castellano poco
después.

Homo Ladens

La revista, de la que ya hablamos
en nuestra anterior entrega, estd rea-
lizada por el club de igual nombre, y
se distribuird en kioskos a través de
Coedis en todo el estado. La tirada
inicial es de 15.000 ejemplares. Su
objetivo es lograr un medio eficaz en
torno al concepto genérico (y gene-
ral) de juego. Asi pues, y ademis de
rol, wargames y temdticos, encontra-
remos en sus paginas ajedrez, juegos
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Caja americana de Tierra de Ninjas

Noticias

de tablero, de sociedad... El primer
namero estara a vuestro alcance en
marzo.

Joc Internacional

Siguiendo la politica de los gran-
des jugueteros del pais, anuncia casi
todas las novedades del afio (hasta el
verano) en el mes de enero. Este es
el impresionante listado que nos han
hecho llegar (aunque a muchos se-
guidores acérrimos les sonaran algu-
nos nombres, anunciados en afos
anteriores y luego pospuestos).

Marzo. Magia Céltica (Pendragon)
que reproduce el apartado dedicado
a la magia en la 4* Edicion americana;
Criaturas de la Tierra Media (El Sevior
de los Anillos); Guia del Imperio (Star
Wars)y Pantalla del Arbitro (Storm-
bringer)que contendra una aventura
creada en Espana.

Abril. Criaturas y Tesoros (Role-
master); Dracs (Aquelarre); Tierra de
Ninjas (RQ); Atldntida (Ordculo)con
ilustraciones de Max (dibujante con-
sagrado de historieta, creador de Peter
Pank) y GURPS Bdsico.

Mavyo. Minas Tirith (El Sefiorde los
Anillos) y Goldfinger (James Bond).
Junio. Cielos de Gondor (El Seitor

de los Anillos)y Rolemaster Suplemen-

o 1 (Rolemaster).

Julio. Seriores de los mares de Gon-
dor (El Sefior de los Anillos)y GURPS
Conar.

Ademids, por si 0s parece poco,
estin estudiando la manera de publi-
car Elric! para que no afecte a la
carrera de Stormbringer, juego que
no quieren cerrar.

Kerykion

Las mismas novedades que nos
anunciaban para enero-febrero son
las que comunican para marzo-abril.
Para cuando salga esta revista, ya
deberia estar en las tiendas la pantalla

de Ars Magica, que costard 950 pese-
tas y tendra la particularidad de cons-
tar de seis planchas, y no cuatro,
como la edicion americana. A finales
de marzo esperan publicar por fin
Jinetes de la Tormenta, suplemento
de 60 pdginas. Y para mediados de
abril, Mistridge. A ver siahora hay mis
suerte y se cumplen los augurios de
nuestros amigos mallorquines.

Ludopress

No paran. Llevan un afno cum-
pliendo una periodicidad bimestral,
hasta ahora nunca vista en ellos, han
editado especiales de rol v ademis,
anuncian otras incursiones en temas
nuevos:

Alea n?18, primeros de marzo;
Alea n?19, sobre el 15 de junio y Alea
7920 para el 15 de septiembre.

En abril piensan editar el Especial
Wargames nl. Tendra 32 paginas y
tres batallas ambientadas en la Guerra
de la Independencia Espafiola (1808-
1814) con planos y fichas en el tono
habitual. El reglamento serd el mismo
que el de A lasombra del Aguila(Alea
16). Aparte de esto, incluirin una
introducciéon histérica y un relato
novelado de un soldado, simulando
narrar su punto de vista de la batalla.

Ya para primeros de octubre, saca-
rin el Especial Rol n°4 dedicado en
exclusiva a material autéetono, con
médulos y ayudas para  Agquelarre,
Universo, Analaya, Ragnarok y Far
West.

Ladotecnia

Por fin se desvelé, en primicia
para Dosdediez, ¢l misterio mejor
guardado de los ultimos tiempos. El
nuevo juego de la emprendedora
gente de Ludotecnia. Se trata de un
argumento original (idea de JuanAn
Romero), con grandes posibilidades,
vy no tocado practicamente hasta el
momento en el panorama lddico jmun-
diall El titulo es Piratas, esta
historicamente situado en el Caribe
del afio 1600 y alternardn aventuras
de fantasia y epopeya con otras mas
realistas v duras donde los piratas
seran asesinos y sanguinarios. Con-
templan también la inclusion de bu-
caneros y corsarios, por supuesto. La
fecha de salida esta programada para
finales de abril, el formato serd similar
al de Ragnarok y piensan incluir pigi-
nas interiores a todo color. Con este
producto quieren dejar de lado su

imagen de pequena produccion y -

asentarse como empresa en el merca-
do. Para su definitivo despegue espe-
ran lanzar otro juego nuevo... jen
Navidades! No serd medieval (tema
demasiado tocado), no les atrae el
pasado (ya lo han probado), ni estara
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situado en el presente (lo tienen cu-
bierto)... seguiremos informando.

Junto con la entrevista que apare-
ce en este nimero, hemos recibido
un ejemplar de El Hogar de los Valien-
tes 2y las galeradas de Con la Tumba
Preparada (tercera y —ial finl— alti-
ma parte de la campafia iniciada con
Semilla de Acero). A la espera de que
nuestro colaborador especialista en
Mutantes realice un examen mis a
fondo de estos suplementos, pode-
mos decir que mantienen el nivel de
calidad de las anteriores partes de las
sagas correspondientes. Esperamos
que los chicos de Ludotecnia nunca
pierdan el sentido del humor y las
referencias ingeniosas (un PNJ que se
llama Jethro Skull, encabezar un capi-
tulo con Maximizando la audiencia,
titulo de un disco de Wim Mertens...).

M+D

Recién aparecida la pantalla del
master, su siguiente aportacion al
punk cibernético es Night City, cuya
fecha de salida girard en torno a la
ultima semana de marzo.

Complot paramatara Lincoln esta
va en la etapa de premaquetacidén y
aparecerd a mediados de abril.

Y, como postre, la que quizid sea
nuestra noticia estrella en este nime-
ro. Han llegado a un acuerdo con

Cubierta americana de Mythus

Ricard Ihdnez (para los desmemoria-
dos, autor de Aquelarre v colabora-
dor habitual de Lidery Dragon) para
la cracion y publicacion de un médu-
lo de Far West. La aventura girard en
torno a la buisqueda de un gran tesoro
v los personajes deberdn visitar Méxi-
co, Nueva Orleans y Espana. El titulo
que se estudia es La Balada del Espa-
Aol

Por dltimo, y después de otros dos
meses de torturas inimaginables, he-
mos conseguido sacarles solo una
misera pista del nuevo juego que
estin realizando. Después de una
dura sesion de potro acertaron a bal-
bucear: "Cereal, cereal...". Se admiten

apuestas.

Miraguano

Las cosas no han variado mucho
en lo que a juegos de rol se refiere
para esta editorial madrilefia. Siguen
esperando que los disenadores de
Fuerza Delta entren en una fase de
creatividad. Mientras tanto, continiian
interesados en la publicacion de mds
juegos de origen nacional, pero las
propuestas que les llegan carecen de
la calidad necesaria para permitir su
publicacion. ;Es un llamamiento?

Timan Mas

Por fin, después de numerosos
retrasos, nos confirman la aparicién
(a final de marzo o principio de abril)
del reglamento de Mundos Misterio-
sos (version espafiola del Dangerous

Journeys de Gary Gygax). Este libro

de reglas tendri el titulo de Los Mitos
— Nivel Bdsico, constard de 144 pagi-
nas y sera una version simplificada
del Mythus original (pero distinta de
Mpythus Prime). Sin embargo, también
contard con cierta informacion de
ambientacion no incluida en el juego
americano.

En junio esperan sacar el primer
suplemento, La fipopeya de Terra, y




Noticias

proseguir al ritmo de un suplemento
cada tres meses.

Zinco

Nuevo aluvion de noticias en tor-
no a esta empresa. En cuanto a los
proximos lanzamientos anuncian
Draconomicon (con todos los drago-
nes que circulan por los Reinos Olvi-
dados) y el Compendio de Monstruos
para ese mismo mundo. También
verd la luz Las Ruinas de Bajo Monta-
7ig; caja que nos muestra el mds
grande y complicado dungeon de

ADED. Tenebrosas Profundidades es +

un modulo genérico (léase que vale
para cualquier mundo de ADED).

En cuanto al material de FASA, y
de la linea Shadowrun, veremos la
segunda edicién de la segunda ver-
sion del manual bdsico. Como su
deseripcion  indica, utilizarin los
fotolitos de Disenos Orbitales (corri-
giendo en la imprenta la desafortuna-
da reproduccién de ilustraciones que
tuvo la primera edicién). Los amantes
de Battletech se verin recompensa-
dos en abril con Mechwarrior 2* Ver-
sion y en mayo con el Manual de
Referencia Técnica 3050: El regreso
de Kerensky.

Notienen previsto realizar ningtina
accion especial en los Dias de Joc (a

Cubierta americana de Mechwarrior

| SECO N EDITION

los que no acudirin como editorial, o
sed: con stgrtd propio). Sus acérrimos
deberin reservarse para el Sald del
Comic Barcelona (primer fin de sema-
na de mayo) ya que la propia TSR
prepara un espectacular despliegue
de medios, coordinando los esfuer-
zos de sus tres licenciatarios principa-
les: Borras, Timun Mas y la propia
Zinco, que presentdard un nuevo jue-
go TSR (que no tiene nada que ver
con ADED; a la vista del anuncio
insertado en el dltimo Dragdn nues-
tras especulaciones se centran en Buck
Rogers). Ademds, en el Salo también
realizarin partidas de Battletech y
Shadowrun. Anuncian mds movidas

similares para el resto del afio (de las

e 33 Feria Internacional del Juguete,
cuales informaremos puntualmente...).

Puericultura, Hobby y Carnaval.

FEJU '94

Feria del Juguete de
Valencia

Como todos los anos a primeros
de febrero, se celebrd la Feria del
juguete de Valencia, donde tradicional-
mente todos los jugueteros, la Industria
con maytsculas, presentan lo que seran
sus novedades para el resto del ano.
En esta ocasion, la cita se presentaba
devaluada ya que paralelamente se
habia convocado otra en  Madrid,
donde se presuponia iban a acudir mas
clientes por estar mejor comunicada.
Antes de proseguir, aclaremos que estos
eventos se celebran solamente con la
asistencia de los profesionales.

Lo mas llamativo era el stand de
Borras, que celebraba su 100 aniver-
sario (con tal motivo estamos prepa-
rando una entrevista para nuestro n25)
y el minifestival de MB con concursos
para los asistentes (y su prictica retira-
da del mercado de los juegos de rol y
tablero que nos interesan).

Lo demis no es siquiera digno de
mencion. Los que nos desplazamos has-
ta alli, no sacamos casi nada en claro,
exceploconstataren directo que el sector
estd en crisis, y para eso no nos habia
hecho falta damos el viaje, desde luego.

Det 9 al 14 de Febeero, Yalencia
Saion Puericultura, 11 al 14 de Febrero

Cartel de la Feria de Valencia

Feria de Madrid del
Hobby

La Feria, se anunciaba de jue-
gos, mas decepcionante a la que
hemos asistido nunca. Ni un solo
expositor con juegos ni figuras, ni
uno solo. Todo radiocontrol, ma-
quetas y trenes. Los jugueteros que
no habian acudido a Valencia, ju-
garon al despiste y tampoco acu-
dieron aqui. Tuvieron la excusa
perfecta.

(7

..‘\
COMIC
NACIONAL
Y DE
IMPORTACION

TEBEO ANTIGUO

JUEGOS DE ROL

FIGURAS TODAS
MARCAS

WARGAMES
ENVIOS POR
CORREO A TODA
ESPANA

E TLFE. (96) 5923040

%



Noticias

Importacion

@tlas Games

Cabin Fever es una aventura para
Cyberpunk, que se desarrolla en un
escenario cerrado: un pequefo bar
situado situado en el Night City’s ma-
ring district. Greenwear es otra aven-
tura para Cyberpunk que anuncian
para ¢l mes de marzo.

Chaosium

De esta veterana compania pode-
mos esperar para marzo de este ano
dos suplementos para La llamada de
Cthulbu: El primero de ellos es
Investigator’s Companion, Vol. 2: mis
datos para los insaciables. Contiene
informacién acerca de precios,
background, tecnologia, etc de los
afos 20; con ¢l sugerente nombre de
The Occull, se presenta el segundo
suplemento de Chaosium para mar-
zo. Se trata de toda una exposicion
acerca del ocultismo en 1920: Practi-
cas, organizaciones y nuevas reglas
para La Llamcde.

Proyecto de cubierta para Nexus

Por dliimo comentaremos que
saldran totalmente de sus temas habi-
tuales para meterse de cabeza en el
rol en vivo con la publicacion de
Nexus, un sistema para disfrutar un fin
de semana entero con los amigos, en
clave de ciencia ficcion.

PLAY THIS BOOR

NEXUS

A live acllon tole-playing game for &4 paople,
5 Gamemasleis, and ona graal weekend

Fasa

Apareceri Terrorin the Skies, para
Earthdawn, donde un grupo de aven-
tureros que ayudan a defender sus
naves; se verin envueltos en la bis-
queda de un libro que contine la clave
para la salvacion de Travar, o su

LO TENEMOS TODO EN:
o COMIC NACIONAL
oCOMIC USA

eCOMIC EUROPEQ

o MANGA JAPONES Y ANIME
oEROTICO...

DE LAS MEJORES MARCAS
e\WARGAMES Y TEMATICOS
eREVISTAS Y FANZINES

NO TENEMOS COMPETENCIA EN LA ZONA NORTE

eROL NAGIONAL Y DE IMPORTACION
eMAS DE 700 REFERENCIAS DISTINTAS EN FIGURAS DE PLOMO

VIDEOJUEGOS DE SUPERNES Y MEGADRIVE

TE LO SERVIMOS POR CORREO Sl ASI LO DESEAS
jiPIDENOS GRATIS NUESTRO CATALOGO!

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

iiJUNTO AL METRO
BARRIO DEL PILAR!!

Anuncio de The Brotherhood

destruccion. En  Denizens of Earth-
dawn Vol. 1, se publicarid un suple-
mento que nos describe cuatro im-
portantes razas de este sistema: Hu-
manos, Elfos, T’skrang y Windlings,
asi como sus interrelaciones.

Parta Shadowrun, aparecerd una
aventura llamada Paradise Lost, don-
de los jugadores descubririn que en
el 2055 Hawai ya no es el paraiso que
solia ser, Eye Witness, una aventura
que se desarrolla en verano, en la
ciudad de Seattle y Fields of Fire que
incluye varias paginas de nuevas ar-
mas y equipo.

Por Gltimo y para Battletech saldri
Technical Readout 3057: Dropships,

Jumpships & Warships. Para utilizarlo

serd necesaria la posesion de
Battlespace.

Heartbreaker

The Brotherbood es el primer su-
plemento para Mutant Chronicles
RPG. Contiene todo lo necesario para
credr tu propio personaje pertene-
ciente a The Brotherbood, y adentrarte
en este grupo espiritual compuesto
por diversas facciones y dirigido por
The Cardinal.

NSING FLAME
CARDINAL

ICE

Nos ofrece un suplemento para
campaias de Dark Champions llama-
do An Eye for an Eye. El autor del
juego ha creado wuna trama que
enriquecerd notablemente cualquier
campana moderna o postmoderna.
Estd escrito para ser usado tanto por
directores como por jugadores.

Mayfair

Por fin tendremos en febrero el
quinto y dltimo suplemento que sigue
completando el mundo de Infernus.
Denizens of Thanisse une a los cuatro
anteriores ( Vecheron, Verekna, Og, v

Diannor) con 48 paginas para
«sedemoniar» aventuras.

Shaman Sourcebook es otro su-
plemento que perfila la figura del
chamin para ser adaptada a cual-
quier juego. Tiene sus propios
conjuros, rituales, objetos miégi-
cos e incluso tres aventuras com-
pletas.

Continuando en su linea de Role-
Aids, en marzo hard su aparicion
Assassins Sourcepack, un libro de 160
paginas con nuevas subclases de ase-
sinos, venenos, PNJs, descripciones
de lugares frecuentados por este tipo
de gente y algin que otro truquito
para hacer que el asesino cumpla con
su deber.

Palladiam

Rifts Conversion Book Two:
Pantheons of the Megaversees el nom-
bre de la proposicion de Palladium
para marzo. Varios dioses mitologicos
caracterizados para incluirse en las
campanas de Rifis, Palladium RPGy
Heroes Unlimilted.

R. Talsorian

Bajo el titulo Listen Up You
Primitive Screwheads: The Unexpug-
naied Cyberpunk Ref's Guide, nos lle-
ga en febrero un libro creado por los
autores y directores de Cyberpunk, en
el que dan indicaciones sobre como
dirigir campafias. Si te gusta (o te
obligan a) ser director, este es tu libro.

Cybersheels, mas hojas de perso-
naje para Cyberpunk 2020, verin la
luz en marzo. Para que no tengas que
vivir a base de fotocopias.

Si te interesa la linea Cyberpuik,
echa un vistazo a Atlas Games.

Soldiers and Swords

Nos ofrecen sus cinco Fantacity
Packs, una serie de planos a escala de
25mm para que nunca te falte ningtin
plano. Abarcan desde la tipica taber-
na, hasta un mausoleo, pasando por
el molino y la circel. Cada pack
contiene mapas de cuatro edificios y
ocho figuras.

Steve Jackson Games

Un esperadisimo suplemento:
GURPS Grimoire. Marzo nos depara
esta sorpresa para todos los amantes
de la magia. Contiene centenares de
conjuros y dos nuevos Colleges: Gate
Magic y Tech Magic.

En GURPS Religion, de 176 pigi-
nas, encontramos reglas para la crea-
cién v aplicacién de dioses, cultos y
organizaciones religiosas. Aplicable a
cualquier género de GURPS.




GURPS Grimoire

Noticias

A GURPS Magic 2nd Fdition se le
han afadido 16 piginas de nuevo
material. La portada y algunas ilustra-
ciones interiores también son nuevas.

En marzo veremos:

Fighter’s Challenge IT, una aventu-
rade uno contra uno para un guUErrero
y un director. Para jugadores de ADED
que quieran ganar puntos de expe-
riencia en solitario, o no consigan
hacerlo en grupo. Este es la primera

secuela de la popular serie Challenge
de los dltimos dos afios.

Age of Heroes Campaign Source-
book, enla que renacen las inmortales
historias de la época dorada de Gre-
cia; contiene material para ambientar
campanas en las que Aquiles, Hércu-
les o Héctor pueden salirte al paso.

The Elves of Evermeet desvela mu-
chos mitos y misterios que rodean a la
isla de Evermeety a sus élficos habi-
tantes.

El mds reciente suplemento para
jugadores permitird a los lectores crear
su propio Sha ir, esta exclusiva clase
de personaje de Al-Qadim.

Y por dltimo Adam’s Wrath: una
aventura que tiene lugar en el reino
de Lamordia.

Para abril estd prevista la publica-
cién de:

ADED First Quest Audio CD Game.
Se trata de una caja que contiene 5
libros con reglas, 1 mapa tamano
poster, la pantalla del Dungeon Mas-
ter, figuras de plastico, dados y un
CD. Es bisicamente un intento para
hacer mds accesibles las reglas de
ADED para nuevos jugadores. En el
CD de audio se encuentra una intro-
duccién hablada (en inglés, por su-
puesto) al juego, una aventura (??),
efectos sonoros v musica ambiental.
El precio serd de unos 30$.

En la serie de los Complete Books
of..., el dltimo proyecto es el Complete
Book of Villains. Un suplemento para
dar mis cuerpo a tus malvados, y
hacerlos unicos.

Planescape es el nombre de una
nueva ambientacion (o mundo, llama-
lo como quicras) para ADED. Estd
centrada en la ciudad de Sigil, la puerta
entre los planos y tratard de poner
orden en ese confuso tema. Contiene
3 libros, cuatro mapas tamano poster,
16 nuevas hojas de monstruos y una
nueva pantalla para el DM.

Para Dark Sun se anuncia Forest
Maker, una aventura en la que un
preserver/avangion crea un bosque
migico en medio del desierto. Bue-
no, otra aventura heroica.

West End Games

Los jugadores de Star Wars esta-
ran de enhorabuena. The Last
Command Sourcebook, el Gltimo vo-
lumen de la trilogia de sourcebooks
para jugar en el universo de Star
Wars. Incluye aliens, criaturas, equi-
po, nave, etc. Lo mas importante es
que se trata de un libro de tirada
limitada, y que cuando se agote no se
haran reimpresiones. Veremos si es
cierto o si se trata de una mera treta
comercial.

Prayecto de cubierta de Elves of Evermeet

Galaxy Guide 6: Tramp Freighters
2nd Ed. Es la reimpresion de Tramp
Freighters para adaptarlo a las reglas
de la segunda version de Star Wars.

White Wolf

Contintdan rompiendo moldes con
su serie de juegos narrativos. Esta vez
han conseguido la licencia para reali-
zar la versién en rol de uno de los
videojuegos mds famosos de Capcom:
‘Street Fighter IT. Se tratard de un juego
con gran énfasis en las artes marcia-
les, a la vez que desarrolla ¢l mundo

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBUR

Principe de Vergara 82
28006 MADRID

Todo en Rol, Estrategia, Tematicos, Figuras, etc.




Cubierta de Werewolf 24 Version

Noticias

en el que viven Ken, Ryu, Blanka, y el
resto de los personajes de la saga.

También estd en proyecto la ce-
sion de los derechos de Ars Magica a
la gente de Wizards of the Coast. Esto
es debido a que los seguidores del
juego en EE UU llevan un par de afios
protestando del poco caso que se les
hace en la editorial desde que alcan-
zaron el éxito (y el dinero) con Vam-
pire. Ademas, las tltimas ampliacio-
nes han tenido un tono en exceso
oscuro, algo que no concuerda con el
planteamiento inicial de Ars Magica.

En su linea de Vampire se aveci-
nan Clanbook: Toreadory Clanbook:
Tremere.

Bajo ¢l nombre de Masquerade
Player’s Kil se publicari en marzo el
primer suplemento para Mind'’s Eye
Theatre: The Masqueracde. Incluye nue-
vas cartas, clanes y disciplinas, asi
como nueva informacion para juga-
dores y narradores.

New Orleans by Nightes el nombre
de un suplemento mds en la serie by
Night. En Nueva Orleans la interac-
cién entre vampiros, hombres lobao,
magos y cazadores de brujas cobra
una nueva forma, mis cadtica.

Pero lo que mas agradard a los
infatigables seguidores de White Wolf,
es la edicion de los 7 simbolos de los
clanes de Vampire en pin.

Ademids anuncian para abril We-
rewolf 2nd FEdition en cartoné, si-
guiendo la misma linea que con Vam-
pire, nuevo disefio y nuevas reglas. A
la vez la pantalla, como siempre.

Los seguidores de este juego veran
publicado el segundo de sus clan-
books. Se trata de Bone Gnawers Clan-
book, con toda la informacion que se
desee sobre este clan y un poco mas.

Para Mage, y con el nombre de A
Book of Shadows, apareceri en abril la
guia del jugador, que incluird nuevas
tradiciones, talismanes, habilidades,
etc.

También estin desarrollando Blo-
odpit, un juego por médem, en el que
manejamos una cuadra de luchado-
res. Como es de suponer, es necesaria

la posesion del susodicho aparatito,
por lo que quizds no se trate de algo
al alcance de todos.

Finalmente, hanllegadoaunacuer-
do con Wizards of the Coast para
producir un juego de cartas (estilo
Magic pero con otras reglas) basado
en Vampire para después del verano.

That's USA 1993

Los norteamericanos son muy afi-
cionados a estadisticas y cosas por el
estilo; de esto no se salvan ni los
juegos de rol. Al acabar el afno no se
podia salvar ninguna editorial de las
verdades que arrojan las listas de
ventas a lo largo de todo un afo.
Pasemos a comentar los resultados de
de las distintas companias a lo largo
de 1993:

El primer puesto se lo lleva TSR,
que acapara casi un tercio (el 30,26%)
del mercado estadounidense. Sus
mayores éxitos fueron Forgotten
Realms Campaign Selting 2y Dragon
Mountain, entre los productos nue-
vos, pero lo clerto es que gran parte
del porcentaje conseguido se debe a
que contindan vendiéndose manua-
les del jugadory del DM, aunque hace
tiempo que dejaron de ser novedad.

Luego nos encontramos con otro
grupo de comparfiias que cuentan con
mas de un 4% del mercado. Sus posi-
ciones son las siguientes: Games
Workshop, Koplow Games, White
Wolf Publishing y Fasa Corporation.
Casi todos los nombres son grandes
conocidos de la aficién, excepto
Koplow Games. Esta compafia sc
dedica a la venta de dados y otro tipo
de accesorios para los juegos. Su lugar
es logico: todos necesitamos dados
para jugar, lo que lo convierte en un
negocio productivo. Otro de los pro-
ductos mas vendidos es la Booster
Box, de Magic: The Gathering. Pero
en el total del ano, la compania se
debe contentar con un 1,62%, debido
a que empezaron su despegue hacia
finales de afio.

Enero-Febrero

En estos meses, los sefiores de
Wizards of the Coast han conseguido
bajar a TSR del primer puesto que
suelen ocupar gracias al éxito que ha
tenido su producto Magic: The
Gathering, v que se ha contagiado a
sus expansiones Magic: Arabian
Nights, Magic: Antiquities y Magic:
Legends.

TSR queda relegado a la segunda
posicién con un 15,34% debido sobre
todo aElves of Evermeety el Monstrous
Manual.

White Wolf se coloca ya en tercer
lugar, superando incluso a Games
Workshop con los suplementos para
Werewolf, Magey Vampire.

En los ultimos meses no parece
que muchas tiendas se animen a
organizar nada para sus clientes. O
por lo menos no nos lo cuentan, que
también puede ser. Aparte de las
partidas y presentaciones organiza-
dasen colaboracion con Games Work-
shop Espana, en torno a Warbammer
Batallas, eventos resenables han sido
y seran:

@lbacete

Se habla, se sospecha, se rumorea
que se va a abrir una nueva tienda en
el centro de la ciudad con mas de 100
m?y por todo lo alto. El contenido
serd, bdsicamente, comics y juegos de
rol. Pronto mas noticias.

Barcelona

Canadian Megastore (Pza. Cata-
lufia) presenté el dia 13 de diciembre
los dos juegos estrella (en cuanto a
libros bésicos de reglas) de las navida-
des, Ars Magicay Cyberpunk. Hasta
alli se desplazaron los miembros de
Kerykion (Palma de Mallorca) y M+D
(Madrid) y departieron amablemente
con todos los aficionados que se acerca-
ron por el lugar, en una mesa redonda
que fue de lo mas suculenta. Enhorabue-
na por la iniciativa y esparamos que se
repita mas veces.

Sucubica (¢/Desfar, 41-43) orga-
niza varias actividades en los proxi-
mos meses: en primer lugar, han
convocado un concurso de modu-
los de rol (con una extensiéon no
superior a 6 paginas), que se pre-
miard con juegos; un concurso de
pintado de miniaturas; y, finalmen-
te, estin confeccionando un siste-
ma de rol por correo. Pasaros por la
tienda y os ampliaran las bases para
participar.

Madrid

En la tienda Arte 9 (Benito Castro,
12) se present6 el 10 de diciembre, y
en primicia nacional, el esperado Cy-
berpunt de M+D. Alli estuvieron los
traductores y maquetadores del jue-
20, junto con los responsables de la
editorial, respondiendo a las pregun-
tas de todos los curiosos que tuvieron
a bien acercarse al local.

Ademis, organizard de marzo a
abril dos partidas semanales de inicia-
cion o aprendizaje de todos los juegos
(en castellano e inglés) que hay en el
mercado. Llamales para conocer ese
juego que se te resiste.

Akira Comics la tienda de Mariano
Marugdn situada en Ginzo de Limia,
32, no para en su empeiio de organi-
zar partidas que atraigan a la aficion.
Ahora organizan un campeonato de
Warbammer 40.000 tras la conclu-
sion de su 12 liga de Blood Bowl que
acabé a mediados de enero con la
victoria del equipo élfico  Tigres de
Aldebaran conducidos por Ivin
Marugin. El segundo v tercer puesto
fueron para los TNT'y DwarfBattleaxes
respectivamente.

En El Baluarte (Plaza de Verin,
10) y del 18 al 23 de abril se celebrari
el IT Concurso de Miniaturas Fanlds-
ticas El Baluarte. Contard con 6 cate-
gorias, con tres premios en cada una
de ellas. Todos los participantes se
llevaran un pequefio regalo como re-
cuerdo. Las bases en la propia tienda.

Minas Tirith, la nueva tienda de
la Zona Norte de Madrid, est situada
enfrente delmetro Herrera Oria, noen
la Vaguada como dijimos en nuestro
anterior nimero. En sus estanterias
comparten espacio las miniaturas de
plomo, pinturas, juegos de rol,
videojuegos, juegos de PC, complemen-
tos de maqueteria, regalo informal y
papeleria escolar. Ademais tienen or-
ganizada una Campana de Warbam-
mer40.000y una liga de Man O War.

Desgraciadamente, y bien que lo
sentimos, también hay malas noticias
en esta seccion. Yellow Kid, situada en
Alcobendas, cerro sus puertas el 15 de
enero. Estaba regida por un gran profe-
sional y mejor persona (que a pesar de
ser lo que siempre se dice en estos
casos, es cierto) Jose, que no pudo
seguir haciendo frente a los rigores de
la crisis. Suerte para la préxima.

Valladolid

En la librerfaMicrén (San Quintin,
8) se ensefia a jugar a rol todos los
sdbados por la tarde, a partir de las
5,30 y hasta las 8. Empezando en el
mes de marzo, esperan prolongar las
partidas hasta mayo. Aprovecha aho-
ra que estas a tiempo.

Si organizas partidas, campeo-
natos, exhibiciones, o cualquier
tipo de actividad hidica habitual-
mente en la tienda, y quieres verlo
aqui reflejado como reclamo a la
aficion, escribe una carta a la re-
daccion o llama al teléfono: (91)

522 36 37.
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Noticias

Cldbes |

Federacion Espaiiola
de Clubes

Hace ya algun tiempo que se cons-
tituy6 en Zaragoza la AEJESYR, una
asociacion que pretendia unir a los
aficionados a la estrategia, la simula-
cién y el rol de toda Espafia. Ahora,
estrechamente relacionada con dicha
asociacion, se ha constituido en Bar-
celona la FECESYR, Federacion Espa-
nola de Clubes de Estrategia, Simula-
cion y Rol.

FECESYR nace como un organis-
mo independiente, y nunca mis a
tiempo. La agenda de FECESYR con-
templa la publicacion de un boletin
informativo periddico. A través de €l

se difundirin los acontecimientos re-

lacionados con la aficion, y supone-
mos que las propias actividades de
FECESYR. Estas incluyen la informa-
cion a clubes y aficionados, asesora-
miento v apoyo a la organizacion de
actividades, e investigacion e inter-
cambio de material ladico, y pasan
por la organizacion de sus propios
torneos, jornadas, exposiciones, me-

sas redondas y conferencias.

Los interesados pueden recabar
mids informacion acerca de este orga-
nismo dirigiéndose a: FECESYR, ¢/
Doctor Sanpong n? 100, 42 22, 08030,
Barcelona.
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Orden Esotérica de
Innsmouth

Este club gijonés anuncia la proxi-
ma salida de su nuevo fanzine
Necromancia. Para el nimero 1 de
esta publicacién anuncian la inclu-
sion de ayudas de juego paraBatiletech
v La Llamadea de Cthulbu, una am-
bientacién para RuneQuest, modulos
para  Mechwarrior/Baltletech, Ars
Magica v para RuneQuest. Ademis,
comentarios sobre Aliens (juego de
rol) y sobre los tres juegos de ordena-
dor basados en el universo de
Battletech. Para poneros en contacto

con ellos escribidles a Club de rol
O.EL, C/Asturias, 9-11B, 33206 Gi-
jon, Asturias.

@indelkrag

Se fundé en noviembre de 1992 vy
cuenta en la actualidad con 30 miem-
bros. Alo que mas juegan es a Traveller,
La Llamada de Cthulbu, Mutantes en
la Sombra, Analaya, MERP, ADED,
Star Wars, Aquelarre, Universo y Fuer-
za Delta. En su corta carrera ya ha
llevado a cabo la realizacion de 4
jornadas con mas de 100 jugadores
asistentes en cada una (en las altimas
fueron mas de 300). Si quieres contac-
tar con este bien organizado club, su
sede se encuentra en el Centre Civic
de Sant Andreu, C/Sant Andreu, 111,
08030 de Barcelona, aunque podéis
contactar con ellos mediante el (93)
408 61 26.

Club Undergroand

Este nuevo club pretende, segin
dicen sus fundadores, abarcar todo el
sur de la peninsula, y tachan de
"patéticas" y "repugnantes" todas las
alternativas que hay en la zona. Citan
a otros clubes (cuyos nombres omiti-
mos) cuyds jornadas dicen que fueron
horrorosas. Dicen que si fuera por
cllos organizarian eventos continua-

mente, pero se excusan diciendo que
no disponen de medios; aunque eso
si, hay que reconocer que tienen
proyectos. Comentan que el ndmero
de socios es «algo ambiguor. Dispo-
nen de once coordinadores, cada uno
con una serie de competencias deli-
mitadas, las cuales pueden llegar a
convocar hasta 50 personas aunque
admiten que en su local no cabe tanta
gente. Normalmente son los once
coordinadores los que se reunen para
jugar al rol. La antigtiedad del club es
de apenas un afio, pero llevan jugan-
do al rol siete u ocho anos La edad de
los socios del club oscila entre los 17
y los 21 afios. Juegan a AD&D, a
Aquelarre y a Stormbrimger. No tie-
nen cuotas ni tasas de inscripcion,
aunque habrd excepciones para fi-
nanciar diversas actividades del club.
Podéis contactar con ellos escribien-
do a la ¢/Sta. Clara, 35 2°B. 41002
Sevilla. O bien llamando al 438 47 23
de Sevilla y preguntando por José.

Ha)O

Los catorce socios del club de rol
y simulacién H.AJ.O. (Humanoides
Aburridos de Juegos Ordinarios) se
reunen viernes y sibados en el Cen-
tro Juvenil Miguel de Cervantes (c/
Fenelon 6; telf. 320 02 07) desde hace
miis de un ano v medio. Actualmente

TODO EN COMICS
Y JUEGOS

Castellano
Comic USA
Camisetas
Ciencia Ficcion

Pins

Cine

C/ Juan Pablo Bonet, 20 - Tel: (976) 37 95 97 - 50006 Zaragoza

Posters

Cine Fantastico
llustracion
Juegos de Rol
Figuras de Plomo
Fantasia
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Noticias

Dias de Joc
(Internacional)

Joc Internacional ha decidido
organizar unas jornadas de juegos
durante los dias 15, 16 y 17 de abril
en el Centro Civico Cotxeres de
Sants de Barcelona. El objetivo
declarado de esta iniciativa es lle-
nar el vacio que dejo Ta desapari-
cion de las JESYR, causada por la
desmembracion de Ludocentre,
uno de cuyos miembros, Ferrdn
Arbos, es el responsable principal
de la organizacion de estos Dids
de Joc. Se marcan un minimo de
asistencia de 3.000 personas, aun-
que esperan alcanzar las 6.000.

Se han delimitado diferentes
sectores dentro de los 1.500 me-
tos cuadrados de superficie total
disponible.

El espacio comercial, limita-
do, v en el que editoriales,
importadores y tiendas podran ex-
poner y vender sus productos.

El espacio de clubes, donde
estardan los 20 que seleccione la
organizacion entre los que lo soli-
citen y adquietan el compromiso
por escrito de realizar actividades
abiertas a todos, que serdn apro-

_badas previamente por la organi-
zacion. También deberin com-
prometerse 4 aportar 4 personas
como colaboradores de la organi-
zacion durante uno de los dias de

las Jornadas para realizar tareas de
arbitro o demostradores.

El espacio de ludoteca, reser-
vado para todos aquellos visitantes
eventuales que quieran iniciarse.

El espacio de torneos, donde
se celebrardn diversos campeona-
tos organizados por las editoriales.
De momento estdn anunciados los
que organiza Joc, que son: de rol (£
Seriorde los Anillosy Aquelarre), de
juego temdtico (Civilization), de
juego diplomdtico (Diplomacy, aun-
que éste es igual de temitico que el
anterior), y de miniaturas.

Elespacio de demostraciones
de juegos interesantes seglin consi-
dere la organizacion.

El espacio de conferencias
donde se celebraran una Mesa re-
donda de revistas especializadas y
otra de creativos de juegos de rol v
simulacién, ademds de un denomi-
nado Master de Masters, curso para
masters de rol.

Va a haber ademds un servicio
de reservas de hotel y albergue.

El precio de las entradas y abo-
nos serd de 300 y 500 pesetas res-
pectivamente.

Para los interesados en participar
y apoyar las Jornadas en cualquier
modalidad, ahi va el eléfono de la
organizacion: (93) 401 98 76.
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(OTXERES DE SANTS - BARCELONA

distribuyen el fanzine Fanzinbajo.
Juegan a todo tipo de juegos pero
especialmente a La Liamada de Cibu-
b, Rolemastery Aquelarre. Nos es-
criben porque desean aumentar su
nimero de socios. La media de edad
es de 18 a 19 anos y no admitirin a
nadie con menos de 14 anos. La cuota
de inscripcion es de 400 pts y las

mensualidad de 200 pts.

y va de A]JO

Otra asociacién que nos manda
sus datos es la AJ.O. (Asociacion
Juvenil de Ocio). Dicen ser 45 socios
con una antigiiedad aproximada de
dos anos, que se relinen en una
ludoteca ubicada en la plaza Ortega y
Gasset de Mislata en Valencia, para
jugar a ADED y a Fantasy Hero, asi
como a otros juegos de rol y simula-
cion. Las cuotas para el primer mes
son de 300 pts y a partir de ahi sélo
150 pts. En cuanto 4 los requisitos, es
necesario tener trece anos, pagar los
tres primeros meses de la inscripcion
y una foto, para llegar a conseguir cl
status de socio. Unicamente se puede
contactar con ellos a través del tel.

(96) 379 61 58.

Grupo de Riesgo O

Diciembre de 1993. Fanzine de rol
y otras cosas. Cubierta de papelen
b/n. Interior b/n. Formato A4. 12

paginas. 150 ptas.

RIESGO

Revista bimestral de rol y otvos asuntos. Sale de mot propric

Mas dedicados a la elucubracion
mental y a alucinar con los problemas
extrasensoriales de los hipdlitos luna-
res, no puede considerarse como un
fanzine de rol, ni de poesia, ni de

nada... Rolloso.

Sir Roger2y 3

Diciembre y enero de 1993/94.
Fanzine/revista de Estrategia, si-
mulacién y rol. Cubierta a dos co-
lores en papel. Interior b/n. 28
paginas. 150 ptas.

Continta el experimento zarago-
zano. Elevando sus niveles de calidad
mes a mes, contindan con el increible
esfuerzo de salir todos los meses.
Impecable la seccién de ayudas para
wargames, flojita la de ayudas para rol
y cumplidora la de médulos. Un pero.
No se informan de las noticias que
publican: cuentan solo los rumores
que les llegan, dan pareceres como
hechos consumados y lian los temas
con opiniones personales de lo que
ellos suponen que van a hacer los
demds. Poco profesional, aunque
cumplen como relojes en la periodici-
dad (que es mis de lo que otros
muchos profesionaies pueden presu-
mir). Dindmico.

Camelot 3

Septiembre de 1993. Fanzine de
rol. Cubierta de papel grueso en
b/n. Interior b/n. Formato cuarti-
lia. 50 paginas. 150 ptas.

CAMELO'T

Fancine de Simulacion, Estrategia yRol N°3
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Noticias

Curioso fanzine (al que ellos lla-
man fancine) realizado en Segovia y
con una maquetacion normalita. Lo
hacen con la colaboracion de la Aso-
ciacion Horizonte Cultural, que les
prestalos ordenadores, para maquetar
y bien que se nota. El contenido es
bastante irregular y destaca un cémic
(plagiando el estilo de algunos
dibujantes de El Jueves), contando el
como y el cuando de la tortura en los
juegos de rol. Ofrecen ayudas y mo-
dulos para Vampiro, Travellery Pen-
dragon. Curioso.

Actividades

I Jornadas Ciudad
de Cadiz

Organizadas por las asociaciones
juveniles/ulio Césary Drac Dracorum,
y por el club Concilio Blanco, han
tenido lugar las I Jornadas de Juegos
de Rol, Simulacion y Estrategia Ciu-
dad de Cdadiz. Por desgracia no sabe-
mos en qué fechas se celebraron,
pues los amables organizadores olvi-
daron indicar ese dato en la atenta
carta que nos enviaron, aunque supo-
nemos que fue por Navidades.

Las Jornadas se dividieron en seis
sesiones, y se desarrollaron numero-
sas partidas de iniciacion, torneos y
talleres, cifrandose la asistencia en
unas 600 personas. El director del
Plan Joven de Cadiz, don Miguel Pilar
Duran, asegurd la continuidad de
estas jornadas dado su éxito de orga-
nizacion y asistencia.

Algo de eso debe de haber, pues
las ventas de juegos de rol se dispara-

Slmada en cl DES?AR. 41-43 08016 BARCEI_.ONA Tel f93} 408;6} 26

ron las pasadas navidades en la
Tacita de Plata, y ya se habla de
constituir una federacion provin-
cial (jmas!).

| Jornadas de Rol de San
Vicente de Raspeig

Se celebraron del 27 al 30 de
diciembre del pasado afio bajo diver-
s0s patrocinios, a saber, Libreria Ate-
neo, Joc, Zinco, Games Workshop y
nosotros mismos. La maquinaria
organizativa funcioné de forma satis-
factoria, recopilando opiniones y da-
tos de los asistentes mediante un
interesante y didactico folleto. Solo
les falto avisarnos con antelacion para
que avisdramos a la aficion, error que
esperamos subsanen el proximo afo.
iAnimo!

V Jornadas de Rol,
Estrategia y Simalacion
de Pamplona

Organizadas por el Club Mordor
(del que hablaremos en ¢l proximo
nimero) durante los dias 22, 23 y 24
de abril en la Casa de la Juventud de
Pamplona (Sangiiesa, 1) con la cola-
boracion del Ayuntamiento de la ciu-
dady de entre otras, la tienda Capycua.
Anuncian campeonatos de Cyberpunk
y Blood Bowl, y una exposicion de
modelismo. Cualquier interesado en
participar (con o sin necesidad de
alojamiento) puede ponerse en con-
tacto con cllos a través del apartado
de Correos 2148, 31080 Pamplona.
Hacen hincapié en solicitar la pre-
sencia y/o comunicacion con gente
de fuera de Pamplona. Dada la
marcha que hay en las inmediacio-
nes de la Plaza Nueva, acudir serd
obligatorio.

su-;;. :umjsA

Cartel de las jornadas

IV Jornadas de Rol de la
U.P.C. de Barcelona

Esperamos que esta informacion
llegue a nuestros lectores barcelone-
ses a liempo, ya que estas importantes
jornadas tendran lugarlos dias 12y 13
de marzo. De todos modos, sabemos
que han distribuido un importante
numero de carteles entre las tiendas
especializadas. Segiin nos comentan,
"la filosoffa de estas Jornadas es que
los asistentes sean en primer lugar los
beneficiarios, debido en parte a la
carencia en los ultimos tiempos de
jornadas de este tipo". Animo y a
participar.

IV Jornadas
de Rol

ESTHATEGIA, SIMULACION ¥ [EMATICUS
Universitat Politéenica de Catalunya

Sabado 12 y Dominge 13
de Marzo 1994

Campus Nord

dela UPC

CIUR KRAKES

5% Jornadas del club
@Andelkrag

Se celebrardn los proximos dias
11y 12 de marzo. Ademis de jugar
a casi todos los juegos de rol publi-
cados en castellano, pondrin en

prictica su ya desarrollado sistema
de puntuacién AS (para campeonatos
de rol).

3%Jornadas de rol
SavageQuester
Vampiro 2 Version

El club de rol SavageQuester anun-
cia la realizacién de las terceras jorna-
das de rol para mayo en las que se va
a jugar exclusivamente a Vampiro 2¢
Version. Tienen solo tres anos de
antigiiedad pero, como ellos mismos
dicen, algunos llevan mas de 12 afios
dandole a esto. En la actualidad son
67 socios y piensan seguir creciendo.
Las segundas jornadas que realizaron
fueron en torno a Aliens y asistieron
mas de 300 personas externas al club.
Las primeras fueron de Vampiro 714
Version.

Para poneros en contacto con ellos
escribidles al Centro Civico del
Carmelo, Santuaris, 27, 08032 Barce-
lona.

Jugand: un Salon que da
mucho Jaego...

Bajo esta denominacion entusias-
ta se presenta en sociedad el Primer
Sal6é Internacional de Joguines de
Andorra, que se celebrard entre los
dias 16 y 19 de junio en el recinto
ferial de Escaldes-Engordany en el
Principado. Su propuesta es muy su-
gestiva: atraer a los profesionales (de-
tallistas y fabricantes) para que plani-
fiquen sus campanas; y al pablico en
general para atraerlos hacia los jue-
gos. Prometen un dossier informativo
que, esperamos, incite a mis de uno
a pasarse por el pais pirendico este
verano.
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Las ultlma.s no 'edades

ﬁguras, complementos, revistas y fa.nz:ines

: : Patrocmadafa del club Ancielkrag
. Venta por correo

 Metro: Fabra i Pulg (Llrua ro;a) y Virr __I Amat (mea azul}




Rol en
vivo

por Gustavo Adolfo Diaz
Fotos de Luis Herrero e Ivan Martin

(Primera partida de rol en vivo a gran
escala de Vampiro: La Mascarada)

Vampiro es un juego que se presta de tal
forma al rol en vivo que sus propios
creadores han elaborado un reglamento
para tal fin: The Masquerade. Tomindo-
lo como base, y ampliindolo con reglas
de Vampiro 2¢ Version, se desarrollé en
Madrid una partida que aglutiné a mas de
170 Hijos de Cain.

Entre los dias 29 de diciembre de 1993 y 5 de
enero del nuevo afio, La Factoria (con la ayuda de
la libreria Arte-9) organizé una partida de rol en
vivo en la que mas de 170 participantes encarna-
ban el papel de Vampiros, Ghouls, etc... y cuyos
escenarios fueron varias zonas o barrios de la
capital. Estas actividades han servido para sentar
las bases de lo que estd siendo ya el Club Oficial
de Vampiro en Espana: La Camarilla.

La idea de organizar la partida surgié al princi-
pio de una forma timida, como una simple idea
personal. Pronto varids personas mas se unieron a
ella v ayudaron a organizar el reglamento y su
adaptacion, la historia, etc. Se entré en contacto
con diversos clubes y grupos de juego, creando
una lista de posibles participantes. Tras recibir el
visto bueno de las .altas esferas- de la tienda,
sucedio lo insospechado: La Factoria habia adqui-
rido los derechos para la edicién en espanol de
Vampiro, y la partida podria hacerse oficial.

Cuando el verano pasado llegé a Espana la
version en vivo de Vampiro, Mind’s Eye Theatre:
The Masquerade, se pensd en usar ese mismo
sistema de juego para la partida, pero se llegd a la
conclusion de que habia sido creado para grupos
reducidos (20-25 personas), ¥ de que era necesario
simplificar el reglamento. Aunque este sistema ya
fue comentado en nuestro primer ndmero, es
probable que algunos no lo haydis leido, porlo que
pasamos a describirlo.

The Masquerade

Aunque este novedoso sistema para jugar en
vivo esta dirigido hacia la interpretacién, es eviden-
te que requiere de algin sistema que permita
solucionar situaciones imposibles de interpretar,
como el combate o el uso de disciplinas vampiricas.

En este juego todos los vampiros tienen, en
lugar de puntos de atributos, adjetivos divididos en
las tres categorias del juego de rol original: fisicos,
mentales v sociales. La idea para desarrollar un
duelo es iniciar un didlogo en el que el jugador
atacante pujacon alguno de sus rasgos. El oponen-
te puede aceptar o no el duelo. Si lo acepta, debe
al menos pujar tantos rasgos como ¢l que inicio el
desafio para poder retirarse (conservando sus
rasgos, que habria perdido en caso de ser derrota-
do) o pedir ¢l fest, jugdndose la victoria a piedra,
papel y tijera. De este modo se llevan a cabo todo
tipo de duelos, aunque es recomendable que los
sociales se resuelvan de palabra (pues se consigue
un mayor ambiente).

El sistema se apoya en varios signos que infor-
man al contrario de que estds intentando leerle la
mente, hacerte invisible o iniciar un combate con
él. Un buen uso de este sistema, y la intencion de
interpretar, unidos al respeto por las normas esen-
ciales del juego pueden dar lugar a partidas muy
divertidas. Estas normas a respetar somn:

- No portar armas de ningin tipo (ni siquiera
pistolas de agua).

- No jugarse la vida en ejercicios arriesgados
(recordad que sélo interpretais el papel de un
vampiro).

- No llegar a la violencia fisica.

El Legado

Junto al imprescindible reglamento se inclufa
una historia que ponia en antecedentes a los




Rol en vivo

jugadores sobre los origenes del Madrid vampirico
desde el principio de los tiempos. Sus puntos mas
importantes fueron:

- La Camarilla estd en el poder desde el final de
la guerra civil, en que el Obispo del Sabbat, Alarico,
fue derrotado, desmantelindose la secta.

- El puesto de Principe es ocupado por Gustavo
Adolfo, un Ventrue dominante y casi dictatorial que
a veces se dejaba influir por otros miembros clel
consejo e incluso por un extranjero, Charles Meyer,
que fue su consejero durante el periodo 1985-1990.

- Los Caitiff se encuentran en una posicion muy
dura, intentando superar su condicién de margina-
dos y conseguir el reconocimiento como clan.

- La Camarilla se ha visto obligada a contratar
asesinos del clan Assamita para acabar con el
movimiento anarquista.

- Los Ventrue estin en tratos con los Giovanni
(un prestigioso clan italiano dedicado a los nego-
cios).

La Guerra por el Poder

Nada mis comenzar la partida, el Consejo de la
Primogenitura se vio obligado a tomar medidas
contra un grupo de salvajes que casi diezman al clan
Malkavian. Desde el primer momento se pensé en
que el «desmantelado» Sabbat habia reaparecido y
que esto era un simple anuncio de su presencia,
pero se trato de hacer frente a esto pagindoles con
su misma moneda: los Assamitas recibirfan una
paga extra si libraban a la Camarilla de sus ances-
trales antagonistas. Hablando en términos de jue-
go, la primera noche deberia haber sido para que
los jugadores se conocieran, pero fue aprovechada
por los miembros del Sabbat para atacar. Los
combates comenzaron antes de lo previsto.

Duelos y Negocios

En la segunda noche, mientras los Ventrue
hacian una reunion de negocios, la guerra conti-
nuaba en las calles, lo que costd a La Camarilla las
vidas del anciano Brujah y el mano derecha de los
Tremere (que realmente habian sido raptados y
posteriormente convertidos al Sabbat). La existen-
cia del Sabbat fue por fin desvelada, asi como la de
una nueva linea de sangre que habia permanecido
oculta desde el momento de su creacion. Se trataba
de los Templari, que no revelaron su historia hasta
el dia 1.

Mientras los mortales celebraban su Nochevie-
ja, lo mas importante que sucedio fue la provoca-
cién que llevé a cabo un miembro de la Mano
Negra del Sabbat al Consejo de la Primogenitura y
en especial al Principe. Tras matar él y su grupo a
wvarios Lupinos en la Casa de Campo, dejaron sus
cabezas en la puerta del Eliseo junto a una «nota de
presentacion».

Descubrimientos
Interesantes

En la reunion del Consejo del dia 1 de enero se
maquinaron nuevos planes y se revel6 la naturale-
za de los misteriosos Templari, cuyo origen se
remonta a la Edad Media, donde fueron maldeci-
dos en las cruzadas y transformados en vampiros.
Su condicion de religiosos y Vistagos a la vez
levanto mas de una sospecha y esa misma noche
descubrieron a su lider junto al Sabbat y se le obligd
a confesar sus planes de acabar con todos los

vampiros de la peninsula (como la lucha contra el
Islam en la Reconquista).

El dia dos, tras lograr el Sabbat sabotear un
conclave de la Camarilla, que se vio obligada a
refugiarse en el Eliseo, se llevd a cabo la reunion
anual de la sangrienta secta vampirica: la «Pala
Grande». En ella se sacrificé a un miembro de la
Camarilla mientras Lord Byron, miembro del Sa-
bbat de Inglaterra, recitaba sus poesias. Después
de la orgidstica fiesta se proclamé una War party(un
grupo de caza), Esa noche ya se maquinaban
extrafias alianzas entre los Brujah, Anarquistas y el
Sabbat. También se desveld que el Obispo del
Sabbat que regentaba la secta en aquel momento no
era el verdadero, y éste, tras rechazar un duelo de
monomancia, cedié el podera Alarico, el verdadero,
que no habia sido derrotado tras la guerra civil.

Esa misma noche el Principe viajé a Paris para
pedir ayuda a un Justicar y llevar a cabo una
transaccion economica que supliese sus necesida-
des (ya que los distintos sobornos realizados para
que ni la policia ni el ejército entrasen en la ciudad
le habian costado caros).

Tras estos acontecimientos, llegd a oidos de todo
el mundo que los Templari habifan sido asesinados
por el Sabbat, y que uno de sus miembros habia
escapado enloquecido. Se trataba de un Diabolista
que habia convivido con los Templari.

Una Visita Importante

El dia wes llegod a Madrid el Justicar y convoco
en una reunion pacifica a todos los lideres de clan
de Madrid, fueran o no de la Camarilla. Afirmé que
no pertenecer a la secta que defiende la Mascarada
no excluye a nadie de pagar por sus crimenes
contra ésta. En los dltimos dos dias se precipitaron
los acontecimientos: el Justicar hizo justicia aun-
que no demasiado cruelmente), se llegé a un
acuerdo entre los Lupinos (que buscaban vengan-
za), los Cazavampiros y la Camarilla para colaborar
temporalmente contra el Sabbat.

Durante estos dias se llevé a cabo también el
plan maestro de los Tzimisce (aliados con los
Giovanni). El lider del clan de los Carpatos usurpé
el poder del Sabbat, llegando a ser Obispo, y se dio
un fuerte golpe a la Camarilla, ya que el mismo
Principe no era mds que un espia Tzimisce que,
con la forma de Charles Meyer, lo habia suplantado
desde hacia tres anos.

Con un nuevo personaje al mando del Sabbat
y con la Camarilla casi totalmente desorganizada,
terminé la partida. Nadie fue capaz de averiguar
que el principal enemigo de todos era el Principe.

Conclusiones

Esta partida nos ha servido para clarificar ideas
de cara a organizar otras nuevas con el club de «La
Camarilla, tratando de mejorar varios aspectos que
fallaron en el juego: desde el propio sistema -que
se asemejard mas al de Vampiro- hasta limitar adn
mis el nimero de participantes y las zonas de
juego. Asi mismo, se ha pensado en incluir un
narrador en cada grupo de juego para evitar
trampas.

La siguiente partida -que se realizara
probablemente en Semana Santa- contard casi
exclusivamente con miembros del club como
jugadores, y por lo tanto esperamos que todos los
interesados a nivel nacional se pongan en contacto
con nosotros. |




Novedades

firs Magica

Johnathan Tweet y
Mark Rein-Hagen. Ke-
rykion. Diciembre de
1993. Cubierta a color
en cartong, interior en
b/n con 4 laminas en
color. 382 paginas. 3975
ptas.

Estamos en el afio 1200
d.C. Este es el escenario
que se nos presenta y al
quese llama Furopa Mitice,
es decir, en un medievo
muy parecido al que se
nos describe enloslibrosde
historia, pero con el punto
de vista peculiar del siglo XI: la tierra es plana, la fisica precopernicana,
hay duendes, hadas, dragones, gigantes, brujas... y magos.

El manual de juego consta de 382 paginas!l. La calidad de
encuadernacion es superior a la edicion yanqui (no se desmorona),
la presentacion interior escorrecta, y su maguetidcion sisue los senderos
de la edicién madre, aunque se han cambiado algunos dibujos (para
peon). La hoja de personaje es distinta a la original (afortunadamente?),
pero al fotocopiarla no se distinguen las tenues lineas que la jalonan. La
tracluccién es bastante correcta, aunque algunas palabras importantes
podrianhaber sido escogidas mejor (chechizosformulaicos?, sfaeries?).
Muy acertada la traduccion de Covenarnit por Alianza.

Ars Magica es un juego de ambiente. Lo que prima (o al menos
deberfa primar) es el ROL y no los dados; son importantes los rasgos de
personalidad de los personajes, y no los valores de las competencias.

La creacion de personajes lleva tiempo: hay que escoger las
competencias, hechizos y artes magicas, y elegir entre numerosas
virtudes y defectos que nos sirven para caracterizarlos. El sisterna
de juego en si es muy sencillo, se basa en 1d10 + Caracteristica +
Competencia, contra una dificultad dada (entre 3 y 15).

El sistema de magia es el mejor y mas completo de los juegos

- de rol publicados hasta la fecha. Un mago posee conocimientos en

5 técnicas y 10 formas magicas. Combinando las técnicas con cada
una de las formas, podemos realizar con nuestro mago practica-
mente cualquier hechizo. Hay dos fipos de magia: la magia
formulaica v la espontinea. La formulaica es aquélla que el mago
ha estudiado y memorizado, es el tipo de magia mis segura y mds
poderosa. La espontinea no es aprendida, es mas versitil y es en
realidad el factor que hace de la magia de Ars Magica algo Gnico.

El manual incluye un nutrido grimorio y un muy interesante
capitulo de laboratorio, donde los magos van a crear objetos
magicos, pociones de longevidad, inventar nuevos hechizos ¢
incrementar sus artes magicas.

Concluyendo, Ars Magica es un muy recomendable juego de
magos, donde, a diferencia de otros, lo principal es el ambiente v no
machacar orcos (que por otro lado no existen en la Europa Mitica).

. : _ Daniel Diaz
Complejidad  see  Calidad
Amblentacion eese 4 -
Calidad/precio eses

Nacional

Vademécum Campaiia
Forgotten Realms

J.Greenwood, J. Grabb y D. Bingle.
Zinco. Diciembre de 1993, Acceso-
rio AD&D y Forgotten Realms.
Cubierta de Caja y libros en color.
Interior b/n y bicolor. 4000 ptas.

Con una excelente presentacién
aparece el mas clasico de los mundos
que se han creado para ADED.

En el primer libro, £l gran Tour de
los Reinos, como si de un viaje orga-
nizado se ftratara, se nos va descri-
biendo diversos reinos y lugares de
Faeriin. Los capitulos de Cormyr, La
Costa del Dragén v Los Reinos Islas
son los mis destacables. Curiosos son
también el calendario, el sistema de
medicion de los anos y el dedicado a
las monedas de los reinos. Dos aspec-
tos negativos: la baja calidad de los
mapas en general v el hecho de que
se trate al lector desde el principio
como un auténtico experto en la
geografia e historia de los Reinos.

El segundo libro, Jugar los Reinos
es de baja calidad, mero relleno.

Después de unos consejos bisicos
para campanas tenemos cinco pagi-
nas de una Linea Temporal de los
Reinos (relleno), quince de PNJ’s
precreados v veinte deidades poco
originales (relleno total).

Sin embargo, si es destacable el
capitulo de los Grupos Secretosy el de
Magia Muerla y Salvage.

En El Valle de las Sombras hay un
modulo bastante interesante, Bdjo la
Torre Retorcida, aunque su desenlace
sea demasiado mortal.

La caja se completa con seis fichas
con signos de los Reinos (mds bulto),
cuatro mapas a color poco logrados y
un bestiario de ocho paginas que se
queda muy corto.

Enrique Lueches

s Calidad

Los Primigenios

Varios autores. Joc Internacional.
Enero de 1994. 6 Modulos para La
Llamada de Cthulhu. Cubierta a
color en cartoné. Interior b/n.
175 paginas. 3500 ptas.

Inicia el suplemento una breve
introduccion en la que se hace un
repaso general y no demasiado ex-
haustivo sobre el papel de los
Primigenios en los Mitos de Cthulhu,
tanto en el juego de rol como en sus
referentes literarios. Desgraciadamen-
te la prometedora introduccion no se
ve respaldada por el contenido de los
seis modulos que contiene, ya que en
estos apenas si aparecen los malévo-
los seres.

Cada una de las aventuras posee
una trama distinta y bien diferenciada
del resto, manteniendo una escasa
relacion con los acontecimientos de
los demis médulos y favoreciendo las
partidas individuales més que una
buena campana interrelacionada. La
calidad general de las historias es mis
que correcta, sobresaliendo especial-
mente la primera de ellas, La Semilla,
que mezcla conflictos sindicales de la
época con creencias indias para arro-
par la cuestion de los Mitos, yel tilimo
y mis extenso Mala Luna donde los
investigadores acaban viajandoala Luna.

La elaboracion general estd, como
de costumbre en todos los suplemen-
tos de la linea, muy cuidada, prestan-
douna especial atencion a numerosas
notas de ambientacion y las detalla-
das descripciones de situaciones y
personajes. Todas las aventuras in-
corporan nuevos datos sobre las os-
curas criaturas que las protagonizan,
nuevos hechizos y un gran nimero
de mapas y planos.

Dario Pérez

Calidad/precio ee
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El Hogar de los
Valientes

José Félix Garzén. Ludotecnia. Di-
ciembre de 1993. Médulo para
Mutantes en la Sombra. Portada a
color en ristica. Interior b/n. 77
paginas. 1995 ptas.

Bond, James Bond; con estas pala-
bras podriamos resumir este modulo.
Solo nos faltarian los famosos cachi-
vaches electrénicos para tener una
perfecta aventura con persecuciones,
asaltos a bases enemigas, contactos
con la mafia local, bellas excursiones
por la nieve, apasionantes viajes en
submarino, mujeres con caricter, hom-
bres intrépidos y misiones suicidas.

Se trata de una aventura dividida
en numerosos capitulos independien-
tes entre si, y a la vez unidos por una
buena linea argumental. Entre ellos,
el autor anima al DJ a incluir sus
pequenas aportaciones, dandole li-
bertad para desarrollar mis el médu-
lo. Este esta escrito de forma amena,
pero en algunas fases sobran lineas y
lineas de texto, que no aportan nada
a los jugadores, ni a la partida.

Durante las peripecias de los PJs,
éstos se encontrarin con una variopinta
gama de PNJs, pero todos ellos con
una caracteristica comun: no les dejaran
indiferentes. Sélo podrin amarlos u
odiarlos, pero no habra término medio.

En general, esta aventura os dard
tardes de pasion, si t, como DJ,
completas los renglones que faltan, y
si vosotros, como PJs, estdis dispues-
tos a luchar hasta vuestro tltimo aliento
(y os aseguro que lo vais a necesitar).

Por cierto, si pensabais que la
campana se iba a publicar en una sola
entregy, olvidaos: al final aparece el
inefable anuncio de El bogar de los
valientes 2. Continuara...

Oscar Hurtado

de Dragén

Magia de Dragon

Rick Swan. Ediciones Zinco. Di-
ciembre de 1993. Aventura para
AD&D y Dragonlance. Cubierta a
color en ristica. Interior b/n. 64
péaginas. 1600 ptas.

Segunda parte de la nueva saga de
Dragonlance, continuacion de En
Busca de Dragones, ya comentado en
el nimero anterior de esta revista. A
Magia de Dragon se le puede aplicar
todo lo dicho de su predecesor ya
que tiene demasiado parecido con
éste, aunque las novedades que se le
anaden hacen que la semejanza no
resulte peyorativa.

La principal novedad esta en el
lugar de la aventura, Cirulén, la ciu-
dad de los dragones situada en las
nubes. Otras cosas no han cambiado;
clmédulo sigue insistiendo en utilizar
solamente jugadores de alineamiento
bueno. Los antagonistas siguen sien-
do Artha, la hija de Takhisis y su
ejercito de dragones.

Magia de Dragon cuenta con una
enorme cantidad de ayudas para lo-
grar terminar la aventura; silos perso-
najes han olvidado algo, siempre serd
tenido en cuenta por uno de los
personajes no jugadores. La portada/
pantalla del master esta surtida de una
buena coleccion de tablas y mons-
truos que permiten dar velocidad a la
partida.

Debido a su caricter lineal, no
permite improvisaciones, por lo que
es una aventura recomendada tanto
para jugadores ddciles o inexpertos,
como para aquéllos que deseen jugar
como si de un libro se tratase.

Pedro Benito

 iTescer valumen de Iy emaclonanie iilogia de avenigias
itaadas: mundo de 1a g de DRAGONLANCE=]

La Ciudadela del
Drago6n

Rick Swan. Ediciones Zinco. Di-
ciembre de 1993. Aventura para
AD&D y Dragonlance. Cubierta a
color en ristica. Interior b/n. 64

paginas. 1600 ptas.

En Busca de los Dragonesy Magic
de Dragon son los médulos que pre-
ceden a éste en la saga de Dragonlan-
ce y comentados anteriormente por
Dosdediez. Encontramos las mismas
caracteristicas ya comentadas: estruc-
tura lineal, ayudas al director de jue-
go, organizacion del modulo y bon-
dad de los personajes permanecen
sin cambios.

Como corresponde a la culmi-
nacion de la saga, es légico que
termine en un lugar tan extrafo como
Lunitari, la luna roja. Pero nos hallamos
de nuevo luchando al final con nuestra
conocida enemiga Artha, que por
mids que se haya intentado hasta
ahora no se la elimina del mapa.

Toda la saga estd planteada como
si fuera un libro, en el cual los perso-
najes so6lo han tenido que dejarse
llevar por los sabios consejos del
director/narrador. Esto no quiere de-
cir que algunos capitulos no sean
magnificos, pero la secuencia de su-
cesos no va aumentando conforme se
avanza.

Aquellos jugadores que por su
inexperiencia se encuentren perdi-
dos en otras aventuras, tienen en esta
saga un muy buen punto de apoyo y
todos aquéllos a los que les guste un
buen combate sobre dragones no se
veran defraudados. Un dltimo aviso:
si intenta improvisar sobre la marcha,
esta saga le cortard las alas ripida-
mente.

Pedro Benito

Jarasia
Time Warp 1

Roberto L. Herrero y Jaque Mate.
Crondépolis. Diciembre de 1993.
Mdédulo autojugable de Universo.
Cubierta a color en ristica, inte-
rior b/n. 109 pédginas. 2500 ptas.

Jurasia es la ciudad creada hace
170 millones de afios, como centro de
una explotacién comercial con desti-
no al siglo XXX, mediante la
cronoportacion. Nos encontramos en
un lugar dénde unos cuantos millones
de personas luchan por la superviven-
cia, el poder dentro de los circulos de
la megacorporacion TimeGateo con la
guerrilla eco-anarquista de GEA.

Este es el primer médulo auto-
jugable del sistema Universo. Incluye
reglas bisicas, estadisticas de
Dinosaurios, armas y vehiculos
nuevos, historia, ambientacion, tres
aventuras cortas y personajes de este
mundo. Aln asi, no remedia las ca-
rencias del reglamento bdsico, tales
como el combate de mis de uno
contra uno. Pese a describir un esce-
nario muy amplio, apenas se muestra
cartografia, y la que hay viene sin
escala resultando bastante sumaria.
Reglas para un mundo avanzado,
como las de ordenadores, tampoco
tienen cabida. El libro aporta material
mis que suficiente para que el DJ se
introduzea en el escenario y cree sus
propias aventuras, pero no da
soluciones a problemas practicos que
pueden encontrarse durante una
partida. Su presentacion muestra un
arte flojito y la tipografia desperdicia
muchisimo espacio y es de lectura
algo incémoda.

Jurasia resulta asi, un complemento
del juego basico Universo que amplia
algo sus posibilidades.

Eugenio Osorio
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Sueios Turcos

JuanAn Romero-Salazar. Ludotec-
nia. Noviembre 1993. Médulo para
Mutantes en la Sombra. Cubicertaa
color en ristica. Interior en b/n.
40 paginas. 1600 ptas.

Médulo para  Mulantes que se
completard en una segunda entrega.
En esta primera parte, nuestros PJs se
verdn obligados a bucear por
Estambul, en una aventura con un
buen guion, pero una trama quizas un
poco complicada. El DJ debe asimilar
mucha informacion que deberd ir
dosificando a los jugadores, sin que
€éstos lengan muy claro para qué sir-
ve, De todos modos, al final toda la
informacion es poca para resolver los
diferentes enigmas.

Como resultado de dividir la aven-
tura en dos entregas, tanto el DJ como
los PJs echardn en falta un final digno
de las aventuras vividas. El modulo se
limita a ofrecernos un combate de
masas descrito en una pagina, y como
Gnico objetivo (a mi parecer) de ter-
minar de alguna manera la primera
parte.

El resultado: un médulo de inves-
tigacién bien escrito, con unos PNJs
en la tradicion de Ludotecnia, es
decir; dindole sabor a la aventura. En
ella, si los PJs no tienen cuidado, no
terminardan la misién. La ambienta-
cién es un poco pobre para todo el
jugo que se podria sacar de ella. Pero,
en definitiva, se trata de un buen
suplemento, que, al unirse a su
segunda parte (Suefios Aticos), se
convertird en una aventura digna de
ser recordada por Herakles.

Oscar Hurtado

Complejidad  ess  Calidad
blentacion e "ot

Vampiro

Mark ReineHagen. La Factoria. Di-
ciembre de 1993. Libro Basico. Cu-
bierta a color en riistica. Interior
b/n. 260 paginas. 3000 ptas.

La Factoria, editora de la revista
DosdeDiez, se incursiona en el mun-
do de la publicacion de juegos de rol,
con la reedicion de Vampiro: La Mas-
caraca, publicado originalmente por
Disefios Orbitales. Y, como casi todos
los inexpertos, no se lucen en dema-
sia.

Para empezar, tnicamente cam-
bian con respecto 4 la version anterior
la encuadernacion, dejando sin variar
la traduccidn que, como ya expuso
Juan Calonge en el articulo de nuestro
nimero dos, esti plagada de muilti-
ples errores. Flaco favor hacen a €ste
magnifico juego por sacar unos duros
apresurados en la campana de Navi-
dad. ;No hubiera sido mejor esperar
unos meses y salir al mercado con la
segunda versién en cartoné y lavar
pasados errores? Cierto es que mejo-
ran la calidad del papel, algunos erro-
res de edicién y varios aspectos en los
que el ejemplar de Disenos Orbitales
caia por debajo de los margenes acep-
tables, pero fracasan en el conjunto
por la falta de plastificado de la cu-
bierta (dénde se ha visto eso a estas
alturas) y el inexistente retractilado.

Merece punto y aparte la inclusion
apresurada del logotipo de La Facto-
rfa en la contraportada del libro. Es un
claro ejemplo de improvisacion y de
como destrozar un juego de rol que,
como avalan las cifras de venta en
EEUU y otros paises, es de una cali-
dad reconocida.

Gregorio Herrero

Seiores de la Tierra
Media 1

Varios autores. Joc Internacional.
Diciembre de 1993. Suplemento
para El Sefior de los Anillos. Cu-
bierta a color en cartoné. Interior
b/n. 123 paginas. 2500 ptas.

Senores de la Tierra Media es un
compendio de personajes del mundo
de Tolkien que en este primer volu-
men se ocupa de seres inmortales: los
Valar, los Maiar y los Elfos.

De cada personaje se nos dan sus
caracteristicas para Rolemastery para
ElSeniorde los Anillos, una relacion de
sus objetos importantes, sus poderes,
sus listas de Hechizos y sus puntos de
poder.

Aln asi, tiene varios aspectos ne-
gativos. Uno es el alejamiento de la
obra de Tolkien, con la que tiene en
comin los nombres y el grado de
poder de objetos y personajes, pero
poco mis; ya que asignar numeros a
las caracteristicas de los Valar, o po-
deres concretos al Anillo Unico, o
peor atn, la posibilidad de generarse
su propio Vala, no creo que esté muy
de acuerdo con el concepto original
de Tolkien.

Otro punto negativo es el excesi-
vo poder de los personajes, que quita
la gana de emplearlos aunque el
jugador tenga sus caracteristicas.

Y otro punto, bastante relaciona-
do con el primero, es la presencia de
personajes que no aparccen en las
obras de Tolkien, o sélo aparecen en
alguna cita (;Quién es Laurre
Menelrrana?).

En suma, este primer volumen es
una obra mis curiosa que util. Espe-
remos que las demds sean mejores.

Carlos Mas

OL - CHEMAP

Fanhanter

Cels Pifiol y Chema Pamumdi.
Farsa’s Wagon. Diciembre de 1993.
Libro de reglas. Cubiertaacoloren
riistica y formato cuartilla. Inte-
rior b/n. 75 paginas. 1150 pts.

Fanbunterpodria ser definido con
una expresion: ¢Bwah, ha,ha hal>. Los
detractores de su autor se llevarian
und gran sorpresa con este juego.
Impecable maquetacion, sistema de
juego sencillo, al igual que la creacion
de «Narizones» (perddn PJ’s), una
ambientacion revolucionaria y un es-
tilo narrativo divertido e hilarante.

La creacidn de personajes consiste
en el reparto de puntos para conse-
guir atributos, algunas habilidades e
incluso poderes. Posteriormente tam-
bién se reparten puntos por profe-
sion. Y ojo a las «taras» y «conas», son
divertidisimas y dan mucho juego.

El sistema de juego se basa en
niveles de dificultades asignados por
el DJ (o animador). La «potra» y las
«tiradas abiertas» dan vida a este siste-
ma. El combate y dafio son, ademis
de aceptables, sencillos y basados en
niveles de dificultad.

Aunque el equipo se queda algo
corto, la ambientacion es revolucio-
naria, un futuro alocado en el que
Africa no existe, los E.U.A. estan arrui-
nados, los chicanos tinen una colonia
en la Luna y un cura demente, el Papa
Algjo, ha impuesto una religion ab-
surda al conquistar toda Buropa.

Entre todo este jaleo estin los
«(Narizones» que luchan por sobrevivir
amenazados por «Fanhunters» y «Tintin
Macuters». El libro se cierra con dos
mortales aventuras para los sufridos
personajes.

Enrique Lueches

=
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Senores de la Tierra
Media 2

Peter C. Fenlon, Jr. Joc Internacio-
nal. Febrero de 1993. Suplemento
para El Sefior de los Anillos. Cu-
bierta a color en cartoné. Interior
b/n. 118 paginas. 2500 ptas.

Bajo las tapas de este manual nos
encontramos, como ya ocurrié en la
primera parte, con la descripcién de
mis personajes de los libros de
Tolkien. Este segundo volumen de
Los Senores de la Tierra Media se
centra, sobre todo en la raza humana
y sus lideres mas destacados, que son
los que componen este suplemento.
Entre las principales figuras que po-
demos encontrar se encuentran los
nueve Nazgill (los reyes que acepta-
ron los Anillos del Poder de Sauron y
se redujeron a los Espectros del Ani-
llo); los Dinedain (mis conocidos
como los Altos Hombres); los
Numenoreanos, asi como otros mu-
chos personajes.

El suplemento (que perfectamen-
te podriamos clasificar como mero
catdlogo) tiene la misma escasa cali-
dad de su predecesor, con unas des-
cripciones que en absoluto ayudan a
mejorar el nivel del juego; incluso
llegan a romper el mito que rodea a
los protagonistas de las novelas de E/
Sesior De Los Anillos, reduciéndolos a
datos y a descripciones que muchas
veces no corresponden con la imagen
que se optiene en las novelas. De
todas formas a aquellos que les haya
gustado el primero, es posible que no
les importe invertir otras 2500 ptas en
otro manual que contiene mas de lo
mismo.

Juan Trillo

Dragon-6y7

Ediciones Zinco. Diciembre-febre-
ro de1993-94. Revista de juegos de
rol. Cubiertaacolor. Interiorb/ny
color. 66 paginas. 475 ptas. Men-
sual (casi).

El ndmero 6 de la revista oficial de
Ediciones Zinco incluye los articulos
La mds grande honorable de las aven-
turas (sobre la politica en las campa-
fias de fantasia), De la importancia de
las culturas en una campana (el titu-
lo lo dice todo), un estupendo £l arte
de la narracion, por Lisa Stevens
(consejos para que el master prepare
historias para su campana), La orga-
nizacion lo es todo y los madulos de
ADED Alboroto a medianoche y Pa-
sajeros al tren. También cuentan con
sus secciones habituales. Lastima que
todo el material sean traducciones.

Por lo que respecta al nimero 7,
cuenta con los articulos £l color de la
magia (no, no es el Mundodisco),
Caras familiares (sobre familiares de
hechiceros en AD&ED), La llave de lo
desconocido (articulos magicos mar-
ca AZBE), Como aprovechar al mdxi-
mo un madulo (otro excelente articu-
lo de Lisa Stevens) y fuegos de tablero
para todos (lastima que haga referen-
cia a tantos juegos que a los aficiona-
dos espanoles les serd casi imposible
encontrar). Este niimero si cuenta con
un escenario espanol: 2/ lobo, madu-
lo para Aquelarre por Ricard Ibdnez.
Completa la pareja de aventuras la
extensa La morada del prisma. A des-
tacar la inclusion de un concurso
triple: crucigrama, creacion de mons-
truos para ADED y resolucion de un
misterioso caso de asesinalo.

Ignacio Sdnchez

White Dwarf - 1

Games Workshop Espaiia. Noviem-
bre-diciembre de 1993. Revista y
catilogo de juegos y figuras. Cu-
bierta e interior a color. 64 pagi-
nas. 475 ptas. Bimestral.

(Nota: La inclusion de este primer
nimero aqui se hace a modo de
presentacién de la revista. En meses
sucesivos se resefiard en el lugar que
consideramos mas apropiado: la
seccion Figuras de Plomo).

White Dwarf es el 6rgano oficial
de Games Workshop, asi que al im-
plantarse en Espana, ha improvisado
una edicién de aquélla en castellano
para ir agrupando a su potencial afi-
cion. Se han traido el color y los
articulos de la revista original, sin
ninglin tipo de material realizado
aqui. La selecciéon incluye una
explicacion del nuevo Warbammer
(ya en espafiol) a cargo de su
disefador Rick Priestley, con claro
afin diddctico, y una demostracién
simple de su mecanismo. También,
una excelente Guia de pintura de mi-
miaturas Citadel, de Mike McVey.

Lo mis destacable como noveda-
des son la ampliacion de Space Hullke
con una habitacion, armas nuevas, y
reglas para Capitanes y Biblioteca-
rios, v la descripcion historica y las
caracteristicas de las nuevas figuras
Gotrek y Félix.

En el Taller de Modelismo, el
recortable de una casa. Las extensas
secciones de coloreado ‘Eavy Metaly
el catilogo de venta por correo com-
pletan los contenidos de esta edicion,
tan cadticamente maquetada como la
original. Pero se la quitarin de las
manos. Bienvenida.

Eugenio Osorio

Lider - 38 y 39

Edidulic. Noviembre-Febrero de
1993-94. Revista de juegos de rol,
estrategiay simulacién. Cubiertaa
color. Interiorb/n. 66 piginas. 395
pesetas. Bimestral.

El n238 dedica su dossiera adaptar
nuevos vehiculos, armas e ingenios
de la seccién Q al agente de la década
de los 90. El dossiertrata de adaptaral
agente secreto a la nueva realidad
actual, en la cual ha desaparecido el
bloque de los paises del Este, v trata
de compensarlo con los agentes de
las organizaciones secretas.

En el apartado temdtico se comen-
ta una pequefa joya del genero,
Kingmaker, que comprende las hos-
tilidades del periodo de la Guerra de
las Dos Rosas.

También contiene dos maodulos,
para Aquelarre (Ldgrimas) y James
Bond (Operacion Fénix).

Por lo que respecta al niimero 39,
cuenta con una engordada seccion de
noticias editoriales, una minientre-
vista con los creadores de Analaya
y un articulo del disefador de
Sagunto sobre el desarrollo del
mismo.

El dossier se centra en los juegos
automovilisticos, sobre todo del fran-
cés Bitume y, en menor medida, de
Car Wars. Para no desentonar, la
seccién de montaje ¥ pintado de
figuas se dedica a las figuras de co-
ches.

Se incluyen tres modulos: La avern-
tura del Ciervo Blanco (para Pendre-
gon), Cazarobols II: Mision gloriosa
(para Paranoia) y La cruz en llamas
(para La Llamada de Cthulbu).

Jonathan Dombriz
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Dave Allsop. Nightfall
Games. Noviembre de
1993. Juego basico. Cu-
bierta a color en riisti-
ca. Interior b/n. 300
paginas. 255. Inglés.

La compafia escoce-
sa Nightfall nos invita a
explorar la cara mas si-
niestra de los juegos de
rol futuristas de ambien-
| te cyberpunk. Enrique-
ciéndose con el trafico
de armas durante varias
guerras planetarias, hace muchos anos, un <hombre de nego-
cios, Mr Slayer, levanto un imperio corporativo que abarca
practicamente un sistema solar: las §.L.4. Indusiries (ptonun-
ciado Slay).

Hoy, nueve siglos mds tarde, Mr Slayer sigue vivo en la sede
de su corporacion, el planeta Mort, un lugar donde ha sido
erradicado el mero conocimiento de los derechos humanos,
donde las personas, aunque son libres, se ven obligadas a
convertirse en empleados de la corporacion para poder
subsistir, aunque el peligro de muerte sea algo rutinario en
estos trabajos.

En este juego, los jugadores encarnan el papel de mercena-
rios, soldados, etc. (ya que no hay profesiones definidas),
pudiéndo escoger entre varias razas: humano, ebou (humano
con poderes psiquicos), Wraiths, Shaktaus (alienigenas), etc... La
ocupacion del personaje depende sobre todo de la raza que se elija.

Para crear al personaje se dispone de 300 ptos, con los que
se pueden comprar tanto caracteristicas, como habilidades y
yentajas, obteniendose puntos extra con la adquisicion de
diversas desventajas (sistema conocido por otros juegos, como
Chill, entre otros). Bl sistema de juego se basa en tiradas de dos
dados de diez, a cuyo resultado se le suma el valor de una
caracteristica o habilidad, siendo el nivel de éxito normal 11,
y el critico 21 (aplicindose modificadores segiin la dificultad).

Fl manual se divide principalmente en una introduccion
historica, sistema de juego, creacion de personajes, hardware,
equipo, enemigos de la corporacion y el poder del Ebb
(poderes psiquicos) capitulo especialmente extenso y detalla-
do, asi como a la introduccién histérico-ambiental, de mis de
cien pdginas.

Gustavo Adolfo Diaz

C)ompleﬁdaﬂ esee Oahdad
Ambientacion eesee 4
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City of Adventure

Lankhmar

Anthony Prior. TSR. Noviembre
de 1993. Accesorio de AD & D.
Cubierta a color en rustica. Inte-
rior b/n, con mapa a color. 160
pdginas. $18. Inglés.

En el mundo de Nehwon se en-
cuentra la ciudad de Lankhmar. En
ella viven humanos, northomnes (bar-
baros de los hielos), mingols (guerre-
ros nomadas), kleshites (hombres de
la jungla), y Nehwon Ghouls. Aunque
abundan los ladrones, hay también
guerreros, rangers, bardos, clérigos y
magos (blancos, negros y elementa-
listas). Encontramos monstruos como
lobos astrales, mantas, ballenas que
andan por la tierra... Hay un total de
quince nuevas razas de monstruos
para incluir en cualquier aventura.
También bastante material para
explorar los mares, frias tierras u
oscuros bosques. Ademds nos facilita
una extensa referencia de PNJS, con
su historia e importancia, siendo po-
sible introducir a tus personajes desde
los comienzos de Nehwon, hasta la
actualidad.

Pero dejemos la tierra, y centré-
monos en la ciudad. Lankhmar es una
ciudad misteriosa, donde se pueden
encontrar hermosos templos, grandes
plazas, preciosos parques, y muchos
ladrones. En los parques se encontra-
ran con astronomos que predicen el
futuro, numerosos bares donde cele-
brar los éxitos de reparto de botin,
pobres que os pedirin dinero, y la
estatud de la bella dama. Hay multitud
de mapas con plantas de pisos, que
son suministrados en el interior del
modulo, destacando los lugares mds
frecuentados por los asociados de los
jugadores. Esto es Lankhmar.

]utm _Iose Alonso
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Barsaive

Christopher Kubasik. Fasa Corpo-
ration. Enero de 1994. Expansion
de Earthdawn. Caja con cubiertaa
color. Dos manuales en rustica.
Interior b/n. 192 pégs. $25. Inglés.

Como ya expliqué anteriormente
en el primer nimero de 2470, el gran
lastre que arrastra Farthdawn es su
falta de ambientaciéon y de mundo
donde desarrollar aventuras. Para pa-
liar esta grave falta ha salido al mer-
cado Barsaive, una expansion que
cubre todos los aspectos posibles
sobre la provincia del mismo nombre,
cuyo territorio comprende elevadas
montafas, calurosas junglas y ciuda-
des olvidadashace ya mucho tiempo.

De los dos manuales que contie-
ne, el primero es la guia del explora-
dor, que comprende todos los aspec-
tos de la vida cotidiana antes, en y
despues del Scourge. Desde el calen-
dario, a los distintos lenguajes y razas,
pasando por las leyes de esclavitud.
Los capitulos de viaje y de magia son
magnificos, capaces de cautivar la
imaginacion del mds exigente.

En el libro del master, sorprende
verlo bien cuidado de su composicion
y de sus detalles. Es el primer
suplemento que he visto que recoja
los porcentajes de poblacion, y
distribucion de minorias en cada
ciudad importante.Sin perderse ninglin
apice de fantasfa o frescura, la capacidad
de realismo que introduce, al poder
tratarasuntos como el racismo, conflicto
de minorias, etc, es extraordinaria. En
la dltima parte, se trata de los
personajes mids destacados de
Barsaive. Los objetos magicos y tesoro
ponen la pincelada final a una
expansion imprescindible.

Gerson R. Menéndez
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Umbra: The Velvet
Shadow

Daniel Greenberg y Harry Heckel.
White Wolf. Diciembre de 1993.
Extension para Werewolf. Cubier-
ta a color en ristica. Interior b/n
con mapa desplegable en negro y
plata. 152 paginas. $15. Inglés.

Es éste un magnifico suplemento
que nos describe con bastante detalle
el mundo de los espiritus y sus reinos
tal y como los ven los Garou. Es una
de esas imprescindibles ampliaciones
que el Padre Lobo publica para todo
aquel narrador que le gusta ser com-
pleto y no dejar nada en el aire. En
este libro se nos muestra el Umbra,
diferenciado segln sus reinos o reali-
dades, su geografia y distribucion.
Hay un apartado muy Util, que se
encarga de describir las diferentes
criaturas que lo habitan, incluyendo
una seccion para desarrollar encuen-
tros y aventuras que serd de ayuda
para narradores noveles.

El mundo espiritual es para los
garou su segundo hogar, en el cual
pasan tanto tempo como en la super-
ficie de Gaia. No obstante, esta dimen-
sién invisible e inaccesible, pero a la
vez [an cercand, no €s lan segura como
parece 4 primera vista, puesto que es
mejor no visitar varios de los trece
reinos que componen el Umbra.

Todo el Tellurian, o realidad coti-
diana, estd reflejado de una manera u
otra en el reino espiritual, de manera
que es muy posible encontrarnos ma-
nifestaciones del Wyrm deambulando
por algunas realidades libremente.

Nota para los aficionados a Mage:
Es mejor esperara ver si White Wolf
publica un suplemento del Umbra
segtin los magos, puesto que hace
falta mucho trabajo para adaptar éste
4 Mage: The Ascenssion.

Tvdn Arpon

Sacraments of Evil

Varios autores. Chaosium. Enero
de 1994. Aventuras para Call of
Cthulhu. Cubierta en color. Inte-
rior b/n. 144 paginas. $18,95. In-
glés.

A simple vista parecen séis
apasionantes modulos (Los ofos de un
extrafio, El patron de Nicholas Forby,
Plantas ydaeas, Sacramentos del mal,
La escotillay Signos escritos en escar-
lata), posibles de introducir en cual-
quier historia, pero no es asi. Cada
una ya es de por si un modulo dificil
y peligroso. No voy a comentar nin-
guno de ellos, ya que cualquier pala-
bra podria arruinar una velada agra-
dable y térrica.

En el tema técnico v de presenta-
cién, hay que hablar de la excelente
ambientacion en la época victoriana,
1890, siendo imprescindible el suple-
mento Cthulbu by Gaslight o la quinta
edicion de Cthulbu. En las ultimas
paginas se suministra una hoja com-
pleta parajugar, ademas de unalista de
armas que existian en aquellos tiem-
pos, v una pequena guia de dos pagi-
nas da unas pautas rapidas para crear
unos personajes. ;Se necesita algo mas?

No obstante, atin me queda por
enumerar algunas cosillas atractivas.
Cada aventura cuenta con un diario
de sucesos; descripcion completa de
los personajes, objetos importantes...;
un croquis con una explicacién per-
fecta de la historia (como siempre);
pautas para luchar en una carrera de
carruajes, todas las fichas de persona-
jes y monstruos juntas, la posibilidad
de moverse por el mundo de los
suefos, buenos dibujos, etc.

Juan José Alonso

Complejidad
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by
Wolfgang Baur|

Secrets of the Lamp

Wolfgang Baur. TSR. Noviembre
de 1993. Suplemento para AD&D y
Al-Qadim. Caja a color con manua-
les en ristica. Interior b/n. 96 pa-
ginas. $18. Inglés.

Al-Qadim es uno de los mundos
mds injistamente olvidados por los
jugadores de ADED.

Con cada nueva ampliacién, los
chicos de TSR mejoran en todo. La
presentacion es de las mejores que
hemos visto en un juego de rol. La
caja trae un manual dedicado exclusi-
vamente a los genios. La encarnacién
de la magia de los cuatro elementos es
sin duda uno de los grandes atractivos
del juego. Los secretos de su magia,
jerarquias v las relaciones que man-
tienen con los mortales son tratados
aqui en profundidad. Especialmente
interesante es el capitulo dedicado a
los deseos que estos poderosos seres
pueden conceder. Sin embargo, las
limitaciones impucstas a sus posibles
acciones son tantas que la desmi-
tificacion es absoluta. En la caja se
incluyen también seis cartas con
detalles de la Ciudad de Bronce, un
mapa a todo color de esta ciudad,
cuatro nuevas pdginas para el
Monstrous Compendiumy un cuader-
nillo para jugar aventuras en Zakhara.
Un detalle curioso es que el arabesco
dorado que recuadra las paginas de
todos los productos de la linea Al
Qadimya no es tan dorado (jinfluen-
cia de la crisis?). Esperemos que éste
sea el inico defecto que se acuse con
el tiempo. Y a pesar de sus limitacio-
nes, procurad no encontraros con
ningin genio: podriais salir bastante
mal parados.

Rubén J. Navarro
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Dark of the Moon

Richard Baker y otros. TSR. Enero
de 1994. Aventura para AD&D y
Ravenloft. Cubierta a color en riis-
tica. Interior b/n y bicolor. 64 pa-
ginas. $9,95. Inglés.

Este correcto médulo diseniado
para personajes de niveles 5a 8 tiene
como protagonistas a los lupinos; y
entre ellos, a uno de sus mas podero-
sos representantes: Gregor Zolnik,
sefior del dominio de Vorostokov.

Ademis de tener que enfrentarse a
tan temible ser, los jugadores deberin
soportar las inclemencias de unas
tempestuosas condiciones climdticas:
lluvia, viento y temporales de nieve
que, junto a la consecuente escasez
de alimentos hard que muchos de-
seen verse afectados por la maldicion
de la licantropia para poder sobrevi-
vir. Es recomendable la compra del
primer accesorio que aparecio para
Ravenloft, el manual Darklords, pues
en €l fue descrito por primera vez el
dominio de Vorostokov. De todas
formas, los acontecimientos de Dark
of the Moontienen un desfase temporal
de varios anos respecto a la
informacion que aparece en dicha
ampliacién, y el propio médulo in-
cluye datos actualizades, por lo que
Darklords no es imprescindible. La
aventura en si es interesante, pero
tampoco ninguna maravilla: nuestro
cometido consistird en terminar con
la tirania que el malvado Gregor ha
impuesto en su dominio, condenado
al invierno eterno desde la llegada de
éste al poder.

La presentacion, como siempre,
de notable alto, con un magnifico
dibujo de portada.

Rubén J. Navarro
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Matant Chronicles

Varios autores. Heartbreaker y Target Games AB. Febrero de 1993. Juego
bisico. Cubierta a color en rustica. Interior en b/n. 208 paginas con 16

laminas a color. $25. Inglés.

Con esta nueva aportacion al mun-
do del rol la editorial Target Games
AB abre una nueva puerta en la ya
explotada ciencia ficcién. Nos mues-
tra un mundo controlado por unas
megacorporaciones ansiosas de po-
der (tipicas en los juegos futuristas)
mezcladas con la poderosa Brother-
hood y la perdida Deark Legion (esto
dltimo es la gran aportacion del jue-
go). La Brotherbood es la fuerza espi-
ritual que ayuda al ser humano a
seguir viviendo en un mundo contro-
lado por las corporaciones v sus lu-
chas. De este modo la Brotherbood
seria como la Iglesia en la Edad Me-
dia, que mantiene viva la esperanza
de un mundo mejor que el actual.
Para lograr esto la Brotherhood lucha
contra las fuerzas oscuras, contra la
Dark Legiony sus perversas tentacio-
nes, y lo hace con ayuda de sus
cuerpos especiales de Mortuaris (ase-
sinos), Misticos e Inquisidores dota-
dos de poderes sobrehumanos (magi-
cos) y un armamento sofisticado.

Respecto a la Dark Legion hay que
decir que es la fuerza oscura de este
universo que intenta por todos los
medios dominar a la raza humana.
Cuando le interesa manipular a los hu-
manos les ofrece Dark Giftsy cuando le
interesa destruir, ordena a sus legiones
de Necromurtantes arrasar los poblados
y campamentos humanos de los dife-
rentes planetas de nuestro universo.

En cuanto a las megacorporacio-
nes cada una posee bases en los
diferentes planetas, protegidos con di-

Complejidad
Ambientacion
Calidad/precio

ferentes cuerpos de marines y cuerpos
especiales contra el espionaje y sabo-
taje de el resto de las corporaciones v,
como no, de la temida Dark Legion.

El sistema de juego se basa en
habilidades aprendidas cada dos anos,
pudiendo distribuir puntos en las dreas
que mas te gusten; también aparecen
eventos aleatorios que ayudan bas-
tante a personalizar al personaje, las
profesiones no son abundantes (sélo
10) y debido al enfoque del juego lo
mas probable es que acabe como
Freelancer;, ya que en un mundo asi es
mas crefble que no existan aventure-
ros de vocacion; pero eso si, aunque
en un principio parezca orientado a
aventuras de biisqueda y destruccion
es falso, dado que gracias a su excelen-
te ambientacion nos permite una gran
variedad de escenarios para las dife-
rentes aventuras. Los posibles defectos
del juego se reducen a la falta de datos
mis concretos sobre algunas corpora-
ciones (existe la cibernética, pero no
hay ninguna orientacién de como apli-
carla o crearla), las cuales se publica-
rin en posteriores suplementos.

Un juego excelente con una am-
bientacion soberbia. El disefio y
las ilustraciones en color y b/n me
han parecido las mejores que he visto
en cualquier otro juego de rol hasta
la fecha; a ver si se toma ejemplo. En
resumidas cuentas, un juego que no
deberia faltar en vuestra ludoteca per-
sonal, aunque sélo sea por los dibujos.

Jonatban Démbriz
se Calidad
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Proteus

Bruce Gomes y Duncan Barrow.
Bruce Gomes Industries. Diciem-
bre de 1993. Libro de reglas. Cu-
bierta a color en riistica. Interior
b/n. 164 paginas. $19,95. Inglés.

Este juego de rol de fantasia se
anuncia como «un enfoque nuevo y
exdticon. Realmente, consigue su ob-
jetivo sdlo en parte.

Elaspecto grafico es espantoso. La
maquetacion es poco inspirada y los
dibujos varian entre lo mediocre v lo
pésimo.

Por lo que respecta al sistema de
juego, merece la pena destacar que el
éxito en las acciones se determina
mediante una tirada de un dado de
treinta caras (si, si, treinta). La diferen-
cia entre la habilidad v la tirada obte-
nida es lo que se llama éxito cuanti-
tativo(lo cual tampoco es una inven-
cion revolucionaria). El combate es
bastante dinamico y la probabilidad
de morir o de que te amputen un
brazo o una pierna es bastante alta.

La ambientacion tiene a su favor el
hecho de huir del estereotipo
tolkieniano y describir nuevas razas.
Pero tampoco €stas (ratas inteligen-
tes, hombres halcén) son especial-
mente atrayentes. Tampoco Proteus,
¢l mundo de juego, parece realmente
fascinante, v lo que es peor atn, esta
descrito de forma demasiado esque-
matica.

A Proteus se le puede aplicar lo
mismo que dijo Stewart Wieck de
Earthdawn: "sencillamente, en este
juego no hay suficientes cosas nuevas
como para hacer que llame la aten-
cion de los jugadores de fantasia
actuales".

Ignacio Sdnchez

Lawnmower Man

David Mckenzie. Leading Edge Ga-
mes. Noviembre de 1993. Libro de
reglas. Cubierta a color en ristica.
Interior b/n. 150 paginas. $22. In-

glés.

Se presenta como el nuevo trabajo
con el que Leading Edge intenta bus-
car un hueco en el mercado del rol.
Aunque la verdad es que con produc-
tos como €ste va por mal camino. Me
explico.

Basicamente se trata de una
reescritura de las reglas de combate
de Aliens (ya de por si bastante flojo)
con algunas (pocas) afiadiduras.

Lo cierto es que el tema de la
pelicula (El Cortador de Cesped) no da
sensacion de que se pueda convertir
aun juego de rol interesante; y asi es.
El libro sitia a los personajes justo
después del final de la pelicula. La
informacién de la que dispone el
Master es bastante escasa, por no
decir inexistente, ya que los autores
se limitan a remitirnos a la pelicula y
a dar unos vagos consejos sobre cé6mo
ha evolucionado el mundo.

La verdad es que es dificil enten-
der cémo se atreven a publicar algo
asi. Bs complejo situarse en un mundo
del que escasean las explicaciones y
a la par las posibilidades de aventura
son bastante escasas.

Lo tnico que se puede aprovechar
son las tan traidas y llevadas megacor-
poraciones. En este juego también las
hay.

Entre todo destacan las 16 paginas
dedicadas a armamento, al final del
libro, si es que el lector consigue
mantenerse despierto para entonces.

Antonio Navarro
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Loom of Fate

Varios autores. White Wolf. Di-
ciembre de 1993. Aventura para
Mage. Cubierta a color en ristica.
Interior b/n. 72 paginas. $10. In-
glés.

Con una estupenda presentacion,
aparece en el mercado la primera
aventura paraMage, el tercerjuego de
rol narrativo de White Wolf.

Este médulo situado en San Fran-
cisco permite a los personajes
introducirse dentro de las redes de
intriga y sospecha de la Tecnocracia,
y aprender de una manera muy direc-
ta como es el acoso vy la brutalidad de
los Marauders. Su objetivo final es
protejer a una mujer llamada Norna
Weaver, cuyo destino es el de conver-
tirse en una poderosa Maga. Quizd la
mas poderosa de todas.

A lo largo de la aventura los juga-
dores irdn adquiriendo bastantes cono-
cimientos, siendo de esta manera un
modulo ideal para aventureros recién
creados, o con muy poca experiencia.

La trama, en general, estd bieny es
bastante original, no trata temas de-
masiados manidos. Sin embargo pue-
de resultar un tanto lineal en determi-
nadas escenas. El final esta muy logra-
do, ya que muestra claramente a los
jugadores en qué berenjenal se han
metido al por jugar a Mage.

En las ultimas seis paginas nos
encontramos con una excelente ayu-
da, un tarot de 21 cartas disefado
exclusivamente para una escena de la
aventura, en la que los jugadores
conoceran su futuro por medio de una
echada de cartas. Un punto mas de
una gran ambientacién, al fin y al
cabo, una de las grandes caracteristi-
cas del sistema narrativo.

Luis Herrero

Manhanter

Ramon P. Moore. Myrmidon Press.
Enero de 1994. Juego basico. Cu-
bierta a color en ristica. Interior
b/n. 124 paginas. $18. Inglés.

Para todos los enamorados de la
ciencia ficcién se presenta la oportu-
nidad de ponerse en la piel de
despiadados e insensibles robots, pi-
carosy arrojados piratas alienigenas o
agentes de la ley al servicio de la
justicia interestelar. Un magnifico jue-
go concebido para grupos de
CAZATeCOMPENSAs.

En un futuro cada vez menos
lejano, en el que la humanidad se ha
lanzado a la conquista de una galaxia
repleta de oscuros secretos y avanza-
da tecnologia, los personajes han de
buscar a los criminales mas despiada-
dos. Los extraterrestres juegan aqui
un gran papel. Cuando estas socieda-
des alienigenas empezaron a ser des-
cubiertas, siglos atras, la guerra fue
inevitable con la mayoria de ellas.

Dejando aparte la historia, que es
muy buena, la ambientacion estd muy
lograda. La descripcion del universo,
de los planetas, sistemas de gobierno,
etc, es soberbia. Dota al director de
juego de una gran variedad de am-
bientes en los que desarrollar la par-
tida, pudiendo ambientarse ésta en
mundos apartados con apenas rudi-
mentos de tecnologia, o inmensas
conurbaciones de plistico y acero,
extraidas del mas extravagante suefio
cibernético. Los personajes pueden
decidir donde depositar su confian-
za. Sien los claros y sencillos avances
tecnolégicos, o en la siempre oculta y
misteriosa energia migica.

Gerson R. Menéndez

Heroes & Heroines

James E. Freel. Excell Marketing.
Noviembre de 1993. Juego basico.
Cubierta a color en riistica. Inte-
rior b/n. 118 pdginas. $19,95. In-
glés.

Es un juego de rol en el que los
jugadores toman el papel de superhé-
roes estilo comic-book y cuyo princi-
pal aliciente es que no estin supedi-
tados a ninguna compaiiia que los
apadrine. Asi, el jugador puede optar
por crear un persongje cuyos poderes
sean iguales a cualquiera de la DC
(Batman, Superman), mientrds su
compafiero puede optar por jugar
con un héroe Marvel (Spiderman,
Lobezno), o incluso, general un uni-
verso aparte para las aventuras de
superhéroes totalmente nuevos.

El juego en si es bastante sencillo
por no decir simplén. El reglamento
de creacién, combate y experiencia
del personaje no llega a 20 paginas.
Sin embargo, la explicacion de los
diferentes poderes (que ocupa el res-
to del libro) es muy completa e inte-
resante, llegando a tratar casi todos
los imaginables. Esta larga lista aporta
una gran solidez al juego, logrando
que el conjunto resulte verdadera-
mente notable. La construccion y pre-
paracion de superhéroes y supervilla-
nos, es de una adiccién no comparable
con ningtn otro juego de su género.

No tiene nada de ambientacién,
dejando una absoluta libertad para el
director de juego.

Para finalizar el libro, una aventurita
yun par de animales por si los perso-
najes prefieren irse por la selva antes
de eliminar al supervillano de las seis
de la tarde.

Luis Herrero

Clanbook Nosferatu

RobertHatch. White Wolf. Diciem-
bre de 1993. Ayuda para Vampire.
Cubierta a color en riistica. Inte-
rior b/n. 72 paginas. $10. Inglés.

En este tercer libro de clan le ha
tocado el turno a los Nosferatu, la
linea de sangre menos "atractiva" en
mas de un sentido, del juego de rol
Vampiro.

Siguiendo una estructura casi idén-
tica a los dos manuales predecesores
(Brujah y Gangrel), el libro describe
origenes, cultura, opiniones, venta-
jas, desventajas v jerarquias de estos
deformes vastagos. El estudio del clan
se inicia con el manuscrito incompleto
de un Tremerede Manchester, que tras
diseccionar a un Nosferatu formula su
teoria sobre la maldiciéon que atane a
esta linea de sangre. Si la imagen que
teniamos de los Nosferaiu era ya re-
pugnante de por si, nuevos aspectos
desconocidos de la palabra nausea
son descritos en los cambios corpora-
les de las ventajas y desventajas.

Tras una descripcion del mundo
subterraneo de la sociedad Nosfervtu
son presentados los diez conceptos
(mas o menos profesiones) de rigor,
siendo los mis interesantes los de
Leatherface (como el simpdtico loco
de La matanza de Texas, en cuyo
equipo inicial estd el craneo de su
mami), v el luchador profesional de
lucha libre mexicana. En la dltima
seccion: ¢(Quién es quién entre los
Nosferati?, aparece una breve histo-
ria sobre cuatro personajes curiosos o
importantes de esta linea de sangre.

Gustavo Adolfo Diaz
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Berlin by Night

James A. Moore. White Wolf. Fe-
brero de 1994. Suplemento para
Vampire. Cubierta a color en risti-

ca. Interior b/n. 128 pdginas. $15.
Inglés.

Al estilo del conocido Chicago by
Night, White Wolf publica un suple-
mento parecido ambientado en Ber-
lin. Por tanto, para aquellos que se
quieran hacer una idea de lo que da
de si este manual, es muy aconsejable
compararlo con su antecesor.

En primer lugar hay una introduc-
cion historica de Ia evolucion de esta
ciudad alemana, explicando los dis-
tintos sucesos como efecto de las
rivalidades entre clanes.

Aparte de eso nos encontramos
con una detallada descripeion de los
distintos distritos y barrios de Berlin.
A mi juicio excesivamente detallista y
aburrida.

Como no podia faltar, somos ob-
sequiados con una amplia lista de los
vampiros mas poderosos de la zona.
El eje central del suplemento, son dos
poderosos principes que luchan por
imponer su poder sobre los demais.
Junto a ellos intervienen en la trama
un Justicar Tremere, un perspicaz
Nosferatu y otros vampiros.

En esta trama de intriga y traicion
se verdn involucrados los personajes,
en las aventuras que el Narrador pre-
pare, teniendo como base el denso
ambiente que destila el suplemento.

Para resumir s6lo anadiremos que
se trata de un libro que no aporta
mucha informacion al juego, simple-
mente es interesante para sacar algu-
na idea para ambientar las partidas en
algin lugar mas cercano a los jugado-
res.

Gregorio Herrero
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Technical
Architecture -

Fire, Fusion, & Steel

Frank Chadwick y David Nilsen.
GDW. Enero de 1994. Expansion
de Traveller: The New Era. Cubier-
ta a color en rastica. Interior b/n.
160 paginas. $16. Inglés.

En esta ampliacion GDW nos pro-
pone un sistema para Crear naves,
vehiculos, armaduras, armasy cyborgs,
compatibles con Twilight:2000™,
Dark Conspiracy™ y como no,
Traveller: The New Era (TNE) para el
cual estd hecho especialmente.

Ademis de proporcionar explica-
cion, en alglin caso demasiado exten-
sa como con el liser, de las diferentes
tecnologias que encontramos en TNE
encontramos también algunas alter-
nativas como el Stutterwarp (2300
AD™ de GDW o Star Trek).

El sistema de creacién de armas es
sencillo, a base de férmulas, pero se
complica un poco con la creacion de
artilleria; permite crear cualquier tipo
de arma, desde un revélvera un candn
de mesones de un destructor estelar.

La gran ventaja del sistema de
creacion de naves con respecto al que
encontramos en Brillant Lances™ es
la posibilidad de disefiar algunos sub-
sistemas de la nave especificamente
para ésta. Al igual que con los vehicu-
los y aeronaves la ereacién es bastan-
te larga y laboriosa haciéndose bas-
tante atil el apoyo informitico,
inexistente a propésito.

En el libro se incluye un pequeno
libreto con una actualizacion de re-
glas y caracterfsticas de armas y vehi-
culos acorde con el sistema de TIVE.

En conclusion, esta ampliacion
hari las delicias de todo aquel que
guste de crear su propio universo o de
cambiar el que ya tiene.

Agustin & Juan D. Capel
Complejidad  eese Calidad
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INTERPRETACION DE LGS RESENAS

En cada ntimero de la revista, resefiaremos todos 1os juegos de rol y
suplementos que se publiquen en Esparia v los mas importantes (4 juicio
de la redaccién) publicados en Estados Unidos, Inglaterra y Francia.

Para que podais obtener el mejor partido de estas reseias v el criterio
que hemos seguido, aqui 0s ofrecemos una explicacion de los términos
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, descripeion del tipo de publicacion, presentacion, nimero de
paginas, precio de venta al ptiblico e idioma (para el caso de que no sea
el castellano).

Complejidad

Entendemos complejidad como el esfuerzo que el lector deberd
realizar para poder jugar o dirigir el juego o suplemento en toda su
extension. Un ejemplo de juego sencillo seria D&D Bésico v uno de
juego complejo serfa Rolemaster. Debemos hacer hincapié en que, en
este apartado, una calificacion alta no significa necesariamente que el
juego sea mejor; sencillamente que es mis complejo. A la inversa, la
calificacion baja no siempre negativa; s6lo indica que s un juego muy
sencillo.

eeee® Dificil
eese0e Complicadisimo

® Muy facil
[ 1] Sencillo
e®® Normal

@mbientacion

El grado en el que se describe el trasfondo donde tiene lugarel juego,
asi como la cantidad y calidad de la informacién complementaria para
establecer el marco de accion del juego en cuestion.

® Mala
®® TFloja
®e® Normal / buena

eee®® Muy huena
00000 Obra maestra

Calidad / precio

Evidentemente, la relacién entre la calidad del producto y su precio.
Por ello es muy posible que un buen material, aunque caro, no tenga
una buena relacion calidad/precio, o que un juego mediocre con precio
bajo tenga aqui una buena calificacion.

eeee Muy buena
eeo00®e® Perfecta

L Muy mala
®e  Regular
®ee® Correcta

Calidad

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

® Malo
®e®  Regular
®e® Normal / bueno

®®8e® Muy bueno
eee0® Obra maestra
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~Analisis en
profundidad

por Oscar Diaz

llustraciones procedentes de Shadowrun y Cyberpunk

© K. Talsorian

Durante el pasado afio fueron publica-
dos en este nuestro pais dos de los
juegos mas esperados y ansiados por
gran parte de la aficiéon. Con la apari-
cion de Shadowrun y Cyberpunk se ha
conseguido cerrar uno de los vacios
tematicos mas importantes de nuestra
ludoteca en lengua castellana. Por su-
puesto, nos estamos refiriendo a los
juegos de rol de temitica Cyberpunk.

Gracias a los esfuerzos de la ya reconvertida
editorial Disefios Orbitales y de la joven M+D
Editores tenemos la oportunidad de disfrutar
de estos dos magnificos juegos traducidos a
nuestro idioma. Este articulo pretende hacer
una comparativa entre los dos juegos, sefialar
sus curiosas semejanzas y sus evidentes dife-
rencias, analizar con cierta profundidad sus
respectivos sistemas de juego, ambientaciones
y ediciones en castellano e incluso comentar
brevemente su trayectoria en el mercado
americano y su aceptacion en el mercado
espanol.

El Huevo o la Gallina

Creo que lo mds conveniente es que
empecemos recapitulando un poco la histo-
ria de ambos juegos. M+D y Disenos Orbitales
han puesto en el mercado las Gltimas versio-
nes de los dos en cuestién (2020 Segunda
Edicion Version 2.01 en el caso de Cyberpunk
y Segunda Edicion para Shadowrum).

La primera edicién de estos dos juegos
aparecio en el mercado americano durante el
transcurso del afo 1989, aunque hay que
decir que R.Talsorian Games ya habia publi-
cado Cyberpunk 2013y cuatro de sus suple-
mentos (Solo of Fortune, el descatalogado
Rockerbay, el transformado  Near Orbit y
Hardwired) antes de que saliera a la venta la
primera edicion de Shadowrun. Hago esta
pequefia aclaracion por si alguien se ha
molestado en advertir las sutiles semejanzas
en alguno de los aspectos de los dos juegos.
En honor a la verdad, podria asegurar sin
temor a equivocarme que gran parte de estas
«oincidencias, proceden exclusivamente de
la temdtica comun que comparten ambos
juegos (daré detalles mis adelante) pero hay
otras, las referidas a determinadas reglas, que
son mis sospechosas.

La primera edicion de Cyberpunk
(ambientada en el ario 2013) constaba de tres
libretos negros: uno para el sistema de juego
y creacion de personajes, otro para el sistema
de combate y un tercero con informacion
para ambientar correctamente una partida en
la ciudad Cyberpunk por antonomasia, Night
City. La Segunda Edicién (ya en el 2020)
también venia en caja, pero en este caso no
contenia tres libretos, sino un libro en ristica
con portada y contraportada a todo color y
otro mis fino con aventuras. Posteriormente
aparecio la Segunda Edicién, Version 2.0,
que era un libro en rastica de 256 pdginas
(con portada de Doug Anderson) que conte-
nia una version revisada del material de la
Segunda Edicién. Por fin, en Febrero de 1993,
sali¢ a la venta casi inadvertidamente para el
gran publico la version 2.01 de la Segunda
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Edicién, cuyo principal atractivo reside en las
impresionantes ilustraciones incluidas, pro-
cedentes de la edicion italiana (de la editorial
Stratelibri) ademis de un par de reglas nue-
vas sobre blindajes. Esta tltima edicion es la
que esta traducida al castellano.

En cuanto a Shadowrun, su trayectoria
editorial no ha sido tan cadtica. Casi a finales
de 1989 aparecid la primera edicion en tapa
dura (o cartoné para los puristas) con una
buena portada de Larry Elmore (que se ha
mantenido en la segunda edicion) y un
impresionante logotipo. La segunda edicion
salio al mercado a finales de 1992 (octubre,
noviembre), también en tapa dura, y en ella
se revisan y depuran muchas de las reglas
ofrecidas en la primera edicién, sobre todo
en el caso de las de magia y creacion de
personajes (hablaremos de ello mis adelan-
te). En esta Segunda Edicion, la accion trans-
curre en el 2053, tres afios después de la
fecha dada en la primera.

Guerra entre
Megacorporaciones

Durante el periodo de produccion de
estos dos juegos se produjeron vatias anéc-
dotas curiosas y probablemente la mas cono-
cida sea la llamada «guerra de los copyrights
y de las marcas registradas.. R. Talsorian
Games tenia registrado el término «Cyber-
punk» para nombrar a su juego de rol, pero
cuando quiso utilizar otros términos
arquetipicos de la literatura Cyberpunk (como
por ejemplo Matriz), se enconuré con la
desagradable sorpresa de que esas palabras
estaban legalmente registradas por FASA
Corporation, la casa madre de Shadowrun.
Creo que esto servird de nota aclaratoria para
todos aquellos que se hayan sorprendido
ante la proliferacion de Marcas Registradas y
Copyrights en ambos libros.

Los dos juegos tuvieron una acogida es-
pectacular en el mercado americano y se
convirtieron en muy poco tiempo en los
buques insignia de sus respectivas editoria-
les, que emplearon todos sus esfuerzos para
dotar a estas dos lineas de suplementos de
calidad. Sin querer, la fiebre Cyberpunk se
fue extendiendo por todo el territorio estado-
unidense, y en menor medida, por el resto
del planeta (gracias a las tiendas especializa-
das que importan material). Y de nuevo salté
la polémica. Surgieron dos bandos. Por un
lado estaban los puristas, los que pensaban
que un juego de tematica Cyberpunk debia
constar Unica y exclusivamente de material
cyberpunk en su estado mds puro, y que por
tanto, consideraban inadmisible una mezcla
de temiticas como la que se da en Sha-

@ R. Talsorian

dowrun, que era poco mis que una herejia
(entre los que se encontraba el celebrado
escritor Bruce Sterling, autor de Islas en la
Red). Las dos editoriales contemplaban atoni-
tas como a sus pies los elementos mas
radicales se daban de bofetadas siempre que
podian en los correos de revistas, fanzines,
BBSs o lo que fuera. Afortunadamente, esta
situacion no durd demasiado, y el tiempo se
encargd de demostrar gque los dos sistemas
eran perfectamente validos y que podian
coexistir en el mismo mercado.

Por si no ha quedado lo suficientemente
claro, y adelantindome al siguiente apartado
de este articulo, voy a explicar en que consis-
te la diferencia fundamental entre ambos
juegos. A grandes rasgos, R.Talsorian Games
se ha apoyado por completo en la literatura
del género Cyberpunk (civilizacion en deca-
dencia, desarrollo de la ciencia cibernética,
existencia de una red de telecomunicaciones
mundial a la que se puede accedera traves de
los dispositivos adecuados con la mente, etc)
e incluso dos de los escritores mds populares
de este género, George Alec Effinger y Walter
Jon Williams, han colaborado a la hora de
hacer suplementos para el juego basados en
sus novelas. Sin embargo, FASA, a la hora de
desarrollar Shadowrun, ha introducido una
variante dentro de este género: la magia. Este
juego comparte con Cyberpunk las caracte-
risticas anteriormente expuestas y las mezcla
con una considerable racién de fantasia. Si
quieres sumergirte hasta el fondo en esta
ambientacién, Timun Mas estd publicando en
la actualidad las novelas de Shadowrun.
Volveremos al tema posteriormente.

Cyberpunk 2020, como reza el subtitulo,
es el juego de rol en un futuro sombrio. A
pesar de que el mundo no ha sido destruido
por la guerra nuclear que muchos pronosti-
caban, es cualquier cosa excepto un lugar
agradable en el que vivir. Estados Unidos ya
no es el vigia de occidente y el resurgimiento
econdémico viene de Europa. Las ciudades
son vastos entramados de hormigdn y cristal.
Las diferencias clasistas cada vez estdn mis
acentuadas. Las fuerzas policiales se sienten
indefensas ante la proliferacion de las bandas
callejeras y el aumento de la violencia
indiscriminada. Las megacorporaciones son
las verdaderas gobernantes del mundo Cy-
berpunk y son capaces de derribar incluso a
gobiernos. Es una época de contrastes, de
injusticias, pero también de idealismos. Poco
a poco surgen grupos aislados de gente que
intentan cambiar esta situacion. Sonlos heroes
del mundo Cyberpunk. Son los verdaderos
Cyberpunks. No se detendrin ante nada para
luchar por lo que ellos creen que es justo y
son unos supervivientes natos. Les ha tocado
vivir en la peor de las épocas y saben como
hacerlo. Si para conseguir sus objetivos tie-
nen que transgredir alguna regla, ten por
seguro que lo hardn (y sitienen que romperte
la cabeza, tampoco dudardn excesivamente).

Como se suele decir habitualmente, los
persongjes de Cyberpunkno son héroes a la
antigua usanza y en la mayoria de los casos
serdn incluso peores que los villanos de otros
juegos.

Un aviso. En este juego la apariencia es
importantisima y, citando textualmente al
libro, la actitud lo es todo. No te dejes comer
el terreno y demuestra que eres mucho mds
duro que los demais.

La alta tecnologia es otro de los temas
recurrentes dentro de este género. La tecno-
logia cibernética estd tan desarrollada que
puedes sustituir cualquier parte de tu cuerpo
(si, si, cualquiera) por una protesis de metal
y pléstico.

La Red es el conjunto de lineas de teleco-
municaciones que rodean el planeta y se ha
conseguido que, a traves del interface ade-
cuado, algunas personas tengan la posibili-
dad de acceder con su propia consciencia al
interior de este mundo virtual.

Generalizando, estas son las principales
caracteristicas tematicas de Cyberpunk. Va-
mos a analizarlo con un poco mds de profun-

didad.
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Creacion de Personajes

A la hora de crearos un personaje, debéis
elegir entre las siguientes 10 opciones: mer-
cenario, periodista técnico, tecnomédico,
netrunner (pirata informético), arreglador
(intermediario, contrabandista), némada, eje-
cutivo o policia. Hay nueve caracteristicas,
que son Inteligencia, Reflejos, Técnica, Frial-
dad, Atractivo, Suerte, Movimiento, Tipo
Corporal y Empatia. Cada caracteristica se
puede hallar tirando 9d10, y repartiendo los
puntos resultantes a eleccion entre las diferen-
tes caracteristicas o tirando 1d10 por cada una,
repitiendo cualquier tirada de 2 o menos.

Cada tipo de personaje tiene una habili-
dad exclusiva, llamada Capacidad Especial,
ademds de las llamadas habilidades por
profesion. Entre la Capacidad Especial y las
Habilidades por Profesién deberéis distribuir
40 puntos, siendo 0 el minimo y 10 el
méximo. Posteriormente tendréis que repar-
tir los puntos procedentes de la suma de tus
Reflejos y de tu Inteligencia en el resto de las
habilidades.

Después de tener las caracteristicas fisicas
de vuestro personaje, lo siguiente que nece-
sita es tener una identidad propia, unas
caracteristicas personales y un pasado. En la
seccién llamada «Vida Pasada» encontraréis
un buen punado de tablas, correctamente
ordenadas en forma de diagrama de accion,
con las que podréis dotar a vuestro personaje
de personalidad propia, a la vez que ofrece
al Director de Juego una maravillosa fuente
de informacion para desarrollar futuras aven-
turas. Los apartados de esta seccion incluyen
cuestiones tan variopintas como el estilo
personal y apariencia de un jugador, sus
motivaciones, su entorno familiar, los acon-
tecimientos mads importantes que le han
sucedido en el pasado e incluso la vida
amorosa del personaje. En resumen, una
seccién magnifica.

Sistema de juego

El sistema de juego es muy sencillo y
ripido. Para cada tirada se establece una
dificultad (entre 10 que es Facil, a 30, que es
Casi Imposible). Esta dificultad debe ser
superada con la suma de la tirada de 1d10
mds la habilidad apropiada mds la caracteris-
tica que estd relacionada con esa habilidad.
Con esta formula (con alguna pequena mo-
dificacién para las reglas en el interior de la
Red) se resuelven practicamente todas las
acciones que se¢ puedan dar. El siempre
peliagudo problema del Director de Juego a
la hora de establecer arbitrariamente una
dificultad (que suele ser motivo de polémica
con los jugadores) se ve resuelto gracias a las
extensas tablas de modificadores, que per-
miten al Director de Juego establecer las
dificultades por medio de la acuamulacion de
estos maodificadores.

Ademis hay criticos y pifias (10 v 1
respectivamente). El sacar un 10 te permite
hacer otra tirada para sumar al resultado y el
1 te conduce irremediablemente a la Tabla
de Pifias.

Como hemos dicho antes, cada caracteris-
tica gobierna a un buen nimero de habilida-
des, circunstancia que queda perfectamente
reflejada en la disposicién de la hoja de
personaje.

Cacharros, Cibercacharros y
demds Chatarras

Los siguientes capitulos del libro son los
dedicados al equipo y al ciberequipo. Todas
esas cosas por las que babearéis nada mas
abrir el manual. Relucientes fusiles de asalto,
katanas cibernéticas, toda suerte de disposi-

tivos electronicos (de deteccion, de seguri-
dad), herramientas, etc. En fin, todo lo nece-
sario para equipar adecuadamente a vuestro
Cyberpunk. Mis de 150 articulos que pon-
drian los dientes bien largos a cualquier
jugador. Y para qué hablar del ciberequipo.

Como dicen en el libro, ser cyborg estd de
moda. La carne es mucho menos resistente
que el metal y la tecnologia cibernética te
ofrece prestaciones que tu cuerpo humano
jamds podra alcanzar. Si todo son ventajas,
spor qué todo el mundo no se implanta
masivamente cibertecnologia? Hay dos razo-
nes fundamentales: la cibertecnologia es
extremadamente cara y te va convirtiendo
poco a poco en un ser frio y deshumanizado.
Cada implante cibernético tiene aparejado
una Perdida de Humanidad (por cada punto
de Empatia tienes 10 puntos de Humanidad).
Cuanto mis Humanidad pierdas, se va apode-
rando de ti un sindrome de rechazo psicold-
gico llamado ciberpsicosis, y si tu Humanidad
llega a 0, el personaje se convierte en un PNJ.

Para los que prefieran correr el riesgo de
una ripida deshumanizacion, hay infinidad
de articulos. Desde los omnipresentes
conectores interface a chips de datos, pasan-
do por cibermiembros e implantes dpticos y
auditivos.

El Tiroteo del Viernes por
la Noche

O TVN para abreviar. Las acciones en
Cyberpunk tienen lugar durante asaltos de
tres segundos. Durante el combate los juga-
dores actiian segin el orden determinado
por una tirada de iniciativa. Los ataques (o
defensas, en caso del combate cuerpo a
cuerpo) siempre se resuelven con la férmula
dada anteriormente, y en el caso del combate
con armas de fuego incluye un sencillo
sistema de localizacién. Lo que puede
ralentizar el juego es la aplicacion de los
modificadores por blindajes, que obligan a
hacer unas cuantas operaciones (sencillas,
eso si) hasta ver si un personaje ha recibido
dafo o no.

El combate es muy realista y contempla
en las reglas cualquier situacion que se
pueda dar en el campo de batalla (rifaga de
tres disparos, fuego automitico, fuego de
contencion, etc.), incluyendo el manejo de
armas tan inhabituales como tasers,
lanzallamas o misiles. El combate cuerpo a
cuerpo esta tratado en detalle v pronto
descubriréis que las artes marciales en este
juego son mortales de necesidad.

Cerrando este impecable capitulo de com-
bate se encuentra quizd el Gnico apartado
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cuestionable, un no demasiado afortunado
(por lo poco detallado) sistema de combate
entre vehiculos.

Jeringuillas Varias

Después de saber cémo causar dano, lo
mejor es saber cémo curarlo. En el siguiente
capitulo se explican detalladamente los dis-
tintos metodos de curacion y se cuenta el
funcionamiento de la principal compania
mundial de sanidad, Trauma Team. En Cy-
berpunk, los jugadores no disponen de los
habituales Puntos de Vida. El personaje, a
medida que va acumulando dario, va pasan-
do de un Estado de Herida a la siguiente.
Estos Estados de Herida van desde la Herida
Leve hasta la Mortal 6 y a medida que vas
avanzando en la gravedad de las heridas, el
personaje tiene mis posibilidades de caer
inconsciente o incluso muerto. En el capitulo
siguiente se trata otro de los pilares funda-
mentales del género Cyberpunk, las drogas.
Ademis de la descripcion de unas cuantas de
las drogas mds habituales dentro del juego,
este capitulo incluye un sistema de creacion
de drogas, dedicado especialmente a los
directores de juego mis creativos (y a los
jugadores mis viciosos).

La Red

La Red es una gran red (valga la redun-
dancia) de telecomunicaciones que rodea el
planeta y a la que se conectan todos los
ordenadores y teléfonos del mundo. El capi-
tulo dedicado a la descripcion de la Red y de
todas sus circunstancias. Entre ellas se en-
cuentra el Espacio de
la Red; una suerte de

nal (también llamado cibermédem) que trans-
porta su consciencia a-su interior. Cada
Netrunner tiene un Icono determinado, que
es la imagen que proyecta al interior de la
Red. A través de la Red se pueden reventar
Fortalezas de Datos vy tener acceso a toda
clase de informacién reservada y en este
mundo la informacion es de vital importan-
cia. Si eres lo suficientemente bueno, puedes
robar, viajar, luchar e incluso vivir en la Red.
Cada Netrunner dispone de una serie de
programas, que ha de comprar (o robar)
previamente. Hay diferentes clases de pro-
gramas, cada una con una funcién concreta.
Los programas pueden ser de Intrusion, de
Descodificacion, de Deteccion y Alarma,
Antisistema, de Evasion/ Sigilo, de Protec-
cién, Antiprogramas y Antipersonal, ademds
de los Controladores, las Utilidades y los
programas Demonio. Casi 70 programas para
evitar que el Netrunner se sienta desasistido
€n sus incursiones.

Las acciones dentro de la Red se miden
también en asaltos, pero estos sélo duran un
segundo. Durante el asalto, el Netrunner
puede realizar una accion y puede moverse.
Para cada clase de programa hay una sencilla
formula de funcionamiento y el desarrollo de
la accién, una vez que te haces con la
mecinica basica, es tan ripida como en el
resto del juego.

Para redondear este extenso capitulo los
autores han incluido un sistema de generacion
de Fortalezas de Datos (para poner a prueba
a tus Netrunners) y unas reglas para que los
personajes creen sus pPropios programas.

El mundo de la Red ofrece a los jugadores
de Cyberpunkun juego dentro del juego, tan

apasionante o mas que la accién en el
mundo real. Pero esto puede ser un arma de
doble filo. Aconsejo personalmente a los
Directores de Juego que si tienen a algin
personaje Netrunner metido en la Red, inten-
ten alternar la accioén entre el mundo real y
la Red todo lo posible. Si dedicas demasiado
tiempo a los Netrunners por separado, los
demadsjugadores tienden a bostezary a hacer
otras cosas igual de edificantes.

El segundo defecto que le encontraria a
esta seccion del juego es la carencia de los
datos de un ciberterminal bisico. Vienen un
par de modelos concretos, componentes
para mejorar ciberterminales pero no hay
ninguna lista de ciberterminales con diferen-
tes caracteristicas y precios.

A pesar de todo, este capitulo es un
complemento indispensable para el jue-
go.

Material Vario

Los dltimos capitulos estdn dedicados a
dar informacién de todo tipo a los futuros
Directores de Juego de Cyberpunk. En el
capitulo 11 hacen un repaso cronoldgico de
la trayectoria de nuestro mundo desde la
actualidad hasta el 2020, nos hablan del
modo de vida del siglo XXI y comentan los
cambios sufridos por elementos de la vida
cotidiana, como por ejemplo el transporte o
los medios de comunicacion.

En el capitulo 12 te cuentan como am-
bientar y dirigir correctamente una partida
de Cyberpunky proporcionan una bibliogra-
fia y filmografia recomendadas. Como dato

curioso, cabria resefar

equivalente virtual de
nuestro mundo. Todos
los personajes pueden
entrar 4 la Red, pero
s6lo el Netrunner tie-
ne la capacidad de ac-
tuar dentro de ella y no
limitarse a ser un mero
espectador. El Espacio
de la Red (o ciberespa-
cio) estd poblado por
las representaciones
virtuales de todos los
sistemas informaiticos
del mundo real. Cada
cosd 0 persona tiene su

equivalente virtual, su
Icono.

El Netrunner se
conecta a la Red a tra-
vés de un cibertermi-

que la filmograffa que
hemos incluido en la
version espanola es bas-
tante mds exlensa que
la del original america-
no.

En estas pdginas
también se incluye un
relato Cyberpunk con
datos de juego de los
principales protagonis-
tas para poder transfor-
marlo en un modulo.
No lo escribe William
Gibson ni probable-
mente sea incluida nun-
ca en ninguna antolo-
gia Cyberpunk, pero se
deja leer, y consigue
plenamente su propd-
sito fundamental, su-
mergirte en el género.
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El siguiente capitulo estd dedicado a los
enemigos mas habituales de los personajes
de Cyberpunk, las megacorporaciones. Se
comenta la estructura interna de las corpora-
ciones, sus actividades (legales e ilegales) y
analiza en profundidad a 14 de las compa-
fAifas mds importantes a nivel mundial.

And last but not least, la parte dedicada a
Night City, la ciudad de Cyberpunk. Esta
ciudad se encuentra situada en la costa oeste
de los Estados Unidos y constituye un buen
ejemplo de lo que puede llegar a ser una
ciudad en el futuro. En el libro se cuentas
parte de su historia, se da un mapa que
incluye los pricipales lugares de interés, una
lista de personas interesantes y unas curiosas
tablas de encuentros, por si 0s quediis sin
argumentos en mitad de una partida. Des-
pués de las paginas dedicadas a Night City,
nos encontramos a los llamados Scream-
sheets. Los Screamsheets son periodicos o
secciones de los mismos que se transmiten a
traves de un fax, hasta los terminales de
Screamsheet. Para recibirlo, te conectas y
solicitas que se imprima la parte del periodi-
co que te interese, a cambio de una cierta
cantidad de dinero por pagina. En el libro,
los Screamsheets son utilizados como base
para aventuras. Hay 10 Screamsheets que
dan pie a otros tantos escenarios.

En las altimas pdginas estan las hojas de
personaje y de PNJs y las hojas de ciberter-
minal.

© FASA Corproration

Estamos en el 2053. Al igual que en
Cyberpunk, el mundo dejo de ser un lugar
agradable en el que vivir hace muchisimos
anos. Pero a diferencia de este, en She-
dowrun el mundo ha cambiado sustancial-
mente, 0 como dicen muchos, el mundo ha
Despertado. Como predijo una vieja leyenda
maya, la magia ha vuelto. Por esta causa, al
menos una decima parte de la poblacion
cambio, mutando a especies tan pintorescas
como elfos, enanos, orcos o trolls. Como
consecuencia directa del resurgimiento de la
magia, los Estados Unidos estin fragmenta-
dos tras un grave conflicto con la nacién
india (una de las principales beneficiadas de
la vuelta de la magia). Las megacorporacio-
nes son las que controlan todos los aspectos
de la vida en el futuro. En este mundo, como
en el de Cyberpunk, la tecnologia cibernética
estd espectacularmente desarrollada y tam-
bién existe una inmensa red de telecomuni-
caciones que rodea el planeta. En este caso,
la Red se llama Matriz. Los personajes son
Shadowrunners. Son supervivientes encar-
gados de hacer el trabajo sucio de mucha
gente (en la mayoria de los casos de las
megacorporaciones), y como dice en la
contraportada, cuando una corporacién quie-
re un Shadowrun, lo quiere bien hecho. Tras
esta breve introduccion al mundo de Sha-
dowrun, vamos a entrar en materia.

La primera parte del libro estd dedicada a
introducir a los futuros jugadores a la am-
bientacion del juego Después del clisico
parrafo dedicado a la explicacion de Qué es
un juego de rol, da unas cuantas pinceladas
coloristas que anteceden al primer plato
fuerte del libro, un buen relato de ficciéon a
cargo de Paul Hume que nos mete de lleno
desde las primeras lineas en el vertiginoso
background de Shadowrun.

Mamd, Tienes un Orco
en la Cama

Tras el relato, nos encontramos con un
repaso histérico de lo que ha sucedido en el
mundo durante los dltimos 60 afios, hasta el
2053. Nos cuentan con mds detalle el auge de
las megacorporaciones y su influencia en la
sociedad del siglo XXI, el inicio del problema
indio, la plaga que asolo parte del planeta en
el 2010 y el Despertar vy por tanto, la vuelta
de la magia). Tras la espantosa epidemia
anteriormente citada, el mundo se tuvo que
enfrentar con el primer signo evidente de
que la magia habia vuelto, y que habia

venido para quedarse. De padres completa-
mente normales nacian ninos mutantes, si-
milares a ciertas razas existentes hasta enton-
ces exclusivamente en las piginas de los
libros de fantasia (elfos y enanos). Despues
de la resolucién de la cuestion india (con la
devolucion de gran parte del territorio con-
tinental de los Estados Unidos), se produjo la
llamada Goblinizacién. Debido 4 este proce-
so inexplicable, una décima parte de la
poblacion mundial se metamorfosed en ex-
tranas formas humanoides, llamados orcos y
trolls, de nuevo por su semejanza con otros
seres de leyenda. Mis tarde vino el colapso
de todos los ordenadores del mundo debido
al ataque de un virus desconocido, y gracias
a la tecnologia creada para combatir a este
virus, se comercializaron los primeros ciber-
terminales. Fl fallo generalizado de los orde-
nadores no solo acarred inestabilidad finan-
ciera, sino que fue la puntilla para las super-
potencias y provoco una ola de conflictos
armados por toda la geografia mundial. Los
Estados Unidos cayeron ante la fiebre
independentista y la poblacién empezo a
sufrir en sus propias carnes otro tipo de
violencia; la violencia racista contra los
metahumanos.

Sistema de Juego y
Creaciéon de Persongjes

En Shadowrun se utilizan mayoritaria-
mente los dados de seis caras. A la hora de
resolver una situacion utilizando una Habili-
dad o un Atributo, el director de juego
asignara a esa accion una dificultad (lamada
Numero Objetivo) y el jugador tiene que tirar
una cantidad de dados igual al valor numé-
rico de su Habilidad o Atributo y debera
superdr ese numero objetivo con todos los
dados que pueda. Por ejemplo, si un perso-
naje tuviera un 3 en la Habilidad de Saltar y
el director de juego adjudicara una nimero
objetivo de 3 a una determinada accién que
implicara el uso de esa habilidad, el jugador
dispondria de 3 dados para intentar superar
ese Nimero Objetivo (similar al sistema
utilizado en el posterior Vampiro). Depen-
diendo del nimero de éxitos obtenidos, se
realizard mejor la accion. Si no se consigue
ningin éxito, ha fallado y si el jugador saca
en todos sus dados un 1, ha cometido una
pifia. Hay que anadir que si se saca un 6 en
un dado, el jugador tiene derecho a tirar otro
y sumar su resultado (ya que puede haber
Niimeros Objetivos superiores a 6).

Ademas de los dados que tienen en las
habilidades o atributos, los personajes tam-
bién disponen de Reservas de dados (de
Combuate, de Cibercontrol, de Ciberconexion
y de Magia), para potenciar ciertas tiradas
relacionadas con las actividades anteriores.

.
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A la hora de crearte el personaje, puedes
elegir entre escoger un arquetipo de los que
vienen en el libro o hacerte uno propio. La
creacion de personaje se hace asignando
prioridades a las distintas circunstancias que
inciden en el juego. Estas son Raza, Magia,
Atributos, Habilidades y Recursos. El jugador
debe decidir qué va a ser mis importante
para su personaje y en funcién de eso debe
valorar de la A (la mis alta) a la D (la mas
baja) estas categorias. Por ejemplo, si un
personaje quiere ser metahumano deberfa
poner en Raza una A; si quiere ser mago,
deberia hacer esto mismo en la categoria de
Magia o si quiere tener muchos puntos a
repartir entre sus Habilidades, deberia po-
nerse la A en esa categoria. La asignacion de
prioridades te da la Raza, la capacidad magi-
ca de un personaje (si tiene), los puntos a
repartir entre sus Atributos y Habilidades y
sus fondos iniciales.

Para terminar de dar forma al personaje,
Shadowrunincluye 20 preguntas que deben
responder los jugadores, teniendo en cuenta
que las respuestas van a determinar como va
a ser su personaje. Entre estas preguntas nos
encontramos con las tipicas acerca del sexo
o caracteristicas fisicas del personaje u otras
dedicadas a elaborar un perfil psicologico
general del personaje.

Como apunte final, sefalar que esta sec-
cion es la que ha sufrido una metamorfosis
mds profunda (sin llegar a la Goblinizacion)
con respecto a la informacién contenida en la
primera edicion, y el cambio ha sido a mejor.

Habilidades

En el apartado de habilidades nos encon-
tramos con una lista lo suficientemente ex-
tensa como para que no se eche en falta
nada. Dentro de este capitulo se encuentra
una regla muy interesante, que es la de
Concentracion y Especializacién. Con la
Concentracion se renuncia a parte de la
puntuacién en una determinada habilidad a
cambio de un conocimiento mayor en una
seccion de esa habilidad. La especializacion
es muy similar y se aplica sobre habilidades
ya concentradas. Por ejemplo, siun persona-
je tiene 5 en Armas de Fuego, puede concen-
trar esa habilidad en Pistolas, lo que le darfa
6 a la hora de utilizar Pistolas pero como
contrapartida tendria 4 en el resto de las
armas de fuego. Luego el personaje podria
especializarse en un modelo concreto de
pistola siguiendo el mismo proceso.

Otra variacion interesante, aunque no
demasiado realista, es la posibilidad de hacer
tiradas (perddn, chequeos) de éxito utilizan-
douna habilidad similara la necesaria para esa

tirada. En el libro hay un organigrama de
habilidades para determinar estas situacio-
nes

Combate

El combate es uno de los apartados mas
complejos del juego, debido a la gran varie-
dad de posibilidades que se dan y Ia
exhaustividad de las reglas. Cada asalto de
combate sigue un orden, determinado por
una tirada de iniciativa. Los personajes pue-
den realizar en cada asalto tres tipos de
acciones: libres, simples y complicadas, cla-
sificadas de mayor a menor complejidad. En
cada asalto los personajes pueden efectuar
una accién libre y, o dos simples o una
complicada. Ademds de hacer este tipo de
acciones, los personajes también pueden
moverse.

En este capitulo también se describe con
detalle la utilizacion de las reservas de dados
y todas las modalidades de combate (a
distancia, cuerpo a cuerpo,combate entre
vehiculos, etc). Si en el caso de Cyberpunk,
comentabamos que el combate era realis-
ta y exhaustivo, aqui deberfamos senalar
que mis que exhaustivo, es masivo. En
las reglas estdn cubiertos practicamente
todos los supuestos, con lo que el volu-
men de informacién que ha de manejar
en algunos casos el Director de Juego es
excesivo. Los jugadores detallistas dis-
frutardn como enanos. En cuanto al
realismo, deberiais leer las reglas de
armas de fuego en modo automa-
tico y después disparar un subfusil
e intentar repartir las balas como
viene en esta regla.

El sistema de heridas es similar al
de Cyberpunkcon ciertas salvedades.
También consiste en la acumulacién
de dafo, pero en este caso hay una
diferenciacion entre heridas letales
y heridas no letales y tampoco hay
puntos de dafo.

Gandalfs y Tamarices

El capitulo de Magia es, junto al de
Combate, de los mis extensos del
libro. Los personajes magos pueden
elegir entre dos tradiciones migicas,
la shaminica y la hermética. Los
shamanes reciben su poder de la misma
naturaleza y procuran vivir en armonia
con ella. Su unién estd personificada
en un totem de un animal que repre-
senta las caracteristicas y personali-
dad del shaman.

Los magos se guian por la tradicién her-
mética, menos intuitiva y mas intelectual. Los
magos son estudiosos v metddicos.

Hay un tercer tipo de personaje relaciona-
do con la magia, los adeptos, que utilizan la
magia para potenciar las capacidades de su
cuerpo.

Los hechizos pueden ser de cinco catego-
rias: Fisicos, Psiquicos, de Combate, de De-
teccion, de Curacion, de Ilusionismo y de
Manipulacién. Las reglas de hechizos son
casi tan completas como el apartado del
combate. Se incluyen reglas para aprender
nuevos hechizos, aplicacién de fetiches, bru-
jeria ritual, utilizacién de focos mdgicos,
invocaciones (a espiritus de la naturaleza en
el caso de los shamanes y elementales, en
caso de los magos), combate contra espiritus
o elementales (o entre ellos) y reglas para
visitar e interactuar con el plano astral (el
ciberespacio de los magos).
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Shadowran vs Cyberpunk

La Matriz

Es el equivalente a la Red de Cyberpunk.
Después de una breve descripcion de la
Matriz, nos encontramos con un mapa de las
RTR (Redes de Telecomunicaciones Regio-
nales) de América. La teoria sobre la Matriz
coincide al cien por cien a la ofrecida en
Cyberpunk. Sin embargo, en este caso, la
informacién ofrecida es bastante més conci-
sa. En terminos absolutos, y aunque no sea
la mejor de las referencias, lo que en Cyber-
punkocupa 50 paginas, en Shadowrunse lo
despachan con 20. Ademas de las reglas para
jugar v combatir en la Red, Shadowrun
incluye una extensa lista de programas.

Consejos Varios

El siguiente capitulo estd dedicado a los
Directores de Juego. Explica detalladamente
como se deben emplear los distintos tipos de
habilidades y el equipo, nos habla de algu-
nas drogas y enfermedades, nos explica la
funcion del Karma (algo asi como la medida
de la experiencia de otros juegos), incluye
una creacion rapida de sistemas para la
Matriz y contiene uno de los apartados mas
interesantes de todo el libro; el capitulo de
PNJs. Con este apartado los Directores de
Juego podrin determinar la <letalidad- de los
PNJs en funcion de la potencia de los juga-
dores. Para finalizar, da unos interesantes y
utiles consejos para Directores de Juego.

Mds Madera

Las capitulos finales del libro son comple-
mentos varios para el juego, que van desde
una lista de contactos y PNJs, al capitulo
dedicado a los animales paranormales, lla-

mados Bichos en el juego, pasando por las
inevitables y necesarias listas de equipo.

Las ultimas pdginas del libro estan dedica-
das a describir sin demasiada profundidad la
zona de norteamérica donde se situa la
accion de Shadowrun, el Noroeste america-
no. Después de esto, los autores incluyen
una lista de modificaciones hechas a los
suplementos para la primera edicién ya
publicados. Como punto y final, se incluyen
varios mapas de Seattle, la costa noroeste y
de Estados Unidos.

Ediciones Espainolas

Segin se advierte a primera vista, los
respectivos editores de estos juegos han
intentado que el producto traducido fuera lo
mds similar al original americano. Esta simi-
litud al juego original no es demasiado
habitual en los juegos y madulos publicados
en castellano (exceptuando el material de
ADED y unos pocos titulos de Joc), por lo
que, a priori, esta preocupacion por intentar
duplicar la edicién americana nos podria
hacer concebir ciertas esperanzas sobre la
calidad final del libro. Estas expectativas tan
optimistas se cumplen sélo en el caso de
Cyberpunk. Vayamos por partes.

Lo primero que salta a la vista en Sha-
dowrunes que los textos de la contraportada
de la edicidon espafola no coinciden con los
del original americano. El formato de la
edicién espanola corresponde al tipico DIN-
A4, algo mds alto y mds estrecho que la
edicion americana. El libro espanol va cosido
(una mejora, quizd la Gnica, con respecto a la
edicion americana) pero para contrarrestar
€sLo NOS encontramos con una tapa en cartoné
bastante menos dura (tiende a abarquillarse
con gran facilidad) que la original.

La maquetacion es, aparentemente, muy
similar a la del libro americano. Sélo aparen-
temente. El libro tiene el mismo nimero de
piginas que el original, aunque lo que
importa es ver como se ha conseguido este
parecido. Los tipos de letra utilizados son los
mismos que los del libro americano. En
muchas de sus paginas, para hacer encajar el
texto de la version original en el mismo
espacio, el maquetador (o maquetadores) ha
recurrido a soluciones tan cuestionables como
bajar el cuerpo de texto (en medio de un
parrafo, por ejemplo), tocar el interlineado o
la escala horizontal, o incluso todo a la vez.
Otras veces se han visto obligados a eliminar
algunas de las ilustraciones para ganar espa-
cio. Y hablando de ilustraciones, mientras
que la reproduccion de las ilustraciones en
color es impecable, no se puede decir lo

mismo de las ilustraciones en blanco y
negro. Diserios Orbitales ha escaneado inco-
rrectamente muchas de éstas y por ello han
quedado pésimamente reproducidas. No
hubiera estado de mis que hubieran gastado
un poquito mis de dinero en fotomecinica
(en vez de escanear tanto) para poder disfru-
tar como es debido de las magnificas ilustra-
ciones de Tim Bradstreet o Janet Aulisio.

En el siempre controvertido tema de la
traduccion, no voy a ser tan radical como
Juan Calonge en su articulo del mes pasado.
Las traducciones -tanto de Shadowruncomo
de Cyberpunk- tienen una gran dificultad,
por la abundancia de tecnicismos, jerga y
demds lindezas linglisticas. Sirva esto en
descargo de los respectivos traductores. A
pesar detodo, y refiriendonos a Shadowrun,
en la traduccion hay muchos fallos no
achacables a este tipo de dificultades y si al
desconocimiento de la lengua inglesa. Al
leer el libro uno se encuentra con parrafos
correctos seguidos de otros casi ilegibles. A
veces da la impresion que ha habido mds de
un traductor trabajando sobre el texto o, si
so6lo ha habido uno, sufre el sindrome del
Dr.Jeckyll y Mr.Hyde.

En Cyberpunk, M+D Editores ha respe-
tado el formato americano (algo que hasta
el momento solo habia hecho Ediciones
Zinco) y se podria decir que hemos con-
seguido un clonico casi perfecto del libro
original. Se han mantenido los tipos de
letra, el cuerpo de la misma (el tamano de
la letra, para los no entendidos) salvo en
un par de excepciones. En resumen, una
maquetacion eficiente y profesional (jy no
estd bien que lo diga yol). Hay que anadir
que la maquetacion de Cyberpunk era,
segin mi modesto entender, una de las
mds atractivas (y por tanto dificiles) del
mercado americano, lo que anade mis
valor incluso al resultado final. Muchos se
preguntarin cémo demonios han conse-
guido encajar el texto (sin bajar el cuerpo)
traducido en el mismo nimero de paginas
que tiene la versién americana, cuando
los textos en castellano suelen ocupar el
10 o 15% mis. Puedo aseguraros que he
revisado minuciosamente los dos libros y
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no han eliminado mas que una ilustracion
del capitulo 4, y texto no falta.

La traduccion es bastante correcta y no se
observan grandes desmanes. Hay un par de
términos que chirrfan un poco, como por
ejemplo la traduccion de FixerporAdrreglador
(aunque hay precedentes, y si no leeos la
coleccion de Spiderman), y quizd un exceso
de anglicismos.

Proximos Lanzamientos

Despues de la reconversion de Disefios
Orbitales en Games Workshop, Ediciones
Zinco se ha hecho con los derechos de
publicacion de Shadowrun, 1o que asegura
una mejora sustancial en el aspecto editorial
y una cierta cadencia en la publicacién de
modulos y suplementos. Serd dificil que
sigan el impresionante ritmo de publicacion
de AD&ED, pero seguro que editarin anual-
mente una buena cantidad de material para
este buen juego. De momento anuncian la
aparicion de la pantalla para el Director de
Juego que incluye un maodulo titulado Con-
tactos, y que debe estar a punto de salir a la
venta. Supongo que dentro de poco tendre-
mos oportunidad de disfrutar en castellano
de suplementos tan interesantes como Streel
Samurai Catalog, Seattle Sourcebook o
Shadowrech.

Cuando estéis leyendo estas lineas, ya
deberia estar en la calle la Pantalla de Cyber-
punk, que incluye una aventura de 32 pagi-
nas titulada A la hora de la verdad. Para
finales de Marzo estd anunciada la aparicion
del suplemento Night City (Ia contrapartida
de R.Talsorian al Seattle Sourcebook) y para
junio Historias del Forlorn Hope. M+D Edito-
res esta dispuesta a cuidar la cadencia de
lanzamientos de la que, hasta ahora, es su
linea estrella. Como podréis observar, pare-
ce que no nos vamos a quedar sin material
de uno u otro juego.

Comentario Final

Como comentaba al comienzo de mi
articulo, estos dos juegos son magnificos y
constituyen los buques insignia de sus res-
pectivas editoriales. Mientras que la Gltima
version de Cyberpunk tiene una funcion
corveciord con respecto a sus anteriores
ediciones y no se observa una reconversion
general de las reglas o ambiente del juego, la
segunda edicién de Shadowrun tiene un
cardcter mds enciclopédico y completista, lo
que redunda a veces en la claridad del texto.
Shadowrun es una segunda edicion tipica
(0jo, eso no es que sea un defecto) en cuanto
a que los autores han intentado revisar y

completar todos los aspectos del juego, y ese
afin es evidente. Quizd sea esto lo que haga
mds pesada su lectura, que adolece en
muchos apartados de falta de frescura y se
limita a ser un compendio de reglas muy bien
detalladas, eso si. A esta circunstancia no
ayuda demasiado la maquetacion, que no
deja de serla clisica maqueta a dos columnas
que tan familiar nos es a todos.

Cyberpunk es mids dindmico, mis colo-
quial en muchos casos. Leerlo puede resultar
enormente divertido y a medida que vas
avanzando por sus paginas, las ideas van
fluyendo solas. Las maltiples citas de perso-
najes del entorno y las barras laterales ayu-
dan a aligerar y a hacer mds digestible el
texto cuando se estin tratando cuestiones
tedricas y la maqueta es cualquier cosa
excepto clisica.

Sin embargo, Cyberpunktiene un defecto
bastante importante (no todo iba a ser tan
bonito). A pesar de la sencillez del sistema de
juego, da muchas cosas por supuestas y
sabidas, se echan en falta mis ejemplos, no
tiene la tipica y topica (y por que no decirlo,
también necesaria en muchos casos) seccion
introductoria al mundo del juego de rol. Los
jugadores de rol habituales no tendrin nin-
glin problema para hacerse con el juego,
pero los nedfitos en la materfa lo pasardn un
POCO peor.

Como se ha senalado anteriormente, el
ambiente en Cyberpunk es el aspecto mas
cuidado de todo el juego. Todas y cada una
de las paginas del libro destilan estilo Cyber-
punk y la combinacion de este ambiente con
un sistema de juego funcional es perfecta.

Shadowrun es un juego ficil de entender
pero dificil de dirigir, por la exhaustividad de
sus reglas y complejidad en la resolucién de
acciones. El sistema de juego facilita que en
determinadas circunstancias las partidas se
retarden y se conviertan en un continuo tirar
de dados, sobre todo en las primeras sesio-
nes.

Shadowrun ahade a la riqueza del am-
biente Cyberpunk la temdtica fantdstica. Son
dos géneros extremadamente diferentes y
los autores han demostrado tener una gran
pericia a la hora de combinarlas y dotar a la
mezcla de una cierta coherencia interna.Esta
mezcla es el principal atractivo del juego
y también puede llegar a ser su mayor
defecto.

En las manos adecuadas, el mundo de
Shadowrun puede convertirse en un am-
biente apasionante, de la misma manera que
si no se pone un minimo de interés puede

Teilsoricr:

o R.

llegar a ser una fantochada de proporciones
desmesuradas.

Opinion Personal
no Vinculante

He procurado ser totalmente objetivo en
todo el articulo y por eso me he reservado mi
OPINION PERSONAL NO VINCULANTE (con
mayusculas, para que se entere todo el
mundo) para el final. Pienso que nos encon-
tramos ante dos juegos excelentes, probable-
mente los mejores editados en nuestro pais en
los dos ultimos anos junto a Vampiroy Ars
Magica. Sin embargo, me cuesta bastante mds
trabajo meterme en el mundo de Shadowrun,
pese a haber jugado partidas memorables.
Puede que me haga falta mis mentalizacién
previa o a lo mejor necesito un psicoanalista.
Supongo que me pasaria lo mismo con Blade
Rumnner si Rick Deckard se dedicara a cazar
orcos en vez de replicantes.

Oscar Diaz es coautor de Far West, El Oro de la
Union y Complot para matar a Lincoln. Ademas
ha sido el responsable de la traduccion al castella-
no de Cyberpunk 2.0.2.0., asi como de su super-
vision final.
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Juegos de
ordenador

Una vez que superamos la abun-
dancia de noticias para la campana de
Navidad, nos encontramos con un
vacio para los meses siguientes. To-
dos sabemos que con la cuesta de
enero y la crisis de febrero, las cosas
no estin como para dar saltos de
alegria.

Debido a esta situacién particular
la situacion se nos presenta con un
vacio de noticias para los proximos
meses. Entre las que contaros, desta-
can:

@rcadia

Lo mas destacado es la edicion del
juego de Virgin, Conspiracy, version
en CD Rom de KGB aparecido a
finales del pasado ano. Tiene una gran
cantidad de imagen real protagoniza-
da por Donald Sutherland.

DRO Soft

Siguiendo en la linea rolera que
tantos éxitos les estd dando, anuncian
Dungeon Hack, dentro de la saga
Forgotten Realms de ADE&D. Podre-
mos explorar un sin fin de mazmorras
y laberintos, a la vez que podremos
crear nuestros propios «Dungeons». La
lucha seri en tiempo real. La fecha de
salida es el 7 de Marzo, y el software
estard integramente traducido al cas-
tellano.

Por otra parte, para PCy Mac, y alla
por el 4 de Abril, saldrd el primer fruto
del acuerdo entre DRO y Maxis para
distribuir sus juegos. Se trata de Simcity
2000, la version mejorada del ya cla-
sico Simcity. Hemos tenido acceso al
juego en su version americana y os
podemos garantizar que supera con
creces a su predecesor, tanto en la
calidad de los grificos como en el

desarrollo que podemos hacer de las ¢

ciudades. Una gozada. Proximamente
también veremos Unnatural Selection,

Stimon: The Sorcerer

juego del que Maxis espera grandes
resultados.

Erbe

Los lanzamientos previstos para
marzo y abril son bastante nume-
rosos, lo que contrasta con las
demas casas:

Sam & Max Hit the Road, una
aventura grifica con unos excelentes
gréficos y un gran sentido del humor.
Quizds este es excesivamente «negro»
en algunos momentos, pero se trata
de un gran programa de LucasArts, lo
cual dice mucho.

El dia 14 de este mes, estarin ya
disponibles dos titulos de la compa-
fia inglesa Flair Software: Ao 1869
y Whales Voyage. El primero de ellos
es una mezcla de Aventura Grafica y
de simulador de comercio maritimo
ambientado en la época de la apertu-
ra del canal de Suez, con la rivalidad
que se inicia entre los barcos a vapor
y los veleros. El segundo es otra
aventura grifica en la que se mezcla
algo de comercio estelar a bordo de
una nave en forma de ballena (de ahi
el nombre), con una tripulacién crea-
da genéticamente.

Para esa misma fecha también
estd anunciado Dogfight, un simula-
dor de combate aéreo de Micropose.
La ambientacién del juego abarca
desde la 12 Guerra Mundial, hasta la
guerra de las Malvinas, pasando por
la 22 G.M., Corea, ....

Ya a finales del mes de Marzo, nos
encontraremos con un pack recopila-
torio de combates aéreos llamado
Aircombal. En €l podremos encon-
trar: Battle of Britain, Lds armas se-
cretas de la Luftwaffe v Battlehawks
1942 todos ellos de Lucas Arts.

Novedades

Simon the Sorcerer

Adventure Soft-Erbe. Aventura Gra-
fica. Espacio en HD: 7MB. 4995
ptas. Diciembre de 1993.

Controlamos a un jovencito que
juega a aprendiz de Hechicero y nos
encontramos en un mundo extrano,
por culpa de uno de esas raras juga-
das que sélo suceden en los juegos,
debido principalmente a la aparicion
de un libro de magia en la boca de un
cachorro. Nos vemos introducidos en
un mundo de magia e imaginacion,
con el poder de hacer lo que quera-
mos, con el poder de los hechiceros.
O casi, puesto que simplemente so-
mos aprendices.

Nuestra mision es simple, tene-
mos que encontrar y rescatar a
Calupso, el benévolo mago capaz de
devolvernos a nuestro mundo. Pero
para ello debemos enfrentarnos a la
Bruja Cambiante, lamala de la pelicu-
la.

El juego es una aventura grifica
con todos los ingredientes clisicos
del género, control por ratén, accio-
nes del tipo de Caminar, Mirar, Con-
sumir, Cerrar, Dar, etc.; gente dando
vueltas, con la que podemos dialogar
y, como no, pruebas a superar. A
parte de todo lo tipico, Simon the
Sorcererincluye una serie de mejoras
que hacen de él un programa destaca-
do en el panorama actual de las
aventuras grificas. Entre estas mejo-
rds NoOs encontramos con:

La existencia de un mapa, que nos
es entregado al principio del juego,
con el que podemos ir a cualquier
sitio simplemente  clickeando en el
lugar deseado. Ya no hace falta recor-
dar si para ira el estanque magico hay
que irtres pantallas hacia arriba desde
el arbol gigante y luego cinco a la
izquierda, jo era a la derecha?.

Los movimientos de los persona-
jes. La animacion es de las mejores
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que hemos podido ver en una aven-
tura grafica (con la excepcion de
Maniac Mansion 2). Y las acciones
que realizan los protagonistas te deja-
ran con la boca abierta mas de una vez.

El humor. Se trata de una aventura
grafica con mucho, mucho humor.
Empezando por los aliados que en-
contrards en el juego, hasta la solu-
cion final. Resumiendo, se trata de
una gran aventura grafica. Una nece-
sidad para después de los eximenes.

Kingmaker

U.S.GOLD (TM Games) - DRO Soft.
Estrategia. Espacio en HD: 5 Mb.
5990 Ptas. Diciembre de 1993.

Como ya habrin supuesto los afi-

cionados a los juegos de tablero por
el titulo, nos encontramos ante una
adaptaciéon del juego de Andrew
McNeil Kingmaker. El juego es una
buena adaptacion de su homoénimo
antes mencionado, con alguna salve-
dad que luego mencionaré.

Para los que no conozcan el juego
de tablero, haremos una breve intro-
duccién: El juego nos sittia en las Tslas
Britanicas, justo en el inicio de la
Guerra de las Rosas, que tenfa como
objetivo el trono real de Inglaterra. Tu
mision en el juego sera precisamente
ésta. No serds un heredero real, pero
lideraras una faccion de nobles que
apoya la causa de un heredero, que
intentards que se convierta en el tni-
co y verdadero Rey de Inglaterra. Al
iniciar el juego una serie de facciones
de nobles aparecen en escena con el
mismo objetivo que tu. Para lograr
controlar al rey deberis dominar al
Gltimo de los herederos de las casa de
York o Lancaster y coronarlo con la
ayuda de un arzobispo o dos obispos.

Para llevar a buen fin tus planes,
contards con la ayuda de un grupo de
nobles fieles a tu causa, asi como con
una serie de titulos y posesiones que
podrds asignar a tus nobles, para
aumentar el poder militar de tus se-
guidores.
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El juego dispone de unos graficos
aceptables y una musica ambiental de
la que acabas hasta el gorro. El desa-
rrollo del juego es fluido, si bien
puede tornarse repetitivo si partici-
pan muchas facciones de nobles en
élL

Por altimo simplemente resta co-
mentar la fidelidad de la conversion
de tablero a PC. Sin duda este traspaso
ha sido realizado con esmero, con lo
que todas las reglas y posibilidades
del juego original encuentran su cabi-
da en nuestros ordenadores. Nos po-
demos encontrar con plagas, parla-
mentos, asedios, batallas y un sin fin
de detalles que nos recuerdan a
Kingmaker en su versién de tablero.

La traduccién es pasable, sin mu-

chos lujos y con algin fallito en el
manual. Quizis lo peor del juego sea
ésto tltimo, el manual. Da un aspecto
gris y mondtono.

Dark San:
Shattered Lands

SSI- DRO Soft. Juego de Rol. Espa-
cio en HD: 17MB. 8990 Ptas. Di-
ciembre de 1993.

Es un juego que intenta volver a
los origenes de SSI con una pers-
pectiva axonométrica, intentando
dar una impresién de 3 dimensio-
nes. Las comparaciones con los
Ultima VII son necesarias, puesto
que ambos juegos han llegado al
mercado nacional en fechas pareci-
das.

La historia que nos plantea es la
tipica de héroe global cuyo deber es
salvar el mundo, etcétera, etcétera,
donde ademds se captura muy bien el
ambiente de opresion y caos reinante
en este mundo de ADED. Quizis lo
que falla un poco es la sensacion de
calor agobiante, pero no se puede
tener todo.

El manejo del juego es bastante
ficil de dominar. Tenemos una gran
cantidad de opciones para clegir per-
sonajes, entre los que se cuentan
nuestros amiguitos los mantis
verduzcos de dura armadura natural.
Si exacto, los Threekreen. Los perso-
najes creados son poderosos, pero
para llevar a buen término la mision
habri que usar un poco de astucia,
para evitar sucumbir al desierto o
ante nuestros enemigos. Uno de los
aspectos a favor del juego es el
sistema de magia, bastante bien
conseguido.

Para terminar diremos que se trata
de un gran juego, quizds le falte algo
de espectacularidad grifica de la que
hace gala su mas directo competidor
Ultima VII. Pero el menor tamano de
los grificos, nos proporcionard un
mayor campo de vision, muy util en
los combates.

Interfaz de Shattered Lands

The Dig, de Lucas Art

Los creadores del renombrado
Dunesiguen lanzando buenos juegos
al mercado. Su dltimo lanzamiento se

llama Mega race. Como podreis de-
ducir por su nombre, se trata de un
juego de careras de coches, que pro-
meten serd el éxito de 94. Lo cierto es
que la calidad grafica y sonora de
programa es casi inigualable. No
podemos hablar de jugabilidad,
debido a que sélo hemos podido
ver imdgenes estdticas, seguiremos
informando.

Electronic Arts

Anuncian para Marzo Noclopolis,
una historia que saldrd en formato CD
y disco. La historia versa sobre un
propietario de una tienda de comics
que se ve trasladado magicamente al
mundo de los comics.

Ya en Abril, veri la luz Theme Park
un juego creado por Bullfrog -Los
diseniadores de Powermonger, Syndi-
cate, etc.- que se enfocard mis al
manejo de los negocios. Lo definen
como un simulador de negocios
ambientado en un parque de atrac-
ciones. Un interfaz tipo Sim City y
control sobre aspectos del tipo de
cantidad y salario de los empleados,
hacen de €l un buen juego para que
futuros empresarios hagan sus pini-
tos.

Flair Software

Nos anuncia el titulo de su proxi-
mo programa: Génesis. Se trata de una
especie de Juego de Ro, o algo pare-
cido, en el que controlamos a una
atractiva chica que se patea todo el
globo terrdqueo en busca de una
esquiva joya. Los escenarios estan
totalmente digitalizados lo que consi-
gue un gran realismo.

Imagitec

Freelancer 2120 se trata de un
impresionante juego realizado en pri-
mera persona, con fondos renderiza-
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dos e imdgenes digitalizadas. El resul-
tado es indescriptible de verdad.

Interplay

Battlecruiser:3000ADes una mez-
cla de simulador de combate espacial,
con algo de comercio, diplomacia y
un sin fin de habilidades que deberas
poseer para conseguir llevar a buen
puerto tu gigantesca nave, en el uni-
verso de la federacion GALCOM.

Star Reach es un juego de comba-
te espacial en el que pueden partici-
par hasta dos jugadores en tiempo
real. También se le anaden unas pin-
celadas de economia para acabar de
afinar el producto.

Star Fleet Academy. En el que
serds instruido en el dificil arte de
gobernar una nave espacial por el tan
querido Almirante Kirk. Con licencia
de la serie de TV con mas seguidores
del mundo: Star Trek, se sitia entre la
primera y la segunda pelicula, cuan-
do Kirk impartia clases en la Star Fleet
Academy.

También se anuncia, aunque sin
fecha fija Jetfighter 1T, la esperada
mejora de la saga de simuladores

Jetfighter.

Lacas@rts

Para principios de la primavera
anuncia 7ie Fighter. Una mis que
honrosa continuacion de X-Wing. La
estructura del juego es la misma que
en su primera parte. Lo que varia es la
historia y las naves. En esta entrega,
controlamos a los enemigos anterio-
res: Tie Fighter, Bomber, Interceptor,
etc. Hasta seis naves esperan tu ex-
perto manejo, en los acontecimientos
descritos en El Imperio Contrataca.

Otra novedad primaveral es el
Screen Saver de Star Wars, para lle-
narte tu pantalla de Dark Vader, R2D2,
y un largo etcétera de personajes y
efectos tipicos de la serie de peliculas.

Para Navidades quieren dar el
golpe con The Dig, que saldrd direc-
tamente en CD-ROM. Estdn utilizando
una nueva tecnologia llamada
LANDRU, para dar mayor realismo a
las escenas animadas.

Microprose/Spectrum
Holobyte

1942: The Pacific Air War es el
titulo de un simulador de combate
aéreo ambientado en la segunda gue-
rra mundial. Te sitia sobrevolando
las aguas del Pacifico, con un avidén a
elegir entre diez. Los grificos son
realmente impresionantes, y en la
cabina se puede girar la vista a incre-
mentos, no las tipicas de derecha,
izquierda, de cola, etc.
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Star Trek: A final unily. Con este
titulo aparecerd hacia el verano un
CD-ROM con grificos de alta calidad.
Ambientado en la serie Star Trek: The
Next Generation, Picard debera inten-
tar salvar la integridad del universo,
recorriendo mas de 100 estrellas del
espacio conocido.

Novalogic

Comanche CD es la conversion a
CD-ROM de el producto estrella de
Novalogic. Se incluye el Disk Missions
1y Owverthe Edge, mis una decena de
nuevas misiones. Para acabar de pulir
el producto, se le han anadido algu-
nas animaciones extras.

Origin

Bioforgees una pelicula interactiva
que estard diponible en CD-ROM y en
unos 6 discos de alta densidad. La histo-
ria va de un cyborg (td) que se despier-
ta sin memoria y es perseguido por
cientificos avidos de conocimientos.

Righteous Fire es el titulo del pri-
mer disco de misiones para el increi-
ble Privateer, donde también se in-
cluyen nuevas opciones para las na-
ves;: ete.

System Shock es el titulo de un
juego en primera persona, en el que
el protagonista tiene que intentar
desactivaral ordenador central que se
ha desquiciado, tomado control de la
nave, y masacrado a toda su tripula-
cion.

Aparecen dos nuevos productos
para el universo de Wing Commander:
Wing Armada, que es el resultado de
aplicar el programa de desarrollo uti-
lizado en Strike Commander. Se pue-
den jugar hasta dos jugadores divi-
diendo la pantalla, o hasta tres juga-
dores a través de una conexion entre
ordenadores.

Para Navidades aproximadamen-
te, se anuncia la aparicion de Wing
Commander 3: Grificos SVGA, mejor
raytracing y mas y mejor interaccion.
En principio saldra en CD-ROM, aun-
que se anuncia la salida de una ver-
sidn en disco para fechas posteriores
(1995).

Wings of Gloryes el resultado de
aplicar los conocimientos del equi-
po de Strike Commander a un jue-
go ambientado en la primera Gue-
rra Mundial. Para suplir la carencia
de armamento espectacular, Origin
nos deleita con unos graficos de
impresion y una profundidad de
guién muy buena y original -inclu-
so hay misiones de espias tipo Mata-
Hari.

Ssi

Desde hace un par de anos pare-
cen s6lo dedicados a su colaboracion
con TSR. Es una pena porque antes
siempre habian realizado grandes jue-
gos. The Genie's Curse, es la primera
colaboracion que realizan para Al
Qadim (el mundo drabe de AD&GD),
con perspectiva en primera persona,
y un clisico interfaz de apuntar y
apretar.

Strahd s Possession. Este, también
en primera persona, se ambienta en
Ravenloft (Vampiros, No-muertos,
Zombies...). Tiene movimiento en
tiempo real y deberemos intentar re-
cuperar un amuleto magico. Se lanza-
rd inicialmente en CD-ROM alld por
Abril, y la version en disco le seguird
con un mes de diferencia.

Dark Legions es el nombre de un
juego surrealista, creado para ser ju-
gado por modem o en red. En el
juego, cada jugador dispone de una
legion de criaturas infernales con las
que intentard acabar con los otros
personajes, a la vez que trata de
sobrevivir. Emplea dos tipos de pers-
pectiva: una axonométrica 3D, con el
tempo dividido en fases, para el
combate a distancia; y otra «a vista de
pajaro» para el combate cuerpo a
cuerpo en tiempo real.

Battlecruiser 3000 AD

ds GoLD

In Extremis. Tras encontrar una
nave alienigena dando tumbos por el
espacio, han decidido que ti eras la
persona indicada para investigarlo y
descubrir los misterios que contiene.
Asi podriamos introduciros al nuevo
producto de US GOLD. Pero hay
mucho mas. Se trata de un gran juego,
realizado en la vista de primera perso-
na que popularizase Wolfstein 3D, a
la que se le han anadido unos cuantos
bichos dispuestos a ser masacrados.
De hecho, los enemigos se parecen
mucho a los famosos Alien de la saga
cinematogrifica.

Especialistas en juegos de Rol
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Virgin Trilobyte

Cuando aln no nos hemos re-
puesto totalmente de su anterior lan-
zamiento en CD-ROM, The 7" Guest,
nos anuncian la pronta incorporacion
al mercado de los juegos en CD de su
segunda parte: The 11% Hour. La ac-
cién nos sitda en la piel de Carl
Denning, que vuelve a la mansion de
Henry Stauf, para encontrar a su que-
rida novia, una periodista que no
hace mas que meterse en lios.

Grificamente el juego es increible,
con algunas mejoras en el «wendering.
y en el sonido. El desarrollo es algo
parecido a la primera parte, por lo
que la diversién estd asegurada.

Novedades

Return to Zork

Infocom. Aventura Grafica. Espa-
cio en HD: ND. Febrero de 1994.

Una desconocida industria turisti-
ca nos invita a unas vacaciones en el
idilico Valle de los Gorriones. En la

invitacion se incluye una cimara de
fotos, una grabadora y un guia turis-
tico algo rarillo. 1a suerte nos acom-
pana, jo tal vez no?

Con este juego, Infocom vuelve a
unos juegos que pasaron totalmente
ignorados en nuestro pafs, como son
los de la saga de Zork. Con esta tltima
entrega nos encontramos por esos
raros parajes. A pesar de esto el juego
se sitia mds en la linea de Leather
Godesses of Phobos 2. Se trata de uno
mas de los juegos que ultimamente
estan apareciendo en el mercado con
los fondos digitalizados. En este tam-
bién aparecen asi los actores y sus
voces. El clasico interfaz con raton es
el utilizado, nada impresionante pero
eficaz. El nimero de iconos a utilizar
aumenta o diminuye segin sea el
objeto al que hagamos referencia. Asi,
por ejemplo, no podremos beber de
una rama, pero si de una copa, etc.
Los iconos varian a lo largo del juego.
Pero quizis lo mis peculiar sea nues-
tra mision.

La mision no se nos revela de
golpe. Al empezar s6lo sabemos que
hemos sido «agraciados» con unas
vacaciones pagadas, pero segin va-
mos hablando con los personajes que
pueblan el juego, se nos iran revelan-
do por y para qué estamos donde
estamaos.

Para concluir sélo afadiremos que
se trata de un juego dificil. Esto hace

Quest for Glory IV

que al principio llegues hasta la des-
esperacion, pero la verdad es que si
se aguanta un poco, la recompensa
merece la pena. Sin duda uno de los

mejores juegos de Infocom hasta la
fecha.

Quest For Glory IV:
Shadows of Darkness

In-House, Sierra On-Line. Aventu-
ra Grifica - JDR. Espacio en HD:
ND. Febrero 1994

Se presenta ante nosotros la cuarta
entrega de la serie Quest For Glory,
que comenzase alli por Spielburg
hace algin tiempo. En esta ocasién
nos encontramos en una cueva subte-
rinea, Con unos curiosos acompa-
fantes.

Todo lo que podemos recordar
cra que aciabibmos de salvar a Tarna

de ser destruida por una horda de
demonios cuando, sin permitirnos
descansarlo mids minimo fuimos trans-
portados a el lugar en el que nos
hallamos, Mordavia.

Lo que sabemos de nuestra misién
viene a ser nada. Lo iremos descu-
briendo poco a poco a medida que
avanzamos en el juego. La ayuda de
los desconfiados vecinos de la locali-
dad de Mordavia resultard ser de
extrema utilidad en nuestras explora-
ciones.

Para esta entrega, los sefores de
Quest for Glory han elegido una am-
bientacion de terror gotico. Nos en-
contraremos con los bichos raros de
costumbre mientras visitamos los al-
rededores de la ciudad a la que he-
mos ido a parar. En nuestras explora-
ciones podremos visitar la Dark Cave,
Borgov’s Castle, el Gypsy Camp,
Erana’s Garden (Parece ser que Erana
ya ha dejado su marca por todos los
lugares por los que nos conducen las
perrerias del destino), etc.

Los aspectos técnicos del juego
destacan sobremanera. La ambienta-
cién de terror y misterio estd muy
lograda por la colaboracion de los
efectos sonoros. Los graficos son de
impresién (sirvan de ejemplo la
pantalla que adjuntamos). En defi-
nitiva, que trata sin duda de un gran
juego que hari las delicias de mas
de uno. 3
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Warhammer: el Juego de Batallas Fantdsticas

Rick Priestley, Bill King y Andy Chambers. Games Workshop. Diciem-
bre de 1993. Juego de figuras de ambientaciéon medieval-fantastica. Caja
con 104 figuras de plastico, reglamento de 95 piginas, bestiario y lista
de ejércitos, 12 dados, 12 tarjetas de objetos madgicos, escenario
introductorio, plantillas y troqueles para el juego basico. 6995 ptas.

He aqui la version espanola de la
4% edicion del juego inicialmente crea-
do en 1981 por Boyan Ansell, Richard
Alliwell y Rick Priestley. A diferencia
de las anteriores, ésta viene presenta-
da en caja (como es ya habitual en
Games Workshop), e incluye figuras
Citadel y todo lo necesario para jugar
La Batalla del Paso de Maugthrond, el
escenario preparado en su interior. La
edicion esti correctamente traducida
por Jaime Molina, aunque presenta
algunos pequenos problemas en la
conversién de las medidas originales
en pulgadas a centimetros.

Las reglas nos permiten enfrentar
a orcos, enanos, elfos, etc., en sus
sangrientos combates a lo ancho del
Viejo Mundo. El nivel de dificultad de
las mismas es bajo, lo cual permite a
personas no iniciadas en este tipo de
juegos familiarizarse ripidamente con
su sistema. También se incluye el
bestiario, con todas las razas y criaturas
del universo Warbammery las reglas
especiales para cada una de ellas.

Cada figura estd definida por 9
caracterfsticas que determinan lo rd-
pida, diestra, disciplinada, etc., que
es. Se recogen también las reglas
referentes a los personajes (los indivi-
duos mas destacados de su raza, Ge-
nerales y Magos), y el papel que
desempenan en el campo de batalla.

Para quienes ya hubiesen tenido
contacto con anteriores ediciones de
Warbammer, esta Gltima ha experi-
mentado multiples modificaciones,
hasta tal punto que pricticamente se
encontraran con un juego nuevo. En

primer lugar, en esta version todas las
caracteristicas mentales se han agru-
pado en la de Liderazgo. Desaparecen
las reglas para las formaciones espe-
ciales (la cufa, la tortuga, etc.). Tam-
bién se realizan cambios en el movi-
miento, el combate cuerpo a cuerpo,
el equipo v, sobre todo, en los efectos
de la psicologia. Ademds, se omiten
casi por completo las reglas de Magia,
aunque esta deficiencia se subsane en
Warhammer: Magia de Balalla.

Games Workshop seguird publi-
cando ampliaciones sobre el juego,
entre las que destacan la citada
Warbhammer: Magia de Batalla (don-
de se incluyen las reglas del sistema
de magia, y multiples objetos magi-
cos), la serie de Ejércitos de
Warhammer(describiendo la historia,
la lista de ejército, los personajes y
objetos migicos mas significativos, asi
como las reglas referentes a las tropas
especiales de las distintas razas).

En conclusion, es éste un juego ya
clasico entre los de figuras, contando
en esta edicion con el aliciente de la
sencillez y de estar traducido al caste-
llano. Sélo hay un pero: lo caro que
puede llegar a salir, pues un ejército
medio (2000 ptos.), se compone de
entre 100 a 150 figuras dependiendo
de la raza. Pese a esto, Warbammer:
el Juego de Batallas Fanidsticas pue-
de proporcionarte unas estupendas
tardes, y s6lo el hecho de pintar las
miniaturas necesarias constituye un
hobby en si mismo.

Ignacio Tormo

Battletech

Ediciones Zinco. Diciembre de
1993. Juego de guerra futurista.
Caja con 2 manuales, 14 figuras, 2
mapas. 56 paginas de reglas, 16
pags de hojas de control. 3500 ptas.

La antafo orgullosa Liga Estelar se
ha desintegrado en cinco confedera-
ciones de planetas en continua lucha
por el poder. En esta guerra sin cuar-
tel, los centros de investigacion vy
produccion de alta tecnologia han
sido destruidos sisteméticamente de-
jando a los cinco estados sucesores
casi sin la capacidad de seguir cons-
truyendo la unidad fundamental de
sus ejércitos, elbattlemech. Los ‘mechs
son titinicos robots humanoides de
hasta doce metros de altura y cien
toneladas de peso, dotados de una
movilidad asombrosa y de una capa-
cidad de destruccion sélo inferior a
las armas nucleares. Estos reyes tira-
nos de los campos de batalla han
ejercido desde su aparicion en la
esfera interior un dominio tan
aplastante que una campafa militar
sin su presencia es algo quimérico. En
este universo en lucha continua la
vida humana no vale lo que un buen
‘mech, aunque entre las vidas de los
mortales las mds valiosas son las de
los mechwarriors.

Esta nueva edicion de Baitletech
no aporta cambios reales en el juego:
nos encontramos a los mandos de
uno o varios ‘mechs y tenemos que
cumplir unos objetivos neutralizando
los esfuerzos de la oposicién que, por
supuesto, son otros ‘mechs. El juego
es al principio duro, parece estar
lleno de modificadores v de tablas
que pueden dar una primera impre-
sion bastante mala. Mala pero tam-
bién injusta; de hecho el juego es
excelente una vez que has aprendido
donde mirar en el resumen de tablas.

Ante una nueva edicién de un
juego, con cambio de editorial inclui-
do, es inevitable mirar atrds y compa-
rar las dos versiones. A pesar de la
sustitucién de los insufribles troque-
lados por catorce figuras de pldstico,
alguna bastamte buena, y de la dis-

minucién de precio, la comparacion
no es en todo favorable para la nueva
edicion. El manual es mis pequeno
gracias a una gran disminucién en el
tamarnio de letra, el diseno de la por-
tada es horroroso, han cambiado la
traduccion de algunos términos fun-
damentales -ahora el torso no gira:
pivota-, v lamentablemente, las tablas
que antes estaban en una séla pagina
y ademads en la contraportada ahora
estan en el interior, en dos paginas
(no desprovistas de errores). De todas
maneras hay que recordar que algu-
nos de estos fallos son heredados del
original americano. Si los senores de
Zinco se hubieran preocupado de
consultara alginjugador de Battletech
seguro que todo esto no hubiera
ocurrido. En fin, algin dia compren-
derdn que para editar juegos de rol y
de simulacién no basta con un traduc-
tor, hace falta gente que sepa de que
va el asunto.

Retomando el tema que nos ocu-
pa, Battletech. Si no lo tienes,
compratelo: merece la pena.

Javier Sevilla

Noticias del
frente

El bimestre anterior llamd la aten-
cién por las novedades que, aprove-
chando la Navidad, se editaron o
reeditaron por estos pagos. Tras esto,
se nota la resaca del carrerén navide-
fio en el mercado en general, y la
produccion de wargames y temdticos
se ralentiza.

@valon Hill

Se descuelga con Guerrilla Card
Game, un jueguecillo de revolucio-
nes en pequeda republica bananera
cuya novedad radica en que cada uno
de los jugadores (de dos a seis),
controla a la vez una faccion rebelde
y otra gubernamental.

Fasa

Edita al fin su Baitletech Tactical
Handbook, que incluye las reglas de
tormeo de la MechForce, cilculo de
valores de combate, reglas opcionales
y nueva tecnologia para este clasico.

Falsywood Press

Nos presenta otro juego de cartas,
Quiest for Falsywood, en el cual varios
jugadores van determinando la senda
que siguen sus respectivos héroes,




Wargames y temdticos

favoreciendo al propio y jorobando al
contrario, por supuesto.

GDW

Brilliant Lances Express serd la
nueva ampliacion para el juego de
batallas espaciales de Traveller; mos-
trard una version rapida (express) del
sistema original y paneles de control a
medida para las distintas naves de
Brilliant Lances y Traveller, the New
Lra.

Leading Edge

La casaa la que mis le va la ciencia
ficcion heavy metal nos ofrece dos
juegos de tablero basados en
Terminator 2: Judgment Day Board-
game (sobre la pelicula) v Year of
Darkness Boardgame(sobre la guerra
contra SkyNef).

Merlin Editions

Aprovechando el éxito que ha
obtenido WoC con su juego de cro-
mos, se ha llevado a América el
Battlecards de Steve Jackson (si, el de
GW), asi que quizis lo veamos por
aqui de nuevo (ya que alguien se ha
atrevido a traerMagic: the Gathering).

Wizards of the Coast

Sigue viva, a pesar de los pleitos
que se busca ella solita (con Palladium
por nombrar a esta casa sin permiso
en sus ayudas genéricas, y con la
moral americana por lo heterodoxo
de dichas ayudas. Le queda humor
para tratar de hacerse conArs Magica,
si es que White Wolf se lo vende).
Sigue manteniéndose sobre todo del
éxito de su juego de cromos Magic:
the Gathering, asi que continuara sa-
cando cajas del mismo. Antiguities
Booster Box, con artefactos magicos, y
Legends Booster Box, con de 200 a 300
cromos distintos de ampliacion.

Novedades

Kolin

Clash of Arms. Enero de 1994, Jue-
go tactico de la Guerra de los Siete
Afios. 420 fichas, tres mapas de
85x55 cm. $40. Inglés.

La batalla de Kolin en 1757 fue la
primera derrota sufrida por Federico
el Grande de Prusia, a manos del
ejército austriaco del mariscal Von

Daun. Clash of Arms utiliza su ya
cldsico sistema «La Bataille para si-
mular el modo de combate de la
época, mas rigido y dificil que el de la
era napolednica.

Lawrence of Arabia

Keith Poulder. 3W. Enero de 1994,
Juego estratégico de la I Guerra
Mundial. 240 fichas, mapade85x55
cm. $30. Inglés.

La Primera Guerra Mundial en
Oriente Medio. Los drabes liderados
por Lawrence de Arabia, junto con los
ingleses del general Allenby, contra
las tropas turcas. Es la segunda edi-
cion de un clisico de 3W de 1933.
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Landships

Clash of Arms. Enero de 1994, Jue-
go tactico de la I Guerra Mundial.
Mis de 400 fichas. $32. Inglés.

En la Primera Guerra Mundial se
crearon muchas armas nuevas para
conseguir romper el frente enemigo,
pero todas fallaron, salvo una, los
Landships (barcos de tierra), luego
conocidos como carros de combate.
Clash of Arms presenta un juego tic-
tico de la Gran Guerra,con mis de 20
escendrios y un reglamento senci-
llo.

Napoleon at Aasterlitz

Keith Poulder. 3W. Enero de 1994,
Juego tictico napolednico. 260 fi-
chas, mapa de 85x55 cm. $30. In-
glés

En diciembre de 1805, Napoledn
obtuvo su mas renombrada victoria,
en Austerlitz. El juego presenta un
reglamento sencillo v efectivo, que
representa la batalla con todas sus
caracteristicas, la«Viebla de Ausierlitz»
y los problemas de coordinacion alia-
dos.

Ran Silent, Run Deep

Michael Smith. 3W. Enero de 1994.
Juego de guerrasubmarinaenlall
Guerra Mundial. 100 fichas de do-
ble tamaiio, 160 fichas normales,
dos mapas de 85x55 cm. $32. In-
glés.

Un juego sobre la guerra submari-
na en la 2* Guerra Mundial. Incluye
reglas para cubrir todas las armas que
intervinieron en su momento: sonar,
radar, torpedos y cargas de profundi-
dad. El movimiento de los submari-

nos es secreto y preapuntado cada
turno.

War of the Rebellion

Varios autores. Decision Games.
Enero de 1994. Juego tictico de la
Guerrade Secesion Americana. 880
fichas, reglamento de mas de 80
paginas. $49.95. Inglés.

Se trata de un juego en el que se
incluyen cuatro batallas de la Guerra
Civil Americana.En realidad son dos
juegos distintos en una sola caja, ya
que las batallas de Chikamauga (de
Jon Southard) y Gettysburg (de Jeff
Briggs) utilizan unas reglas, mien-
tras que South Mountain y Shiloh
(ambas de Richard H. Berg) usan
otras.

Triumphant Fox

Moments in History. Enero de
1994. Juego estratégico de la II
Guerra Mundial. 240 fichas, mapa
de 85x55 cm. $30. Inglés.

Primer juego de esta casa, presen-
ta las batallas de Gazzala, donde el
Mariscal Rommel obtuvo sus mis re-
nombradas victorias al mando del
Afrika Korpsy en busca de la conquis-
ta de Tobruk. La escala es a nivel de
regimientos y batallones, cada
hexdgono representa 3 Km. y cada
turno entre 1 y 6 dias. Incluye siete
escenarios diferentes. Buena presen-
tacion.

Revistas

Command Magazine
26

XTR Corporation. Enero-febrero
de 1994. Revista de andlisis de his-
toria militar. Cubierta a color, in-
teriorb/ny color. Juego encartado
«When Tigers Fight». 80 paginas.
$15.95. Inglés.

En 1994 los aliados estaban en
plena ofensiva en una Asia ocupada
por los japoneses desde 1941. Este es
el principal tema de la revista y tam-
bién el deljuego que incluye. Ademas
cuenta con articulos sobre el bombar-
deo aliado de Japén, el asedio de
Sebastopol en la Guerra de Crimea y
la Batalla de Toteburgo entre roma-
nos v germanos. Interesante mapa
sobre el despliegue actual de las
fuerzas de la ONU en todo el mun-
do.

Strategy & Tactics 165

Decision Games. Diciembre de
1993. Revista de Juegos de Guerra.
Cubierta a color, interior b/n. Jue-
go encartado «Caesar in Gallia». 78
pdginas. $15. Inglés.

El tema principal de este nimero
son las guerras en las Galias, y tam-
bién el juego encartado representa la
lucha entre romanos, con Julio César
a la cabeza, y galos con Vercigetorix
como figura destacada.El juego sigue
el mismo sistema utilizado en el de la
Guerra Civil Romana v Trajano, e
incluso permite unir varios de estos
juegos entre si. Los demas articulos
versan sobre el arte de la guerra en el
japén medieval y la retirada americana
de Yalu, en la Guerra de Corea, entre
OLIos.

A
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Libros

El ladron de
cuerpos

Anne Rice. Ediciones B. Di-
ciembre de 1993. Cronicas
Vampiricas, volumen 4. Cu-
bierta en cartoné. 438 pagi-
nas. 2500 ptas.

Sorprendiendo a todos,
esta dltima entrega no ha
sido ofrecida de la mano de
Timun Mas como hubiera sido
lo normal y esperado, sino
que ha visto la luz por medio
de Ediciones B.La noticia de
la realizacién de la pelicula
ha debido de estimular a
esta gigantesca editorial a
la hora de conseguir los
derechos.

Un gran best-selfer
por la autora de
Confesiones de un vampire.

Su impecable edicion (tipo de papel, encuadernacion, cartong,
guardas...) contrasta con el poco acierto a la hora de escoger una
portada sugerente. Como ya nos tienen acostumbrados las grandes
editoriales, no se gastan un duro en pagar derechos a los
ilustradores y con cualquier fotografia lo arreglan. Queda refleja-
do nuestro cabreo.

Y vayamos al contenido del libro. Cuando se crefa que ya se habia
dicho todo sobre Lestat, (hasta ahora, casi todo bueno, que los tres
primeros libros son una gozada) Anne Rice vuelve a la carga y da una
vuelta de tuerca mas alld de lo esperado, contandonos un monton de
contradicciones con respecto a las anteriores novelas. Ahora Lestat es
un paria, un vagabundo que ha perdido todo lo que en un pasado
habia poseido.

Los personajes que aparecen en esta novela por primera vez dejan
algo que desear con respecto a los anteriores, tan redondos, tan
creibles, donde quiza habia puesto el liston demasiado alto. Las tramas
son en algunos momentos algo repetitivas, debido quiza a la falta de
ideas nuevas que aportar a una trilogia que se ha convertido en
tetralogia. Y se nota. En el ritmo narrativo, algo mas farragoso, no tan
fresco como en las primeras entregas; en las situaciones romdnticas,
algo mis rebuscadas, exentas de este toque fino y elegante que
caracterizaba los textos incidticos; en fin, que todo va un poco mas
alld de donde deberia haber ido.

Da la impresion que el haber vendido los derechos de sus tres
novelas a una gran productora cinematogrifica, el saber que Tom
Cruise junto con Antonio Banderas serdn sus protagonistas y el que
su posible éxito de taquilla esté asegurado de antemano, le ha abierto
los ojos a la hora de una posible secuela y de sacar una buena
retribucién econémica; v es que, a pesar de todo, el dolar sigue
siendo el délar incluso para los escritores. Y si no que le
pregunten a Stephen King, que de vender derechos a productoras
sabe bastante.

Jose Luis Martinez

ftlas de la
Dragonlance

Karen Wynn Fonstad. Timun Mas.
Diciembre de 1993. Cubierta en
cartoné. Ilustraciones en color. 168
paginas. 3650 ptas.

Apenas abri el libro, una montana
de recuerdos, hazanas, epopeyas, ale-
grias y tristezas me asaltd. La gran
claridad, orden, expresiones y anexos,
referencias y mapas magnificamente
ilustrados y cartografiados, contribu-
yO a hacer mis vivos mis recuerdos.
iSolace, el Ultimo Hogar, Qualinesti,
Pax Tharkas, la Torre de la Alta Hechi-
ceria, El Cerdo y el Silbido,la Torre del
Sumo Sacerdote, la muerte de Sturm,
la Reina de la Oscuridad, y tantos
otros hechos pasados y presentes!

Un anexo del atlas, las Rutas y
Batallas de la Dragonlance, refleja
con inmejorable precision en cuanto
a fechas y acontecimientos lo ocurri-
do en Krynn tras el Cataclismo, hasta
la Guerra de la Lanza y los aconteci-
mientos acaecidos recientemente al
terminar dicha Guerra. Realzan y cla-
rifican atin mas las rutas y batallas de
la Dragonlance los magnificos ma-
pas, perfecta y puntualmente senali-
zados: las rutas de los Héroes, los
sucesos, las alianzas, las estrategias
militares, la disposicion de las fuer-
zas, las guerras y batallas, su antes y
después.

Fl siguiente anexo trata del Abis-
mo y su contrapartida, el Reino Celes-
tial, con sus constelaciones del Bien,
del Mal y de la Neutralidad.

Es de resaltar el indice final, cuyo
sencillo manejo y claridad facilitan
atin mis el estudio, consulta y com-
prension de este magnifico libro.

Es esta una obra esencial para
todos los que se sientan atraidos y
vinculados ala Era de la Dragonlance.
La gran virtud de este atlas es que no
se limita a reflejar friamente, sino que
transmite la fuerza de los hechos,
sensaciones y sentimientos que se
dan en este tiempo.

Rubén David Herrero

Mapas en un espejo

Orson Scott Card. Ediciones B. Di-
ciembre de 1993. Cubierta en riis-
tica. 919 paginas. 3500 ptas.

Seleccion de relatos cortos anti-
guos y nuevos de este gran autor que
ha agradado a tantos lectores como a
los que ha defraudado. En esta oca-
sion dado el tamano del dibritos tene-
mos de todo. Destacar la portada tan
espantosa que han elegido para esta
nueva coleccion.

@ través del nido
de Ghants

Tad Williams. Timun Mas. Diciem-
bre de 1993. Libro tercero de la
serie Afioranzas y Pesares. Cu-
biertaen cartoné.580 paginas. 3450
ptas.

Una de las pocas series de fantasia
dignas de ser mencionadas entre tan-
to titulo repetitivo y aburrido. Sino lo
has leido no esperes a que te lo
recomienden.

Jack el Destripador,
diario

Jack el Destripador. Ediciones B.
Diciembre de 1993. Cubierta en
cartoné. 469 paginas. 2500 ptas.

Fl tan polémico diario de Jack el
destripador ha sido publicado por fin
en Espana. Su autenticidad no es muy
convincente pero su utilidad como
ayuda en juegos de rol siqueloes. Un
buen libro en el que basar partidas
para Cthulbu by Gaslight o ¢l terrori-
fico Kult.
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Libros

La morada

R.A. Salvatore. Timun mas. Diciem-
bre de 1993. Reinos olvidados.
Trilogia del Elfo Oscuro, volumen
1. Cubierta en ristica. 67 paginas.
1600 ptas.

Uno de los libros mis esperados
por los seguidores de los Reinos Olvi-
deacdos y uno de los mas destacables
de la serie es el que nos presenta
Timun mas. Un perfecto manual para
Dungeons & Dragons.

La memoria de
la Tierra

Orson Scott Card. Ediciones B. Di-
ciembre de 1993. Cubierta en riis-
tica. 305 paginas. 1800 ptas.

Una de las novelas mas recientes
de Orson Scott Card es la que nos
ofrece Ediciones B. Como la anterior,
pese a4 su espantosa presentacion
merece ser leida, ya que no toca ni
por asomo el tema tan preferido por
el autor: los mormones. Se trata de
una historia de ciencia ficcién bastan-
te ocurrente y original donde la hu-
manidad ha perdido el recuerdo de
construir armas.

El camino de
la espada

Eiji Yoshikawa. Martinez Roca.
Diciembre de 1993. Volumen ter-
cero de Musashi. Cubierta en riisti-
ca, 350 paginas. 1400 ptas.

Corregimos el error anterior don-
de deciamos que la obra comprendia
tres libros. La realidad es que se trata

de seis, dos de los cuales ya han sido
anunciados. Musashi puede dar para
mucho pero quizd seis novelas sean
demasiadas andanzas, incluso para
un samurai.

El Ordculo de
Obsidiana

TroyDenning. Timun mas. Diciem-
bre de 1993. Sol Oscuro, volumen
cuarto. Cubierta en ristica. 348
paginas. 1700 ptas.

Hoy vamos de correcciones. En el
primer nimero de 2470 dijimos que
La hechicera Sadira era la Gltima
novela de la serie Sol Oscuro. Pues
como leeis, no se trata de la Gltima
sino que ha aparecido una cuarta
parte mas. Seguimos pensando que
con tres era mas que suficiente.

Tolkien. @Atlas de la
Tierra Media.

Karen Wynn Fonstad. Timun Mas.
Diciembre de 1993. Cubierta en
cartoné. 212 paginas. 4300 ptas.

La guia definitiva de la Tierra Me-
dia es lo que nos ofrece Karen Wynn.
Un trabajo excelente y magnifica-
mente documentado sobre todos los
lugares mencionados por Tolkien en
El Hobbit, 1a trilogia de El Serior de los
Anillos y El Silmarillion. Cualquier
master de [fl Sefior de los anillos que
se precie de serlo tiene ahora la
forma de consultar cualquier duda
geogrifica que le planteen sus ju-
gadores. A destacar la edicién, en
todos sus aspectos, tan cuidada y
bien presentada que justifica su
alto precio.

La préxima pdgina

Parece que comenzamos el ano
con la industria editorial avanzan-
do muy irregularmente por el te-
rreno de la fantasia, la ciencia
ficcién y la novela histérica. Casi
todas las novedades interesantes
se concentran en una sola casa, y
las demds esperan a la feria del
libro para una segunda oleada tras
el desembarco de diciembre.

Grijalbo

Saca a la venta Asimov v sus
amigos, que con este ttulo tan
ridiculo ofrece una seleccion de
relatos de autores como Harry
Harrison, Frederick Pohl, Robert
Silverberg, etc. Con la coleccién
Paperback, tenemos El sol de me-
dianoche de Rampsey Campbell,
un autor en la estela de Lovecraft,
y en Best Seller de Oro nos obse-
quia con El regreso del Rey Artiro
de Molly Cochram y Warren
Murphy.

Martinez Roca

Nos presenta La nuisica de los
vampiros de Poppy Z. Brite en su
coleccion Gran Super Terror. Es
indiscutible que el vampirismo esta
de moda, ya que todos los meses
aparece un nuevo libro dedicado
4 estds criaturas.

Puerias de Gene Wolf es la
segunda de estas novedades en la
reformada coleccion Fantasy, don-
de entran los autores mds vendi-
dos v salen los libros mis caros.
Otro ejemplo, Terry Pratchett con
Brujas de viaje, la duodécima en-

trega de su Mundodisco. En la

- coleccién Fantasy de bolsillo, her-

mana pequefia de la anterior, la
tltima novedad es ZI gran rey de
Lloyd Alexander.

Ecceyla Vieja Tierra, lo ultimo
de Jack Vance, se nos presenta en
la coleccion Super Ficcion, asi
como la mis reciente colabora-
cién de Larry Niven y Jerry Pornelle:
El tercer brazo. Conociendo la ca-
lidad de ambos autores, espera-
mos ver lo mejor.

En el apartado de novela histo-
tica tenemos Los gladiadores de
Roger Mauge, v El clamor de las
brigjas de Salem de A. Rinaldi.

Martinez Roca edita ademads
dos novelas interesantes fuera de
las colecciones resenadas. Una es
La guerra de Bagura de Kathe
Tyers, que abre una nueva trilogia
de la serie Star Wars, vy la otra el
cuarto volumen de EijiYoshikawa
dedicado a la saga de Musashi,
el mds famoso samurii de todos
los tiempos: El cddigo del
Bushido.

Minotauro

Continta de capa caida en lo
referente al mundo de la fantasta o
de la ciencia ficcion. De este ulti-
mo tema nos ofrecen Las doradas
manzanas delsolde Ray Bradbury,
una reedicion de un libro agota-
do en su dia que reune una serie
de relatos escritos hace tiempo
por ¢l maestro indiscutible del
género.

Timun Mas

Para acabar, lo poco de esta
editorial, que nos tenia mal acos-
tumbrados (;2); Espectros de
Louise Cooper, el séptimo volu-
men de la serie Indigo, v Peder-
nal y acero, la quinta entrega de
los Compaiieros de la Dragon-
lance por Ellen Porath.

Esto ha sido lo ultimisimo al
dia del cierre de esta edicion, va
en febrero, v esperemos que no
se produzca otra travesia del
desierto como la que supuso el
mes de enero, cuando las nove-
dades aparecieron con cuentai-
gotas. i\&;‘




Baremos

El pulso del rol

Antes de nada, debemos aclarar dos puntos: en primer lugar, hemos (como Joc o Zinco) probablemente tendrin unas ventas globales superio-
asignado a cada tienda un peso especifico segin su volumen de ventas res. Cuando tengamos acceso a esos datos, los daremos. También hemos
estimado en base a los datos de una Distribuidora de cobertura nacional; incluido los porcentajes de ventas, tomando como valor de referencia el
en segundo lugar, éste es un listado de ventas en tiendas especializadas titulo mis vendido. Por ejemplo, en este bimestre podemos decir que, por
y, por ello, editoriales con redes de distribuciéon mucho mds amplias cada 100 ejemplares de Cyberpunk, se han vendido 77 de Shadowrumn.

1.- CYBERPUNK (M+D) 100 % Normalmente tendremos en cuen-
2.- SHADOWRUN (Disefios) T Y ta para esta lista los titulos resefados
. - 5 en los dos nimeros anteriores de
3.- ROLEMASTER (Hechizos) (Joc) 56 % Dosdediez (por esta vez, hemos in-
4.- ARS MAGICA (Kerykion) 52 % cluido también Ars Magica y Battletech,
5.- SECRETOS ARKHAM (Joc) 26 % para no hacer agravio comparativo
6.- ORO DE LA UNION M) S ConEgé@z;Tiemos el gran éxito de
- . o )
6.~ UNIVERSO (CTOl’lépollS) 24 % los juegos del género cyberpunk: Sha-
8.- SECTOR DOA (Joc) 16 % dowrun y Cyberpunk aventajan
9.- MANUAL PSIONICOS (Zinco) 14 % holgadamente a las demids noveda-
10.- COMPENDIO DARK SUN (Zinco) 12 % fes.

Tiendas colaboradoras: ALICANTE: Aquelarre, Ateneo, Norma. BARCELONA: Billares Soler, Gigamesh, New Canadian Store, Norma. LAS
PALMAS DE G. C.: Moebius. MADRID: Arte 9, Akira, Crisis, Elektra, Excalibur. NAVARRA: Capycua. SEVILLA: Elektra. VALENCIA: Ludémanos,
Valhalla. VALLADOLID: Micron. VIZCAYA: Aztigai, Guinea Hobbies. ZARAGOZA: Ludo Z, Taj Mahal.

LOS M@&S VENDIDOS (BGSICOS)

1.- MANUAL DEL JUGADOR (Zinco) 100 % ey o T
o - ventas de juegos bisicos con respecto
2.- EL SENOR DE LOS ANILLOS (Joc) 85 % al bimestre anterior. Unicamente es
3.- LA LLAMADA DE CTHULHU (Joc) 65 % destacable la entrada de Vampiro en
4.- GUIA DEL MASTER (Zinco) 59 % RO ot
08 porcentajes nos indican la gran
Sl (La e 254 diferencia que existe entre los tres
6.- BATILETECH (Zinco) 33 % primeros juegos (ADED, El Seiior de
7.- STAR WARS (Joc) 29 % los Anillos v La Liamada de Cthulbit)
8.- FAR WEST (M+D) 1799 ¥ los que los siguen.
9.- RUNEQUEST (Joc) 11 %
10.- SENOR ANILLOS BASICO (Joc) 9 %

LOS MAS JUGaDOos

Las vacas sagradas permanecen

1.- AD&D (Zinco) _ 1"\““MR s inalterables en las preferencias de los
2.- EL SENOR DE LOS ANILLOS (Joc) o jugadores. Salen Star Wars y Paranoia.
3.- LA LLAMADA DE CTHULHU (Joo) Por lo que respecta a losdjuc;:gos bisi-
cos que han sido novedad en estas
4.- ROLEMASTER GOC) o Navidades, la entrada de Cyberpunk
5.- SHADOWRUN (Disenos) es destacable, pero Ars Magica solo
6.- CYBERPUNK (M+D) consigue el décimo lugar. Probable-
7.- VAMPIRO (La Factoria) mente mejore cuando la gente haya
‘ . dido digerir su ingente informa-
8.- RAGNAROK (Ludotecnia) o
9.- MIUTANTES EN LA SOMBRA (Ludotecnia)
10.- ARS MAGICA (Kerykion)

Clubes colaboradores: Alas de Dragén, Antistenes, AMJRO, Club de Orcos, Dwarf Warrior, El Master Oscuro, Héroe, La Taberna Espacial,
La Puerta Roja, La Zona Oscura, Nazgul, The Space Dwarfs, Mersulirans, Sabbat, Scrobis Commis, JRCIC, Quetzalcoatl, Andelkrag, HAJO.




;Cudles son tus favoritos en el mundo de los juegos? Dosdediez, la
revista que te mantiene informado de todo lo que sucede en torno a tu
aficion, convoca los primeros premios anuales con vocacion de continui-
dad. Para concederlos solicita a los lectores que emitan su voto.

Reglas: 56lo entra a concurso el material publicado entre el 1 de enero
y el 31 de diciembre de 1993. Puedes copiar esta hoja y pasarla a tus amigos
para que ellos voten también. Cualquiera que vote mas de una vez anulard
todos sus votos. Debéis enviar una fotocopia de esta hoja con todos los
datos (personales) rellenos. Una vez realizado el escrutinio, se conformard
una terna por categoria que se propondrda al jurado. Dicho jurado,
compuesto por los miembros del consejo de redaccién de la revista y una
serie de profesionales del medio (se invitara, al menos, a una persona de
cada editorial o entidad implicada), fallara (sin duda, ya que no lloverd a
gusto de todos) sobre los que considere ganadores. Los premios, consisten-
tes en una estatuilla (y la gloria eterna de inaugurar el panteén Dosdediez)
se entregarin acto seguido en una celebracion a la cual se invitard a votantes
y nominados.

Regalos: Entre todos aquellos que nos envien su voto se sortearan tres
lotes de juegos (valorados en 5.000 ptas cada uno) y cinco suscripciones
a la revista. Si desedis recibir, ademas, la invitacién para la entrega de
premios, debéis adjuntar un sello de 29 ptas.

Nominados: A continuacidén os detallamos un listado de posibles
nominados, exhaustivo en las categorfas nacionales. En las demis os
proponemos titulos como ejemplos para evitar confusiones (juego del afio
de importacién) o temas para el debate (fendémeno del ano). Para el Salén
de la Fama podéis o no elegir a las personas y entidades que os
proponemos, incluso dejarlo en blanco (al igual que en cualquier otra
categoria si la desconocéis, o si simplemente ningin nominado es de
vuestro total agrado). En ambos casos (Salon y Fendmeno) seria de
agradecer que dedicarais un par de lineas a explicar el porqué de
vuestra eleccién.

¢Todavia no has cogido papel y boligrafo? ;A qué esperas? Debemos
recibir tus votos antes del 15 de abril o no pasarin a la posteridad.

e Juego del afio (de creacién nacional) e Suplemento del aiio (traducido) ® Juego de Tablero del afio

Analaya Larshiot Caballeros Aventureros ~ Pendragon Battletech / Sagunto / Warhammer Batallas
Far West M+D Cardolan Sefior de los Anillos

Ragnarok Ludotecnia Cenizas a Cenizas Vampiro e Labor editorial del afio

Universo Cronaépolis Compendio M. Dark Sun AD&D

e Juego del afio (traducido)

Ars Magica Kerykion
Cyberpunk M+D

Rolemaster Joc

Shadowrun Diserios Orbitales
Vampiro Disenos-La Factoria

e Juego del afio (de importacién)

Mage White Wolf
Underground Mayfair
Earthdawn FASA
Mutant Chronicles Heartbreaker
Buck Rogers TSR

e Suplemento del afio (creacién nacional)

Comp. Mons. Dragonlance AD&D
Dark Sun AD&D
Dragonlance Clds. vol. 2 AD&D
En Busca de los Dragones AD&D
Enls de Fangorn Sefior de los Anillos
Forgotlen R.Vademécum AD&D
La Ciudadela del Dragon AD&D

Libertad AD&D
Los Reyes Dragon AD&D
Magia de Dragon AD&D

Manual Poderes Psionicos AD&D

Manual Buen Guerrero  AD&D

Manual Buen Ladron AD&D

Moria Senor de los Anillos
Nuevos Comienzos AD&E&D

Otras Tierras AD&D

Pantalla del Narrador — Vampiro

Personajes Tierra Media Senor de los Anillos
Secretos de Arkham Llamada de Cthulhu

Borras Larshiot
Cronépolis Ludotecnia
Disenos Orbitales MB

La Factoria Miraguano
Joc Internacional M+D
Kerykion Zinco

e Fenomeno mis destacado del afio

El nacimiento de las nuevas editoras independientes
El bajon de la produccién en Joc Internacional
La ausencia de unas Jornadas a nivel nacional
El asentamiento de AD&D

Las Jornadas de Creadores de Juegos de San
Sebastiin de los Reyes

La mutacion de Disenos Orbitales en Games
Workshop Espana

Garras de Hielo Ragnarok Sector DOA Paranoia e Sal6n de la Fama

La hora de la Guadana  Mutantes Seriores Tierra Media vol. I Senor de los Anillos

Jurasia Universo Suplemento de Reglas Star Wars Joc Internacional

El Oro de la Union Far West Tiempo del Dragon AD&D Francesc Matas

Rinascita Aquelarre Tomo de Magia AD&D Dalmau Carles

Sarah Ragnarok Vinculo de Sangre Vampiro Club Alas de Dragon

Tormenta no Controlada Mutantes Club Arioch

r- -—-_—_-_--—_—_-—_—_-_—_—_-—-_—_—_—_—1
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Envia tu cupdn para participar en el sorteo de premios a la direccién de la revista, C/ Pozas, 2, 28004-Madrid.




Articulo

por Juan Carlos Poujade
llustraciones de Wizards of the Coast

® WOC. Reverso de todas las carics

Este articulo versa sobre el nuevo juego de
moda en Estados Unidos. Un juego con un
concepto absolutamente original y que ha
supuesto para su editor, Wizards of the
Coast, saltar desde las profundidades de
las listas de ventas americanas hasta el
primer lugar, doblando en facturacion al
gigante TSR. ;Qué tiene Magic para haber
causado este impacto? ¢Se repetira éste en
nuestro pais?

iQué se puede encontrar en una innocua
cdja que contiene, aparentemente, un Mmazo
normal de cartas? Porque Magic: The Gathering
es, 0 parece ser, un pequefio juego de cartas.

Disefiado por Richard Garfield y distribuido
por Wizards of the Coast, utiliza un concepto
innovador que mezcla los elementos de los
juegos de rol y tablero con el coleccionismo de
cromos (trading cards). Cada set bisico se
compone de un mazo con 60 cartas/cromos y
un pequeno (del tamano de las cartas) librito
de instrucciones de 36 pdginas. Sin embargo,
estas 60 cartas/cromos sdlo constituyen una
fraccién de las 302 diferentes de las que se
compone el juego completo. El primero enuna
serie titulada Deckmaster Series Games.

Las cartas se pueden conseguir en cajas (de
60 en 60), y sobres (de 15 en 15). Hay que
destacar que todos los mazos bisicos son
diferentes (algo innovador, pues debe de serel
Gnico juego que, para comenzar, no es igual
para cada comprador).

Las cartas pueden ser ficiles (common),
dificiles (ancommon), o raras (rare) de conse-
guir (como los cromos tradicionales) depen-
diendo del nimero que se haya impreso de
cada una. Ya circulan listados bastante exhaus-
tivos a este respecto, dando valores elevados a
las mas complicadas de conseguir.

Este sistema de Cartas-para-jugai/carias-
para-coleccionar no es una nueva idea del
todo. Hace quince afos, Eon Products (los
creadores de Cosmic Encounter) comenzaron
a trabajar en un concepto similar aunque lo
abandonaron sin editarlo.

Cada una de las diferentes cartas/cromos en
Magic: The Gathering esti magnificamente
ilustrada por un reputado artista en el mundo
de la edicion de los libros de fantasia. Este es
otro de los indudables atractivos del juego, el
disefio limpio y atractivo de las cartas que atrae
a los profanos como moscas a la miel.

El Juego en Si

Basicamente, Magic: The Gathering es un
duelo entre dos magos (jugadores), en un
mundo de fantasia, que deben eliminar los 20
puntos de vida con que comienza cada uno de
ellos. El que antes lo consigue gana. Cada
mago juega con un mazo diferente que ha sido
preparado previamente por cada uno para
optimizar la fuerza y potencia de sus compo-
nentes. O sea, se pueden comprar varios sets
bisicos de cartas o sobres para seleccionar lo
mejor y crear un disefio especial de mazo (o
mazos), concentrando el pader en la magia, la
fuerza, o la combinacién de ambas, por ejem-
plo.

Pero el vencedor, y ahi reside una de las
partes mas emocionantes del juego, ademads




o WOC.Carta rara de Magia azul

@rticulo

del orgullo, le gana una carta (que se seleccio-
na a suertes al principio de cada partida) al
perdedor. De esta manera se pueden ganar
y perder cartas raras y dificiles que no se
podrian conseguir de otra manera, ya que
aunque los cambios estdn a la orden del dia,
suelen ser bastante dificiles de realizar entre
la gente que juega entre si habitualmente.
Como dice Paul Newman en El Color del
dinero, "El dinero ganado es el doble de
dulce que el dinero trabajado".

Al comienzo de cada partida, y después de
seleccionar las cartas con las que va a contar,
cada jugador coge 7 cartas de su mazo y deja
el resto a su lado (que conformaran su Biblio-
teca -Library- de conjuros). Los descartes van
al cementerio (graveyard). Cada jugador va
usando sus turnos alternativamente hasta que
haya un ganador.

e

Cada turno tiene 5 pasos en la secuencia de
juego.

Primero se giran las cartas/cromos jugadas
previamente y se preparan para volverlas a
utilizar (un procedimiento llamado desactivar
~untapping-).

En segundo lugar se alimentan o mantienen
a los monstruos o conjuros que lo necesiten
(keep).

El tercer paso es coger una Unica carta de tu
propio mazo e incorporarlo a tu mano. El
ndmero miximo que se puede tener al final de
un turno es de 7.

El paso cuarto es donde se juegan los
conjuros y se produce toda la interaccion entre
los magos. Aqui se puede poner en juego
(boca arriba enfrente del jugador) una tierra
(land), una criatura (summon creature) y cual-
quier nimero de conjuros. Una vez lanzado,
un conjuro/carta te puede permitir llamar a
una criatura (monstruos, guerreros, animales,

@ WOC. Carta revea de Magia voja

© WOC. Carta rara de Magia blarca
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etc.), eliminar encantamientos ya lanzados,
encantar las criaturas del enemigo, destruitlas,
debilitarlas, danar al mago contrario, y un
sinfin de posibilidades que se pueden realizar
combinando los efectos de las mas de 300
cartas de la coleccién. Las tierras son las que
dan el suministro de energia para poder utilizar
elrestode las cartas. Se le llama mana (mannc).
Cuando se utiliza cualquier cromo, se gira o
activa (tapped) y no se puede volver a usar
hasta la proxima fase de desactivamiento
(untapped). Es también durante esta fase cuan-
do se puede atacar al otro mago con los
monstruos que se tengan desplegados. Se
pueden realizar varias (cortas) maniobras y
tacticas dando como resultado unos combates
que se resuelven muy ripida y ficilmente.

Para terminar el turno, quien tenga mas de
7 cartas en la mano debe descartarse hasta
tener el nimero requerido. (Ojo, hay un maxi-
mo, no un minimo).

/

=

© WOC. Carta rara de Magic negra

Existen cinco colores de magia: negra, azul,
verde, roja y blanca. Estas se pueden combinar
en cualquier proporcion en cada mazo, con-
templando siempre que dicho mazo cuente
con la debida proporcion de tierras (33%) para
alimentar los conjuros. Es recomendable utilizar
mazos con dos o tres colores como mucho.
También hay artefactos, que son los Gnicos que
pueden utilizar cualquier tipo de magia para
funcionar.

El Secreto del Exito

El corazén del sistema son las cartas/
cromos. Ademis de estar atractivamente
ilustradas, son practicas y duraderas. Cada
una contiene la necesaria informacion

para jugarlas y explica cualquier regla

especial (o violaciones de las reglas) que
permite.

Y aqui es donde podemos encontrar el
secreto del éxito del sistema de juego. Este no
es la fuerza o potencia que puede tener una
determinada carta, sino las miltiples (infinitas)
combinaciones de ellas que se pueden reali-
zar. Esta es la clave de la estrategia para poder
ganar en este juego. Combinar poderes apa-
rentemente ineficaces para poder conseguir
efectos devastadores, que ademds, por la pro-
pia disposicion de los mazos (diferentes cartas,
colores de magia, etc.) serdn casi exclusivos de
cada jugador.

En definitiva, Magic: The Gathering, es
un juego bien construido, muy adictivo, con
un alto nivel de competitividad y una gran
interaccion entre los jugadores. Se puede
jugar en cualquier sitio (sdlo hace falta una
pequefia superficie plana) y las partidas
duran entre media y una hora. ;Quién da




| Entrevista

por Ihaki Gavieiro y
Mikel Cabriada

Fotos: M.Cabriada e 1.Gavieiro

Los integrantes de Ludotecnia, la gran
incognita en el mercado del rol de nuestro
pais, contestan con una curiosa mezcla de
humor y seriedad las preguntas de nues-
tros avezados reporteros destacados en el
Pais Vasco y nos presentan en exclusiva su
proximo juego, Piratas.

Ludotecnia ha sido desde su aparicion la
gran incdgnita en el mercado del rol de
nuestro pais. Surgieron hace ahora tres anos
(febrero de 1991) con una serie de anuncios
sorpresa en la revista Lider. Poco después
presentaron su primer juego, Mulantes en la
Sombra. Su presentacion no era muy alld, y
el sistema no cuajé con demasiada fuerza
entre la aficién... En la actualidad se presen-
tan como una empresa plenamente estable-
cida, (dos lineas en el mercado y otra de
proxima presentacion) con una produccion
que para si quisieran muchos (casi dos nove-
dades al mes), v todo hecho por ellos mis-
mos. /Como se entiende ésto? Nuestros co-
rresponsales en el pais Vasco intentaron
acercarnos a la verdad con ésta entrevista
en exclusiva para los lectores de
Dosdediez.

2D10: ;Quiénes integran Ludotecnia?
¢Qué funcion realiza cada uno?

Ludotecnia estd compuesta por cinco
miembros: por orden de antigiiedad, Tgor
Arriola, relaciones publicas, publicidad, dise-
fio de reglas y redaccién; José Félix Garzon,
codirector de la linea Mutantes, maquetacion
y redaccién; JuanAn Romero-Salazar, codi-
rector de la linea Mutantes, director de la
nueva linea Piratas, relaciones publicas, di-
sefio y redaccion; José Antonio Tellaeche,
disefio grifico, ilustracién, maquetacién y
redaccion; Carlos Monzoén, director de la
linea Ragnarok, diseno grifico, ilustracion y
redaccién. Colaboran habitualmente con
nosotros Rober Landeta v la agencia Tellaetxe,
Tsusi y Asociados.

2D10: ;Como surgio la idea de formar
una empresa?

En un principio, lo formabamos un grupo
de gente de Formacion Profesional. La Dipu-
tacién Foral de Vizcaya ofrecia planes de
creacion de nuevas empresas a las Formacio-
nes Profesionales. Nos lanzamos a la aven-
tura, estuvimos durante un afo proyectan-
do la creacion tedrica de una empresa y
mas tarde creamos Ludotecnia en una
segunda fase.

2D10: ;Contasteis con subvenciones
oficiales?

Contamos con una subvencion de la Di-
putacion Foral de Vizcaya para publicar
Mutantes en la Sombra. Que se fiaran de
nosotros nos costé un ano. Tengo que decir
que esa subvencion era muy atipica, porque
nos daban un dinero que no controlibamos,
no podiamos disponer de €l a nuestro antojo,
estibamos supeditados a supervisores que
no sabfan en qué estibamos trabajando...
Bueno, nos dieron el dinero para comenzar
pero, en el momento en el que generdbamos
ingresos, ya no nos daban dinero, asi que
publicamos Mutantes en la Sombra y desde
entonces, los otros quince titulos han salido
de nuestros bolsillos.

Ludotecnia
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2D10: Empresarialmente, jqué tal
son los resultados de Ludotecnia?

Muy buenos. Hemos superado las ex-
pectativas que tenfamos en un principio,
pero todavia nos queda mucho camino por
recorrer.

“Haber triplicado el
namero de nuestras
publicaciones es
buen sintoma”™

hablar de cémo se le ocurre a alguien una
pelicula o una novela.

2D10: Mutanies no es de superhé-
roes, ni de espionaje, ni cyberpunk, ni
de ciencia-ficcion. ¢En qué género lo
encuadrariais vosotros?

2D10: ;Cual es la tirada de los juegos
basicos y de los suplementos?

Habitualmente, jcudnto puede editar un Premio Planeta? ;Un
millon, un millén doscientos? Pues no tanto. Hablando en serio,
rondamos los 2.500 en juegos bisicos y alrededor de 2.000 en
suplementos. Las tiradas son un pelin variables. Funcionamos con
sistema de reimpresion: las tiradas son cortas, pero se van
reimprimiendo.

2D10: ;Habéis cumplido siempre vuestros objetivos? ;No
habéis tenido ningiin fracaso?

No creo que hayamos tenido nada que se pueda considerar un
fracaso. Evidentemente, hay cosas que funcionan mejor y cosas que
funcionan peor. En general, siempre nos hemos movido con unas
previsiones muy pesimistas. Ha habido productos que se han vendido
mejor de lo que esperibamos pero, en principio, los objetivos
iniciales siempre se han cumplido. De todas formas, el objetivo
numero uno es superarnos. Cada vez que diseflamos un nuevo libro,
intentamos que sea mejor que el anterior. Cualquiera que haya
seguido nuestra linea se habrd dado cuenta de que eso es verdad.

2D10: ;Por qué, de repente, habéis acelerado vuestra caden-
cia de salidas?

Hay varias razones. En primer lugar, hay una parte del equipo que
tiene un montén de trabajo almacenado que se va desarrollando,
Playtesteandoy hasta cierto punto ha funcionado en 1993 como una
gaita: se hincha de aire y luego se aprieta y sale todo a presidon. Parte
del trabajo del 93 ha salido en dos golpes. El sector de las artes graficas
por poco nos deja sin imprenta y sin fotomecinica y se ha acumulado
todo el trabajo para los Gltimos meses del afio.

2D10: ;Por qué, en los dltimos médulos, habéis reducido el
nimero de paginas y habéis mantenido el precio? ;No pensais
que vuestros suplementos son caros?

En principio, esta pregunta nos parece un poco erroned. Nunca
hemos mantenido precios cuando
hemos bajado piginas, sino que
eso siempre ha conllevado la re-
duccion de precio. Primero, publi-
cdbamos 120 piginas a 2.200 pese-
tas. Luego bajamos a 80 y cobra-
mos 1.995, y ahora hemos sacado
unas ediciones de 40 paginas a
1.600. La gente nos demandaba
una linea de médulos cortos, por-
que hasta ahora nos habiamos
basado siempre en grandes cam-
panas. Entonces decidimos sacar
ese tipo de médulos.

2D10: Mutantes en la som-
bra esunjuego conun plantea-
miento bastante atipico. ¢De
donde surgio6 la idea?

Parte de un planteamiento de s

Nunca nos ha gustado hablar de etique-
tas. Tiene elementos de todas partes; es un juego abierto, y
precisamente ahi estd la gracia: sin tener un género claro, tiene su
personalidad.

2D10: ;Confiabais en el éxito de una féormula tan especial?

[Todos a coro] ;;Siiiilll
2D10: ;Qué tal ha respondido el piblico espaiiol?

Creo que bien. Si tenemos en cuenta que estamos atravesando lo
que podia ser considerado econémicamente uno de los peores anos
de crisis de este pais, el dato de haber triplicado nuestras publicacio-
nes es sintoma de ello.

2D10: ;Estiais de acuerdo en que Mulanies es un juego
antiheroico?

[Division de opiniones] Hemos querido representar la realidad en
si, y si miramos a nuestro alrededor no hay ni buenos ni malos, hay
una lucha por el poder, y el fin justifica los medios.

2D10: ;Qué elemento prima mas en Mutantes: la investiga-
cion, la accion, el ambiente?

En nuestras publicaciones, el ambiente es lo mis importante. Lo
demads lo deciden los jugadores. Lo nuestro es la presentacion.

2D10: ¢No os parece que Herakles, que son los buenos,
utilizan los mismos recursos que sus enemigos? ;No os parece
poco creible?

Por supuesto que no; lo que seria poco creible seria que fuesen
mogollén de buenos.

2D10: ;Por qué en su inicio Mufantes tenia una temdtica
tirando a oscura y en la actualidad tirdis mds a aventuras tipo
Bond?

Yo creo que tiene que haber
un poco de variedad. Se respeta
bastante la libertad de los dise-
fadores. J&F tiene una linea
mds oscura y agria; a JuanAn le
va mis el estilo heroico, de
epopeya; y José Antonio
Tellaeche tiene... tiene un estilo.

2D10: Lacalidad de las ilus-
traciones de Roberto Landeta
ha sido bastante criticada.
¢Cudl es vuestra opinién?

Pobre Rober. Nos gusta. Pero
en la variedad esta el gusto. Las
ilustraciones de Rober quizds
sean las que mejor representan
el ambiente tétrico del mundo
de Mutantes.

intentar crear unos superhéroes
realistas. De todas maneras, ha-
blar de como surge Miilantes es

El de abajo, es Juanan Romero Salazar; enmedio, v de izquierda a devecha, estdn

Jose Anitonio Tellaeche, Carlos Monzon, Iiaki Gavieiro, y J&EF Garzon; por iltimo,en

la fila superior y de izquierdea a derecha se sitiian Mikel Cabriada e Igor Arriola

2D10: En un principio se
hablé del lanzamiento deuna
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ayuda informaditica para Mutantes.
:Qué fue de ello?

No sé€ si podremos enviar una demo
junto con la entrevista [no lo hicieron],
pero después de dos anos dindole
vueltas, por fin estd encarrilado. El uni-
verso de Mutantes en la Sombra se
agita; algo muy especial se estd prepa-
rando y estara entre nosotros antes de lo
que todos esperamos. Estiis avisados.

2D10: ;Qué es Actualidad Mutante?

La revista oficial de Mutantes en la Sombra. Llevamos dos afios y
medio con ella. Lo cierto es que hemos podido publicarla a finales del
afio pasado, y por ahi anda circulando el ntimero cero. Es una guia
periodica sobre las publicaciones de Ludotecnia que incluye correo
del lector, colaboraciones, etc.

2D10: ;Con qué modulo estdis mis satisfechos?
[Division de opiniones] Queremos a todos por igual.

2D10: ;Por qué tanta aventura y tan pocas ampliaciones de

reglas?

De los ocho complementos que actualmente componen la linea
Mutantes, la pantalla y el Catdlogo Charlie ‘91 son ampliaciones de
reglas. Anuario Kaupfmann es una ampliacion del mundo de
Mutanles y en casi todas nuestras aventuras incluimos las reglas
especiales oportunas para la situacion.

2D10: ;No son demasiado violentos vuestros juegos?

Si, son un poquito violentos, pero se compran mis fuera [de
Euskadi] que aqui, asi que a la porra.

2D10: ;Tené€is competencia?

Como empresa editora de juegos de rol, hay otras empresas que
trabajan el mismo mercado. Pero si clasificamos nuestro mercado
(bdsicamente contemporineo), ninguna de las otras casas editoras de
juegos de rol estd tocando ese ambiente. Ahi no hay competencia.

2D10: ;Quiénes son vuestros mas directos competidores y
por qué?

Es una pregunta bastante
chunga y capciosa. Creo que
hemos conseguido una parce-
la del mercado a la que no
ataca ninguna editorial. Se pue-
de decir que no tenemos com-
petidores muy directos. El pre-
sente es nuestro.

2D10: ;Por qué no experi-
mentar sistemas nuevos u
originales?

Yo creo que el sistema de
Mutantes es original. Es un sis-
tema nuevo, y estuvimos bas-
tante tiempo trabajando en ello.
Luego, se nos ha achacado que
nuestro siguiente titulo, Ragnea-
rokestd basado en el esqueleto
de Mutantes en la Sombra, pero
yo creo que dentro de su simi-
litud con Mutantes, tiene un

“No tenemos
competidores
directos, el presente
es nuestro”™

JuanNan R. Saldzar "investigando” el Syndicate delante de J&F Garzon

sistema de magia, un sistema de gene-
racién de estrés...

2D10: ;Qué pensdis que quiere
la aficién?

Jugar a rol, tan sencillo como eso.
Pero rol de calidad, y ellos mismos son
los que deciden, asi que nosotros, las
editoriales, debemos estar al loro.

2D10: ¢{No creéis que abunda en Espaiia el disefio de juegos
simples? ;Acaso no estd la aficion lo suficientemente madura?

Enjuegos simples, jte refieres a reglamentos simples? La aficion no
quiere reglamentos, o por lo menos no creo que Rolemaster ni AD&D
se hayan vendido porque sus reglamentos sean pretendidamente mas
dificiles que los de otros juegos. Se han vendido porque ofrecen gran
cantidad de complementos y unos mundos muy atractivos. La aficion
no estd buscando un reglamento que obligue a ser ingeniero nuclear.

2D10: Se comenta que en Espaifia se edita muy mal. ;Habéis
leido los articulos publicados al respecto en Dosdediez? ;Qué
opiniis del asunto y de los articulos?

Creemos que queda mucho por hacer, tanto en el tema de las
traducciones como en lo que respecta a maquetacion, ilustraciones,
etc. El articulo referido a las traducciones es para suscribirlo al cien
por cien, excepto el detalle de pedir una titulacién para traducir esos
tipos de juego. Hay gente que ha podido estar durante muchos anos
viviendo en el extranjero y que domine el idioma perfectamente.

2D10: ¢Qué opinién os merece la critica especializada en
Espaiia? ;No brilla la independencia por su ausencia?

La independencia no existe, pero por otra parte ése no es el mayor
problema que tiene la critica. El mayor problema es el de la
profesionalidad de la critica. La mayoria de los criticos se piensan que
estan trabajando todavia en los fanzines de donde surgieron, y no
haciendo criticas realistas, sino criticas que van a la gracia, a la acidez
del momento, a ser aplaudidos en un momentillo por la persona que
pueda estar leyendo esa critica. Claro que eso pasa en el mundo del
rol, en el mundo de la literatura, en el mundo del cine...

2D10: ;Ragnarok no es unjuego con una temética y un plantea-
miento muy similares a La
Liamada de Cthulbu?

Es una tonterfa que dicen
siempre los criticos a los que
haciamos referencia. Yo creo
que Ragnarok y Cthulbu
ambientados en el mundo del
ocultismo v el terror. Pero tie-
ne un sistema de juego total-
mente diferente, una forma de
ver el mundo totalmente dife-
rente. Aquino se enfrenta uno
exclusivamente a las criaturas
de Lovecraft. Aquite enfrentas
atodolo que el terror te pueda
permitir. Y si no, que esperen
a los préximos médulos.

2D10: ;Qué aporta de
nuevo al panorama de los
juegos de rol de terror?

Por primera vez en Espana
hay un juego de rol de terror,
y no de terror en los mundos
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Lovecraft, y con los monstruos de
Lovecraft. Cuandos juegas a hom-
bres lobo o a vampiros con las
reglas de Cthulhu, a mi me rasca un
poco. Nisiquiera tienes background;
no existe.

2D10: ;Tenéis en cartera algin
otro juego?

Si, Piratas, de JuanAn Romero-
Salazar. Esperamos iniciar una nueva linea de juegos de rol, mas o
menos histéricos, que ofrezcan aventura en estado quimicamente
puro. Evidentemente, su temdtica hace referencia a las aventuras de
corsarios, bucaneros y piratas en el Caribe espanol.

2D10: ;Habéis recibido ofertas para publicar vuestros juegos
en el extranjero?

Hay alguien interesado por ahi fuera, de ello dan fe nuestras
facturas de Telefénica. Pero es una fase muy preliminar, estamos
viendo qué se puede hacer.

2D10: ;Pensdis traducir al castellano algiin juego extranjero
o seguiréis con material propio?

De momento no creemos necesitarlo, nos sobran ideas. En un
futuro, tal vez lo hagamos por pura diversion.

2D10: ;Admitis sugerencias o colaboraciones de fuera de la
empresa?

Por supuesto, dentro del nivel de calidad que exigimos a todos
nuestros colaboradores.

2D10: Es sabido que los libros de reglas se venden mucho mais
que los suplementos. ;Creéis que existe remedio para esto?

En realidad, no. El piblico pide juegos bisicos o ampliaciones
imprescindibles. Venderlo todo sdlo se consigue cuando la aficion se
encuentra realmente enganchada, y tiene mucho dinero.

2D10: Publiciis todo vuestro material en ristica. jAlgunavez
saltaréis al cartoné?

No, porque el cartoné lo dnico que hace es hacer ligeramente mas
fuerte el libro y mis caro. Pen-
samos que nuestros productos
estan lo suficientemente bien
encuadernados y presentados,
para hacer mds asequible el
material al publico.

2D10: ;Como veis la situa-
cion del mercado espafiol de
rol, su futuro y tendencias?

Creemos que estd creciendo
a marchas forzadas. Era un ma-
terial que hasta hace escasa-
mente cinco anos estaba sélo al
alcance de los privilegiados ca-
paces de entender el inglés,
pero desde que surgieron las
primeras empresas que tradu-
cian el material al castellano, ha
sido un boom. Se estd exten-
diendo pricticamente en todos
los centros escolares y es como
la pélvora.

“Hemos conseguido una
parcela del mercado a la
que no ataca ninguna
editorial™

JuaNan R. Saldzar, el "inventor” de Piratas, el nuevo juego de Ludotecnia

2D10: Dadnos vuestra opinion
sobre las editoriales de rol espa-
fiolas.

Joc — No entiendo la mania de
meterse con Joc y jugar con ellos al
pim-pam-pum. Ha sido una empresa
pionera que ha tenido mucha impor-
tancia y que, si no es por ellos, no
estarfamos aqui haciendo esta entre-
vista. Es algo que se tiende bastante
a pasar por encima.

Zinco — Cuando entré en esto del rol, era una editorial totalmente
asentada y funciona como tal. Hoy por hoy, son los tnicos que
pueden darle al rol la promocion que necesitan.

M+D — Han hecho bien publicando un juego ajeno.

Crondpolis — Me parece una de las iniciativas mas interesantes
que hay ahora mismo en Espana. La critica los ha maltratado
inmerecidamente, cayendo siempre en la comparacion con GURFS.

Ludotecnia — Pasamos.

Kerykion — Hasta que no saquen algo mds, ya veremos.

La Factoria— Solo han sacado la version de Disenos de Vampiro,
incluida la mala traduccion. Estoy esperando ver la segunda edicion
de Vampire, el Werewolfy entonces podriamos hacernos una opinion
mis determinada.

Miraguano — ;Hace rol acaso Miraguano?

Timun Mas — Hace las mejores novelas de fantasia medieval para
cuando una mesa esti coja.

2D10: ;Creéis que Joc Internacional va a seguir mantenien-
do el liderazgo como mayor empresa editora de rol en Espafia?

No, porque probablemente la mayor empresa editora de rol en
Espafa dentro de muy poco tiempo sea Zinco.

2D10: ;Cuil es vuestra opinién del mercado espaiiol de rol?

Aguelarre— Un proyecto bastante importante, puntero y pionero.

Fuerza Delta — No comment.

Analaya — Intentaron hacer algo demasiado nuevo.

Far West — Esperabamos algo mis innovador.

Ordculo — Intento fallido.

Universo — Interesante. Nadie en la critica parece haberse dado
cuenta del esfuerzo brutal que supone sacar un juego basico, mis
pantalla, mis hojas de personaje en separata, por 2.200 pelas. Y ese
intento de hacer juegos baratos implica un esfuerzo digno de encomio.

2D10: ;Todos los de Lu-
dotecnia sois aficionados
al rol?

Hombre, no me jodas. Si
no, habriamos puesto un
bar.

2D10: ;Cuales son los
juegos que practiciis?

Igor adora el GURPS. J&F
se desvive por Space 1889.
JuanAn, GURPS Conan y
Legendes Celtigues. Jose
Tellaeche, del Megatraveller
y del Privado. Carlos Monzdn
se pasa la vida experimentan-
do variantes del Karlos
Arguifiano Role Playing game.
Y todo eso en los pocos ratos
que nos dejan libres las prue-
bas de juego de Mutantes y
de Ragnarok. 5
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Ayuda

por Luis Caballero
llustraciones de Fernando Dagnino

La segunda parte de esta ayuda pretende
sentar algunas de las bases necesarias
para poder jugar en la Tierra Media con las
reglas y personajes de RuneQuest, debido
a la excesiva complejidad del primero y la
sencillez del segundo.

El Senor de

Esta ayuda de juego habria de comple-
mentar mi primera colaboracién en
Dosdediez, De Merp a RuneQuest, publica-
da en el nimero inaugural. En aquella oca-
sién procuré eshozar, en muy breves pagi-
nas, como podria adaptarse el sistema de
juego de RumeQuest al mundo de la Tierra
Media. En tal sentido contemplaba tres gran-
des apartados: la creacion de personajes, las
profesiones y la magia.Sin embargo, abruma-
do por las obligaciones académicas, he de
confesar que el tratamiento que dispensé a los
dos tltimos temas puede tildarse apenas de
correcto.

En esta ocasién deberia, en buena ley,
subsanar aquellas lagunas de mi primera
colaboracion, bien ocupidndome del desarro-
llo detallado de las profesiones, bien de la
magia en la Tierra Media y de su conversion
al sistema de RQ. Ahora bien: cualquiera de
estas dos tareas, planteadas y ejecutadas con
la necesaria seriedad, ocuparian una impor-
tante porcion de mi tiempo y darfan lugar a
una amplia sucesion de articulos que podifan
llegar a conformar un pequefo libro de
reglas. A partir de esta realidad insoslayable,
tengo dos opciones. Uno: escribir tal exten-
sion e irsela entregando a la redaccion por
mensualidades; dos, no escribir este libro y
procurar salir del paso con dignidad, cerran-
do el tema del paso «de MERP a RQ- por mi
parte. He decidido atenerme a esta segunda
opcion. La primera requiere demasiado de mi
tiempo, y para afrontarla necesitaria el esti-
mulo de una remuneracion -siquiera minima-
que Dosdediez no estd en condiciones de
asumir. Prometo afrontarla si algiin dia cam-
bian las condiciones.

De manera que, independientemente de
lo que haya podido escribir en otro lugar, ésta
serd mi tltima intervencion enDosdediez en
algtin tiempo. Lo siento, porque me gusta
escribir y recibir las cartas que mis articulos
inspiran, y contestarlas con alguna gracia.
Ademis, Dosdediez no es una mala revista
y muchos de los que trabajan en ella son
amigos mios.

Tras esta lacrimégena nota, espero de los
amables lectores que sepan perdonar la hui-
da de este articulista carente de ideales.

Pasemos ahora a temas mis obviamente
relacionados con nuestros comunes intere-
ses: el rol y mis concretamente la magia en
la Tierra Media dentro del sistema RQ. Como
acabo de advertir, este articulo serd breve y
no pretende agotar el tema. En €l Unicamente
expongo mi teorfa sobre la magia en el
mundo de Tolkien; en contadas ocasiones el
lector hallard nuevas normas o indicaciones
practicas. Hacerlo de otro modo -insisto-
serfa extremadamente largo (aunque mds
satisfactorio para todos). Una vez mis lamen-
to no poder extenderme como quisiera.

los Anillos
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Antes de comenzar quisiera hacer una
dltima apreciacion: tratar de crear un sistema
de juego para un mundo tan conocido como
el de El Seiior de los Anillos entrafia no pocos
riesgos. Estos riesgos se multiplican cuando
abordamos el tema de la magia, que el autor
no explica en ningdn momento.

Tolkien no define nunca de donde viene
la magia, como se realiza, cuales son sus
clases, quién puede tenerla, y como... Cada
uno de nosotros, en su momento, nos hici-
mos todas o algunas de estas preguntas y las
respondimos (consciente o inconscientemen-
te) de una manera que entonces nos parecio
coherente con el contexto general de la obra.
Pues bien: lo que tienen ustedes ante sus 0jos
no es mis que mi propia interpretacion sobre
la magia en la Tierra Media. No tiene por qué
ser la mejor, y muy probablemente no tenga
mucho que ver con lo ideado por Tolkien.
Pero al menos procura respetar el papel que
juega la magia en todas sus novelas: un papel
oscuro y secreto, que configura un mundo de
fuerzas desconocidas y jamds controlables
por los hombres.

Algunos Apuntes de Cardcter
General sobre la Magia en
Tolkien

Temo que nunca insistiré lo bastante a
propésito del cardcter excepcional que tiene
la magia en los libros de Tolkien.

Cindmonos a lo explicito, y descubriremos
que ésta es empleada rara vez, actuando
generalmente a través de objetos deposita-

rios del poder. Tan sélo los maicar (los istari,
los barlog, el propio Sauron) y quizd podero-
sos elfos (como Elrond) y humanos (como
Aragorn) parecen escapar a esta norma.

El origen del poder presente tanto en los
objetos como en estas formidables criaturas
nos es desconocido. Empero, a partir de
ciertos datos presentes en las novelas de
Tolkien (y fundamentalmente en EI/
Silmarillion), es posible construir un modelo
explicativo que respete la concepcion de la
magia que Tolkien parece tener y al tiempo
nos permita adaptarla al sistema RQ. El desa-
rrollo de este modelo explicativo es lo que
constituye la base de este articulo.

1. La Magia en las Novelas
de Tolkien.

Antes de reglamentar el uso de la magia de
RQ en la Tierra Media es necesario determi-
nar si en este mundo se dan las tres clases de
magia propias de aquél sistema (magia Divi-
nd, Hechicera o Espiritual). Para ello hare-
mos un repaso de las novelas, rastreando
signos que pudieran delatar su uso.

La Magia Divina.- Partamos de lo que
parece menos controvertido: losAénur( Valar
v Maiar). Ellos son las primeras creaciones
de Tlivatar. Este los doto de un enorme poder,
que los Ainur aprovecharon para definir la
Tierra tal como seria en la Primera Edad. De
todo esto hemos de inferir que los Ainur
tienen magia propia, Divina, pero procedente
de ellos mismos, no del culto que, de alguna
manera, evidentemente sentian por Ildvatar.

Ahora bien: los Hombres y los Elfos son
los Hijos de Tldvatar de la misma manera que
lo son los Ainur, ninguno de los cuales
participd en su creacion. Asi, si los Ainurno
son responsables de la existencia de los
hombres y no conocen su esencia, y todos
ellos fueron creados por IlGvatar, es claro que
los primeros no pueden ser dioses para los
segundos. Y asi lo indica Tolkien:

«..Porque los Elfos y los Hombres son
Hijos de IlGvatar... y como no habfan enten-
dido enteramente ese tema (el tema de la
creacion de los Hombres) ninguno de los
Ainur se atrevio a agregarle nada. Por esa
razon los Valar son los mayores y los cabeci-
llas de ese linaje antes que sus amos». Fl
Silmarillion, pg. 50.

(Con qué fin habia concebido Ilivatar a
los Quendi y Atan# Aunque de esto nada se
nos dice, podemos suponer que los Elfos
tenian como fin terminar de conformar Arda
(la Tierra) y preservarla. Asi parece indicarlo
el hecho que que su naturaleza fuera mds
semejante a la de los Ainur<aunque menores
en fuerza y estatura», y las palabras de IlGvatar,
que les atribuye la capacidad de crear belle-
za. En cambio [dvatar «dio un nuevo don» a
los Atani. Con esto Tolkien indica que la
naturaleza de los Hombres, y su fin en Arda,
no es la misma que la de las dos especies
anteriores. Su tiempo es breve, y por tanto no
pueden ayudar (conscientemente) a configu-
rar la Tierra y la version final de la Musica.

El don que se da a los Afani es el de la
libertad. Segiin mi interpretacion esto signifi-
ca que los Hombres no estin sujetos al
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destino prefijado en la Misica (como los
Quendi o los Ainur); son un factor de azary
pueden variarla, aunque llegado el momento
«todo contribuird al fins sélo a la gloria de
Ilavatar.

A partir de esta reflexion pienso que es
posible determinar la existencia de una suer-
te de magia divina en el mundo de Tolkien.
Esta estarfa en manos de Ainury Elfos. Pero
es una magia divina especial: procede de su
propia esencia. Ninguna de las dos espe-
cies precisa de adorar a ninglin ser para
obtenerla. Esto explicaria la absoluta au-
sencia de templos y sacerdotes en la Tierra
Media.

La magia de los Ainur serfa mis poderosa
que la de los Quendi, pero ambas serian
similares por naturaleza (es decir, en ambos
casos hablamos del tipo de magia llamada
«Divina» en RQ). La magia de los primeros
habria de estar enfocada a la creacion, si
bien podiian disponer de otros tipos sub-
sidiarios como listas de combate, defensa o
curacion, derivadas de su enorme poder. En
cambio los Elfos solo deberian disponer,
fundamentalmente, de magia creativa y
curativa.

En las novelas de Tolkien solo los mds
poderosos y longevos entre los Elfos parecen
tener poderes migicos. Por tanto, podemos
suponer que la magia entre estos seres es
algo dificil de aprender, que exige largo
tiempo de estudio y que sélo se pone al
alcance de aquellos que se han distinguido
por su nobleza y arrojo en su lucha contra el
mal; de aquellos que dirigen a sus gentes
a la lucha y son cabeza del pueblo de los
Elfos.

Ahora bien: la magia de los elfos tiene
tan poco poder que ni siquiera Galadriel o
Elrond podrian llamar nuestra atencién
sobre ella si no hubieran dispuesto de sus
objetos magicos. Los objetos magicos ca-
nalizan el poder esencial de elfos y hom-
bres, v lo multiplican llegando a provocar
cfectos de gran potencia.

2. Los Objetos Mdgicos

En los escritos de Tolkien hallamos dos
tipos diferentes de objetos especiales. Por
una parte estan aquéllos que, sin ser magicos,
denuncian una factura excelente que los
hace singularmente reputados: asi, las espa-
das de Gondolin, o las joyas y armaduras
enaniles. Por otro lado tenemos los que son
efectivamente magicos, entre los que se cuen-
tan espadas, espejos, bolas de cristal y por
supuesto anillos, entre muchos otros. Llama-
remos a los primeros objetos de factura espe-
cialy a los segundos objetos mdgicos (lo que
no deja de ser original, amén de descriptivo).

DAGNING

Los Objetos de Factura Especial

La fabricacion de este tipo de objetos
precisa de una extremada habilidad por parte
del artesano. Muy pocas criaturas pueden
llegar al nivel de experiencia y conocimien-
tos necesario para crear objetos legendarios.

Aquél que desee crear un objelo de factu-
ra especial determinado habra de poseer un
minimo de 90% en la Habilidad de Fabrica-
cion implicada. Este alto porcentaje, adquiri-
do a lo largo de toda una vida de estudio y
trabajo, convierten a nuestro personaje en un
maestro. Pero atin no lo capacita para realizar
grandes creaciones.

No es imposible que el protagonista de
nuestra historia haya oido hablar alguna vez
del reino escondido de Gondolin, del reino
Durin bajo la montafia, o del bosque encan-
tado de Lorien. A lugares como éstos, donde
habitan sabias y longevas criaturas, habra de
dirigirse aquél que desee alcanzar la perfec-
cion de los mejores artesanos.

La caracteristica que define a una persona
capaz de crear objetos miticos es la posesion
de excelencia en una determinada habilidad
de Fabricacion (asi, por ejemplo, es posible
tener excelencia en Fabricacion/Forja me-
nor). La excelencia (también llamada kien el
Japonlegendario), simboliza la perfecta unién
entre el artesano, el instrumento y su obra. Se
dice que aquél que la posee puede sentir
como moldea el material a medida lo trabaja,
dirigiendo de esta forma con exquisita preci-
si6n su labor.

No todas las Fabricaciones son suscepti-
bles de poseer la excelencia. La excelencia es
un atributo relacionado exclusivamente con
las fabricaciones mis nobles, entre las que se
cuenta la forja, la joyeria, la cordeleria, la
factura de vestidos, la carpinteria o la arqui-
tectura.

Cuando un gran artesano desea crear una
obra maestra pone parte de si en ella, dedi-
cando mucho tiempo y paciencia a su factura.
Este proceso se lleva a cabo en la prictica
cuando el fabricante se desprende de una
cierta cantidad de sus puntos de PER (varia-
ble) realizando a continuacién una tirada de
excelenciaque determinari el éxito o fracaso
de toda la operacién.

Todos los objetos realizados por un mis-
mo autor y con el concurso de la excelencia
estan siempre unidos por un denominador
comun; por ejemplo, todos los Anillos del
Poder fabricados por Sauron estin sujetos al
Unico v pervertidos en su esencia. La magia
de Sauron es una magia definida por estar
enfocada hacia el dominio de cosas y perso-
nas.

La Fabricaciéon de Objetos
Mdgicos

Muy pocos de los maestros artesanos
poseedores de excelencia en sus artes son
ademis capaces de infundir cualidad mégica
a sus creaciones. Por eso los objetos magicos
son muy raros, v muy preciados. No obstante
existen muchos tipos de objetos mdgicos,
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pues solo aquellos destacados entre los ma-
yores artesanos de la Tierra Media son
capaces de crear grandes obras como los
Anillos del Poder. Las criaturas capaces de
realizar las obras mayores son maestros de
la excelencia.

Dichos maestros poseen 90% en al menos
una excelencia relacionada con una determi-
nada Fabricacion. Esto les capacita para
despertar la excelencia en otros y para crear
grandes obras de artesania, susceptibles de
alvergar magia. Son gente como Feinor,
Celebrimbor o Sauron.

Procedimiento para la Creacién
de Objetos Mdgicos en MERP/RQ

En RQ/MERP la excelencia sustituye a la
habilidad de Encantamiento. S6lo un objeto
de factura especial, fabricado porun artesano
con excelencia en sus artes, es capaz de
alvergar magia en su interior. Sobre este
objeto el artesano realizard un conjuro de
encantamiento siguiendo las normas expues-
tas a tal efecto en las piginas 134 a 136 de
RQB. Ahora bien: en la Tierra Media es el
objeto en si mismo, y no las runas, el conti-
nente de la magia. Por tanto no es preciso
inscribir nada en la pieza, y ésta sélo perdera
sus propiedades cuando sea rota (como
ocurre con la espada de Aragorn o con el
propio Anillo Unico).

Segun las reglas expuestas en RQB el
poder de un determinado objeto magico
depende de la cantidad de puntos de PER
que el encantador pueda invertir en €L
Esta es una regla que, por diferentes razo-
nes, me disgusta. Si nos basiramos en ella
gente como Celebrimbor habria debido
tener -de alguna manera inexplicable- cen-
tenares de puntos de PER para gastar, o
nunca habria sido el gran forjador de
Anillos que fue.

Para evitar este tipo de contradicciones
pienso que es mis coherente hacer derivar
el poder de un objeto magico mas de la
capacidad para hacer este tipo de objetos
de su autor que de la PER invertida en €l
De esta manera todo coincide: Celebrimbor
debe pedir ayuda a Annatar puesto que el
conocimiento de éste en el arte de hacer
Anillos (excelencia en Forja menor) es
muy superior al suyo. Aunque no se fia de
¢l, Celebrimbor aprende mucho y puede
forjar los Tres. Pero el sabio Annatar (Sau-
ron) forja a su vez el Unico.

Hemos quedado en que sélo los maestros
de la excelencia (o aquellos con conocimien-
tos de excelencia superiores a 75%, sus
aprendices, por ejemplo) son capaces de
crear objetos mdgicos. Existe una relacion
exponencial entre el porcentaje en excelen-
cia de un determinado artesano y el poder del
objeto que es capaz de crear. Asi, le asigna-

mos un determinado nivel a cada objeto
migico segin el porcentaje de su autor
(75%,0bjetos de Nivel I; 85%, objetos de
Nivel II; 90%, Nivel III, etc.).

El Nivelde un determinado objeto expresa
su poder de una manera abstracta. En concre-
to indica, en primer lugar, la capacidad de
este objeto para potenciar los poderes magi-
cos y habilidades de su portador. Ademads,
expresa la cantidad de magia inscrita en el
objeto (y el poder de la misma) a disposicion
de aquél.

El Uso de Objetos Mdgicos en
MERP/RQ

Poquisimos seres en la Tierra Media son
capaces de utilizar un objeto migico al cien
por cien de su potencialidad, y muy pocos
pueden siquiera aprovechar una minima par-
te de la misma. Para hacerlo serfa necesario
comprender y compartir la esencia del pro-
pio objeto.

Un ejemplo. Quedamos mds arriba en
que la magia de Sauron estaba enfocada
hacia el dominio de cosas y personas, y el
Anillo estd impregnado de esta magia.
Pero Bilbo sélo puede emplearlo en su
efecto mas colateral: la invisibiliad. En
cambio, con €l Sauron regiria la Tierra,
como Saruman, que lo hansia porque él,
como el Sefior Oscuro, también conoce
hechizos de dominacién y sabe que el
anillo los potenciaria en gran medida.
Incluso Gandalf rechaza el anillo pues
conoce su naturaleza y ello le da un poder
que no sabe si podria dominar de poseer
el Unico.

Solo algunos Elfos (y, desde luego, los
Ainur) son capaces de emplear objetos
migicos, que potencian tanto mis su
poder cuando mas el objeto y las habili-
dades v magia del Quendi en cuestion
estén en sintonia, sean de la misma natu-
raleza.

3. RQ y otras Clases de
Magia en la Tierra Media

Es verdaderamente dificil hallar otros ti-
pos de magia/RQ, aparte de los descritos, en
las novelas de Tolkien. No obstante, haga-
mos un esfuerzo de imaginacion:

La magia y los Hombres.- Antes hemos
mencionado que los hombres son esencial-
mente diferentes a Quendiy Ainur, a pesar
de que todos son hijos de Idvatar y pertene-
cen al mismo linaje. Elfos y Aénur tienen un
poder interior, que traducen en magia de
diferente fuerza, merced al papel que les fué
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asignado dentro de la creacién de Arda por
Iuavatar. Los Hombres, sin un papel definido,
no tendrian por qué poseer magia segin mi
interpretacion.

Vemos, no obstante, que Aragorn es capaz
de hacer magia (con ayuda de las Athelas); y
los Nueve, muchos de los cuales son huma-
nos, también hacen uso de sus anillos, lo que
implica la posesion de magia o cuando
menos la comprension de la esencia de la
misma, segun lo expuesto en el apartado Ef
uso de objetos mdgicos en MERP/RQ. Enton-
ces jcudl es el origen de la magia entre los
Hombres?. Podemos suponer que el mismo
que paraAinury Quendi. Todos son Hijos de
Ilivatar, y sunaturaleza es la misma. Empero,
pocos hombres disponen del tiempo y del
prestigio suficiente como para acceder al
dominio siquiera de una minima parte de
aquélla. Este aprendizaje les vendria dado
de la mano de Quendi o Ainur de gran
poder y poseedores ellos mismos de pode-
rosa magia.

La magia espiritual.- Podemos suponer
la existencia de magia espiritual dentro de los
grupos de montaneses, némadas del Este y
un largo etcétera. Ahora bien: la magia espi-
ritual, muy bien definida en RQ y RQA sobre
todo, se emplea de manera aberrante en
muchos mundos fantisticos como Glorantha
a causa de la identificacién comin entre la

figura del chaman tribal (una profesion
extraordinariamente estable al servicio de
la comunidad) y el aventurero (personaje
por lo general egoista y deambulante).
Dejando a un lado las fuentes de este
error, que no puedo tocar aqui, quisiera
aclarar que un chamin no puede nunca
ser un PJ normal. Un chamin no puede
salir de aventuras. Un chamin es una
persona con un muy alto status dentro
de su banda o aldea, derivado de su
control sobre una magia defensiva que
puede proteger al grupo de la accién de
otros chamanes hostiles. Si el chamin
abandona la tribu ésta queda a merced de
aquéllos.

Por las razones expuestas, es estupido
que un chamin ensefie su magia a toda la
tribu. Si lo hiciera, €l mismo no tendria
razon de ser. La autoridad de un chamin
deriva de su monopolio sobre la magia
de toda la tribu. El chamin solo ilustra a
su sucesor, dentro de su familia si esta-
mos hablando ya de niveles de organiza-
cion social de primeras jefaturas (una
aldea neolitica, por ejemplo). Ergo, la
magia espiritual raras veces aparece en
el juego, rarisimas veces en manos de un
jugador chamin, y nunca (que yo sepa)
de forma explicita formando parte de la
ambientaciéon migica de las novelas de
Tolkien.

Seria posible, por otra parte, definir
diferentes tipos de chamin y de magia
espiritual para cada dipo de cultura y
sociedad que podemos apreciar en la Tie-
rra Media; una vez mis, se trata de un tema
amplio que quizd pueda tratarse en otra
ocasion.

La magia hechicera.- No recuerdo ha-
ber encontrado rastros de magia hechicera
en mi Gltima lectura de la saga de Tolkien.
Esto no quiere decir que no exista.
Asimismo existen determinados elemen-
tos que me vienen a la memoria (como el
templo que los nimendreanos construyen
a Sauron en la Isla Estrella poco antes del
fin de Nimenor) que precisarian de expli-
cacion.

Una vez mds me remito al tiempo tiempo
como explicacion fundamental de la superfi-
cialidad de mi articulo. Tal vez algan dia
pueda publicar una extension donde se de
cumplida cuenta de todo lo que aquino se ha
dicho y de mucho mis, pues el mundo de la
Tierra Media es un universo apasionante y
pricticamente inabarcable donde los aman-
tes de RuneQuest pueden encontrar la sinte-
sis perfecta entre el realismo, la aventura y la
sencillez.

Esperando que podamos vernos pronto,
me despido una vez mas. T
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— Cyberpunk

Modulo

por Marcelo Schiaffini
llustraciones de Javier Briz

Aventura para un grupo de 3 a 6 personajes. Los
jugadores entraran en una espiral de traiciones

multiples donde al principio son un pedn mas.
Dependiendo del grado de agudeza de los partici-
pantes podran o no descubrir a tiempo todos los
detalles de la trama y entrar en el juego de alianzas
para su propio beneficio.

«Night City, afo 2020, el Sol se pone en el
horizonte bajo la eterna capa de nubes ne-
gras. Si hay suerte no lloveri esta noche, en
el peor de los casos la lluvia serd dcida y las
esquinas se llenarin de vendedores de
chubasqueros antiicido v a la mafana si-
guiente una niebla téxica invadird las calles.
El dirigible de News 54 pasa por delante de
la ventana anunciando las dltimas noticias,
cuando suena el videoteléfono. Enla pantalla
aparece la imagen de una mujer rubia bastan-
te atractiva, dice llamarse Margaret No-sé-
qué y tiene un trabajo para mi, pero no lo
quiere decir por teléfono. Serd a las doce de
la noche en el Biho Nocturno.»

Uno de los personajes jugadores (PJs)
recibird una llamada en su casa (preferible-
mente un Solo o un Némada), una mujer
rubia que se identificard como Margaret Raeffer
le dird que tiene buenas referencias de él y
que tiene un trabajo que le podra reportar
unos buenos beneficios. No dird nada por
teléfono, el resto en el Biho Nocturno a las
doce de la noche. Ah, el P] deberi ir solo...

Bdho Nocturno

Fl Biho Nocturno es uno de los pocos
bares de Night City que permanece abierto
las 24 horas. Situado en el Gltimo piso del Bay
Bridge Residential Hotel, la clientela que
atrae pertenece al estilo Métete-En-Tus-Asun-
tos». No hay pista de baile, sélo musica suave,
mesas bajas y poca luz. Ah, tiene otra parti-
cularidad, aqui sirven cerveza auténtica (1).

Margaret Raeffer estd sentada en una de
las mesas al fondo del bar, cerca de un
ventanal con vistas al Old Downtown, el
barrio viejo de la ciudad, y su emblematico
McCartney Stadium. Es una rubia de pelo
corto, alta y esbelta que luce un brazo
cibernético plastificado en color negro mate.
Una mirada desde corta distancia revelard
que también sus ojos son cibernéticos, asi
como sus oidos, y una tirada Dificil de
Advertir o de Cibertecnologia descubrird que
su piel ha sido endurecida con nanoides
hasta formar una armadura ligera y flexible.
En todo momento Margaret se mostrard fria y
seca (necesita contratar al P] pero no necesita
un amigo). Explicard al PJ que trabaja como
ejecutiva en una empresa del puerto. Hace
un par de semanas interrumpid sin querer
una conversacion entre otro ejecutivo y el
jefe de seguridad de la empresa; ella no oy6
nada, pero desde entonces se siente espiada
constantemente y cree que dos tipos la
siguen desde hace tres dias. Ese ejecutivo
siempre le parecio un tipo raro pero no sabe
en qué esti metido. El trabajo del PJ serd
descubrir qué traman el ejecutivo y el jefe de
seguridad, y recoger pruebas que ella pueda
utilizar como «seguro de vidas. El PJ podra
pedir ayuda a otros PJs, pero en todo caso ella
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no pagard mis de 14.000%. Si el PJ acepta el
trabajo, le dird que el ejecutivo se llama James
Vargas y que, como ella, trabaja en las
oficinas de los astilleros Stallion Slough. Tam-
bién les entregard algunos datos sobre el
individuo, como su teléfono, nimero de
cuenta en el Euroasian Bank, una foto y su
direccion (el tipo vive en un apartamento del
Plaza West Tower en el barrio corporativo
que le debe de costar 3000$ al mes). El jefe
de seguridad se llama Peter Sbovak, y es un
ex-policia de la Guardia Costera; su mayor
ilusion es codearse con los jefes v gastarse el
dinero en ropa cara que no sabe lucir. Le
entregard ademds 4.0008 en efectivo, los diez
mil restantes cuando se complete la mision.
Elteléfono de Margaret estd apuntado en uno
de los billetes.

Ella es en realidad una Mercenaria con dos
anos de experiencia en las guerras de
Centroamérica. Desde hace un ano trabaja
para los astilleros como guardaespaldas de
James Vargas en sus tratos con los grupos de
contrabandistas y piratas que venden armas
y drogas a Vargas para que éste las distribuya
en Night City. Margaret ha pasado con creces
el umbral de la ciberpsicosis, pero en su caso
no la ha convertido en una descontrolada
mdquina de matar sino en un ser profunda-
mente religioso y arrepentido de sus pecados
anteriores (que no son pocos). Empezé do-
nando casi todo su dinero a una secta religio-
sa de Canadi pero eso no era suficiente para
callar su conciencia. El siguiente paso légico,
segln ella, era destruir la podredumbre que
la rodeaba y a la que habia contribuido. Y
para eso ideo un plan...

El plan de Margaret

Margaret pretende destruir de un solo
golpe a dos bandas de piratas y a la organi-

zacion de contrabando de armas y drogas de
Vargas con la ayuda de unos aventureros
sacrificables (pecadores sin duda). Como
primer paso se dejo comprar por und nueva
banda de piratas coreanos recién llegados a
las costas de Night City, comprometiéndose
a tender una emboscada a Vargas y al grupo
de piratas con el que realiza habitualmente el
contrabando. En segundo lugar, distribuyé el
rumor de que un nuevo grupo de piratas
llegados de Filipinas ha contratado a unos
Mercendrios para que asesinen a Vargas y
hacerse con el control del contrabando en la
zona del puerto. Cuando los PJs empiecen a
hacer preguntas, todos creerin que son los
asesinos a sueldo, dejando el camino libre a
Margaret para llevar a cabo su plan.

Los PJs investigan

El barrio del puerto es un mundo cerrado
donde casi todos se conocen. A lo largo de la
ribera se alinean los once muelles, cada uno
de ellos con un edificio central. El muelle 2
estd ocupado por el Joe’s Diner, un restauran-
te de dast food» muy popular entre los
estibadores. El muelle 3 soporta la estructura
del Paraiso del Muelle 3», un bar-restaurante
para ejecutivos de bajo nivel que esta abierto
las 24 horas. El sindicato de estibadores
ocupa el muelle 7, la barberia Lucky el muelle
10, v las oficinas de los astilleros Stallion
Slough estin en el muelle 8 (los astilleros
propiamente dichos estin a unos quince
kilémetros al sur). El resto de los muelles
estin ocupados por empresas de diferentes
tipos, que van desde una tienda de electroni-
ca hasta una compania importadora de ju-
guetes orientales.

En el barrio también existen otros dos
edificios emblematicos, la sala de videojuegos
y danza cerebral «Arcade Arcader y el hotel-
colmena «Good Night Rooms and Coffins». El
resto de la zona esta repleta de naves indus-
triales y almacenes en alquiler.

En el puerto hay pocas bandas, casi todas
sin importancia salvo una, los Seres Salvajes.
Estos chicos son palabras mayores, supervi-
vientes, dorfinébmanos con muchos anos de
experiencia en las calles, que no dudardn en
matar para conseguir sus drogas y tampoco
les importa demasiado morir en el intento.

Silos PJs quieren prestar atencién a lo que
se dice en los muelles deberdn hacer una
tirada de Conocimiento de la Calle para
poder oir algin rumor; cuanto mis alta sea la
tirada mas rumores oirdn. (Ver Tabla 1).

Cualquier PJ con contactos o antecedentes
en la Guardia Costera o en Flotas Piratas
podrd obtener mds informacién con una
tirada Facil (10+) de Moverse en la Calle o
Familia: Desde hace tiempo llegan nuevas

Seres Salvajes

T
=
U 1 00 Oy OV O A

Local. Drogas 9
Pistola 2
Rifle 2
Cuerpo 4 cue. 2
Conoc. calle 6
Persuasion 2

EMP 6

Ciberequipo: 20% de probabilidad de
tener cualquier tipo de implante.

Guardaespaldas de
Jefferson

INT 5 Advertir 5
REF = Pelea 3
TEC 6 Atletismo 3
FRI 10 Subfusil 2
ATR 4
SUE 7 TCO 6
MOV 8 EMP 8/7

Ciberequipo: Ojos con antideslumbrante,
oido con radio y codificador, zécalo para
chips con un chip de Karate-3

Armas: Uzi Miniauto-9 con municion

perforante
Estibadores
INT 4 Atletismo 3
REE: 5 Cuerpo a cue. 2
TEC 6 Pelea 2
BRE &
ATR 4 SLE 5
MOV6 TCO 8
EMP 6

Armas: porras, cuchillos y puiios america-

nos.
Piratas de Jefferson

INT 5 Pelea 2
REE 7/8 Advertir 1
TEG. 6 Fusil 2
ERIEE () Cuerpo a cue. 2
ATR 4
SEE. 7 TEO: 6
MOV 8 EMP 8

Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +1

12 hombres equipados con: una ametralladora
RPK, una ametralladora pesada del calibre .50,
un misil antiaéreo portitil Sidewinder, un RPG-
A, 8 Fusiles de Asalto A-80, un cuchillo cada
uno, y protegidos con camisetas de Kevlar.
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Tabla 1
Rumores del Puerto

10+ Hay un nuevo grupo de piratas
recién llegados de Filipinas (cierto)

10+ Los piratas filipinos pretenden
hacerse con el control del contrabando
y eliminar a las otras flotas (falso)

10+ Ademis de los Filipinos hay otros
dos grupos de piratas, los coreanos y los
Jeffersons (cierto)

10+ Los piratas coreanos pretenden
hacerse con el control del contrabando
y eliminar a las otras flotas (falso)

el15+ Los Jeffersons llevan mas tiempo
que las demds flotas piratas en esta
zond, y controlan el contrabando de
armas (cierto)

15+ Vargas es el intermediario que
compra y distribuye las armas de los
Jeffersons (cierto)

020+ Los filipinos han contratado ase-
sinos a sueldo para matar a Vargas
(falso)

20+ Si quieres contactar con los
coreanos ve 4 la barberia Lucky (cier-
to)

Tabla 2

10+ Una invitacion para un concierto
esta misma noche en el Café Chrome.

o115+ Un listin telefénico con decenas de
nombres. Después de mucho leer (v de
sacar una tirada Dificil de Advertir) se
podran reducir los nombres interesantes a
cuatro:

- Un tal <Doc» (en realidad Doc Morton)
- Azila (la amiga Netrunner de Margaret)
- Bjorg (el otro guardaespaldas de Vargas)
- Archie (su Arreglador habitual habitual)

e20+ Una carta de la Fundacién Futuro
Cristalino de Canada dirigida a Margaret,
agradeciéndole la donacion de 20.000%
25+ Un trozo de papel con un ndmero de
teléfono (es el ndmero del jefe de la
Guardia Costera)

eSorpresa: en el pasillo, entre las cosas
tiradas por el suelo, hay una mina Claymore
(Advertir 15+ para localizarla).

familias piratas desde Corea, China y Filipi-
nas. Normalmente estos piratas se unen a
bandas ya existentes, pero actualmente hay
un grupo de orientales que estd formando
una flota dedicada al contrabando y que se
retinen en la barberia Lucky.

Otra forma de obtener valiosa informa-
cion es entablar conversacion con ciertas
personajes que viven en el barrio:

e En el Sindicato de Estibadores hay un
sindicalista llamado «Montana- Joe. Es un tipo
dedicado a luchar contra las corporaciones, y
cualquier intento de sacarle informacién que
haga hincapié en el tema de los abusos que
comete la empresa de los astilleros Stallion
Slough tendra un bono +5. Montana Joe sabe
que los Jeffersons tienen tratos con Vargas y
que a veces esconden mercancias y barcos en
los astilleros.

o «Elizibeth» (si, has leido bien, Elizibeth)
es posiblemente la mds licida y sociable de
los Seres Salvajes y estard dispuesta a cual-
quier cosa si el precio es alto. Ella sabe que
Vargas le ha vendido armas a los Seres
Salvajes. S6lo si se le pregunta en ese sentido
recordard que una mujer rubia con un brazo
cibernético negro acompanaba a Vargas y le
servia de guardaespaldas. También recuerda
haber visto a esa mujer en compaiia de Doc
Morton, un matasanos de la Zona de Comba-
te. Con una tirada Dificil (20+) de Conoci-
miento de la Calle (un personaje Tecnomédico
tendrd una bonificacion de +5) los PJs averi-
guardn que Doc Morton estd especializado
en cirugia estética para personas que necesi-
tan olvidar su pasado (o que su pasado las
olvide a ellas).

e Nina Santiago es una camarera del Joe’s
Diner. Es una romantica empedernida, y
cualquier intento de sacarle informacién a
través de la Seduccion tendrd una bonifica-
cién +5. Ella puede contarte de arriba a abajo
toda la tabla de rumores del puerto sin
necesidad de salir del restaurante.

e Gina Josephson es una adolescente
dominada por los videojuegos que pasa casi
todo el dia en el «Arcade Arcade», pero
también tiene un asombroso conocimiento
de casi todas las bandas de la ciudad. Con
Gina de su parte las posibilidades de los PJs
de tener ventaja sobre cualquier banda
aumentarin enun 70%. Ademds sabe que
Margaret Raeffer es amiga de una Net-
runner llamada Azila Sabutu que fre-
cuenta el «Arcade Arcader.

Existe también la posibilidad de
que los PJs quieran entrar en los
apartamentos de Vargas y Sbovak
para curiosear. Shovak vive cerca
del puerto, en un blogue de apar-
tamentos con un nivel de seguridad |

minimo: puertas con cerraduras mecinicas
de dificultad 10+ y alarmas de dificultad 15+.
Dentro del apartamento hay fotos de Sbovak
vestido con el uniforme de la Guardia Costera
y algunos recortes de prensa referentes a su
expulsién de la policia. Hay también una
factura por la compra de una lancha rapida
(15.000$) a su nombre, y un recibo del pago
de las cuotas de amarre en el club ndutico de
la ciudad.

Entre las cintas de video que tiene al lado
de la pantalla de TV hay una muy interesante
para los cinéfilos del 2020, Lo que el viento
se llevor, pero Sbovak nunca ha sido un
cinéfilo y lo que en realidad guarda en esta
cinta son grabaciones de las operaciones de
contrabando en las que ha participado (ya
habfamos dicho que este tipo no era muy
listo). Los PJs encontrarin esta cinta solo en el
caso de que especifiquen que van a compro-
bar el contenido de todas las cintas o de ésta
en particular (una tirada de Advertir no basta).

Vargas vive en un sitio muy distinto: el
Plaza West Tower en el barrio Corporativo.
Alquilar un estudio aqui cuesta 3.0008 al mes,
pero el sitio lo vale. La seguridad corre a
cargo de guardias armados con subfusiles
Arasaka Minami y pistolas Militech Avenger
con municién perforante y blindaje de Cha-
queta Blindada Media. El edificio estd
continuamente controlado por cidmaras
monitorizadas cada cinco minutos y las puer-
tas tienen cerraduras electronicas con alarma
(nivel de dificultad 25+). Dentro de su estu-
dio, Vargas no esconde ninguna evidencia de
sus negocios sucios, pero los Pjs podrin
encontrar en cambio otras pistas interesantes:
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En un cajon hay un trozo de papel con un
numero de teléfono y un nombre, Zacarias,
(se refiere a Zacarias Jefferson).

También hay un extracto de su cuenta
bancaria con un saldo de 38.000% y unos
folletos de un concesionario de Toyota (a
los dos dias de empezar la aventura se
comprara un deportivo Toyota Avante). En
uno de los folletos hay una frase apuntada:
«comprobar rumores».

Vargas tiene ligeros problemas de me-
moria a causa de su incipiente ciberpsicosis,
como habréis podido comprobar por las
anotaciones que deja por todas partes, pero
la que viene a continuacién es la mds
importante: en su mesilla de noche hay una
de sus tarjetas de visita con la anotacién
«2020USER», que es su clave de acceso al
ordenador de Stallion Slough. Con esta
clave cualquier persona que tenga un orde-
nador puede tener acceso via mdodem a
todos los archivos de los astilleros, lo cual
es muy util tanto si hay un Netrunner entre
los PJs como si no.

Las oficinas de
Stallion Slough

Se trata de un edificio alargado de dos
plantas custodiado por guardias de seguri-
dad armados con subfusiles y pistolas, y
equipados con Chaquetas blindadas me-
dias y cascos metdlicos. Los guardias que
hacen la ronda exterior llevan perros adies-
trados y disponen de dos coches aparcados
en la puerta del edificio.

En el tejado hay un helicoptero para
gjecutivos y un aerogiro armado con una
ametralladora Gatling M-216 del calibre
5.56mm (no es recomendable estar en su

punto de mira, recordad la <impaciente» de la
pelicula Depredador).

Tanto en el exterior como en el interior hay
cimaras de seguridad monitorizadas cada
cinco minutos aproximadamente. Todas las
puertas del edificio tienen cerraduras electré-
nicas (dificultad 25) conectadas a alarmas.

Si hay un Netrunner entre los PJs, puede
ser interesante hacer una incursion en la
computadora del edificio (ver mapa adjiinto).

Y ahora Margaret piensa acelerar el ritmo
cardiaco de los PJs...

La desaparicion de
Margaret

Una vez que Vargas se enterd de los
rumores de que alguien habia contratado
asesinos para eliminarle, Margaret le dijo que
le parecia que unos tipos la venian siguiendo
desde hacia un par de dias. Después preparG
su propio secuestro.

Al dia siguiente de que los PJs empiecen a
husmear por el puerto, Margaret llamara al PJ
con el que tuvo la primera reunion y le pedird
que vaya a verla a su casa para contarle algo
muy importante relacionado con el caso.
Cuando los PJs lleguen, encontrardn el apar-
tamento revuelto y ni rastro de la rubia.

El apartamento tiene un salén-cocina uni-
do a un dormitorio por un pasillo de cinco
metros. Entre los muebles destrozados y de-
mds objetos por ¢l suelo se pueden encontrar
cosas interesantes que Margaret olvidé llevar-
se antes de esconderse en un hotel de mala
muerte en la Zonade Combate (cuanto mayor
sea la tirada de Advertir, mas cosas descubri-
ran). (Ver Tabla 2)

D Restaurante

e e e ©

Entrada

Lt

Pista de

Baile B

Ropero

Margaret Raeffer

alias Joanna Moore. Mercenaria

INE B8 Sent. Combate 8
REE 8 Advertir 5
THE =3 Pistola 6
ERE 10 Capoeira 6
ATR 9 Cuerpo 4 cue. 6
SUE 4 Pil. helicoptero 1
MOV 7 Fusil 6
LEE 9 Atletismo 6
EMP 8/0 Subfusil 6

Ciberequipo: Quimipiel: en situaciones
de tension, su piel se vuelve de color
negro mate; Tefido Dérmico: proteccion
12 en todo el cuerpo; Ciberserpienteen la
boca; Ojos con antideslumbramiento, vi-
sién Termogrifica, Infrarroja y Luz Tenue;
Brazo con CP 25, dano de aplastamiento
de 4D6, cobertura plistica de color negro,
Mano Tenaza y Lanzallamas.

Equipo: pistola Sternmeyer 35 con muni-
cion perforante, subfusil H&K MPK-9, 2
granadas sonicas, 2 granadas cegadoras,
monocuchillo Kendachi, camiseta de
Kevlar.

Margaret Raeffer es una persona egoista y
agresiva que solo pensaba en el dinero hasta
que la ciberpsicosis la llevé a creer en la
reencarnacion, el mds alld y la posibilidad de
otra vida mejor si lograba redimir sus pecados.

Azila Sabutu

Netrunner
INT 7 Interface 7
REE 4/7 Advertir 1
TEG 7 Cibertecnologia 2
FRI 2 Electronica 2
AR O Programar 2
SUE 2 Mecanica Basica 1
MOV 7 Conoc. Sistema 2
HeEr Dis.Ciberterminal 2
EMP 6/4 Pistola 1

Composicion 1

Ciberequipo: Conectores de interface,
Conexion de Cibermédem, Sandevistan,
Oido con radio, Destripadores.

Equipo: Pistola Colt AMT; Cyberconsola
Zetatech Parraline 5750: Velocidad +2,
CPU 1, Memoria 10, Data Wall +4, Progra-
mas TermiKrash, Sigilo, Asesino II, Espa-
da, Teléfono Casero, Balron II.

Azila pretende llegar a ser un Netrunner de
élite, pero por desgracia para ella es demasiado
descuidada. No prestard atencién si alguien la
sigue, y es muy posible que no utilice el
programa Stealth mientras esté buscando la
sefial del rastreador en la Red simplemente
porque cree que no le serd necesario.
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Piratas coreanos

INT 4 TaeKwonDo 2
REF 10 Advertir 1
ke Rifle 2
FRI 6 Nadar 1
ATR 2 Pilot. Lanchas 2
SUE 2 Cuerpo a cue. 2
MOV 8

TEE) —2

EMP 10/9

Ciberequipo: Destripadores.

21 hombres en 7 lanchas, equipados con: una
ametralladora pesada del calibre .50, 3 ametra-
lladoras RPK, 2 RPG-A, 8 AKR-20, 7 H&K MPK-
9, un cuchillo cada uno, y protegidos con
camisetas de Kevlar.

GContrabandistas de Vargas

INT 9 Advertir 1L
REE  5/7 Subfusil 2
TE@ g Pelea 2
FRI 6

ATR 5

SUE: ® =0 Teen e

MOV | 5 EMP 6/4

Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +2, Ga-
rras.

6 hombres equipados con: Uzi miniauto 9 con
municion perforante, v chaleco antibalas y 3
hombres en el helicoptero, equipados con: 2
ametralladoras RPK y chaleco antibalas.

Guardia costera

INT 8 Autoridad 3
REF 7/8 Pistola 3
HRG =10 Atletismo 1
FRI 7 Fusil 5
AT S Pelea 3
SUE 7 Advertir 1
MOV 6 Cuerpo a cue. 3
TEO 6

EMP 10/6

Ciberequipo: Ojos con luz tenue,
infrarrojos, antideslumbramiento y sistema
de punteria; oidos con radio, codificador y
atenuador de nivel; conector de arma inte-
ligente, reflejos Kerenzikoy +1.

8 hombres en dos coches, equipados con:
fusiles de asalto Militech Ronin, pistolas Militech
Avenger, granadas sonicas y cegadoras, arma-
duras Metal Gear. Un AV-4 armado con ametra-
lladora Gatling M-134 y 4 bombas incendiarias
(equivalentes a 3 granadas incendiarias cada
una).

Los planes de Vargas

Ahora los PJs tienen dos razones para
seguir en el caso: Avaricia (si Margaret
desaparece, no podrin cobrar el resto del
dinero), y venganza (la mina Claymore). Y
las dos razones apuntan hacia Vargas. Por
otra parte, Vargas también tiene razones para
encontrar a los PJs: mientras ellos entraban
en el apartamento de Margaret, volaba por
los aires el coche de la empresa que habitual-
mente usa Peter Shovak, matando a un guar-
dia de seguridad (Ia bomba la preparé ella),
y la desaparicion de Margaret es otra razon.
Desde el momento de la explosién del coche
de Shovak, que resulté ileso, Vargas empeza-
ri a hacer indagaciones a través de sus
contactos en el puerto. Los PJs que mds se
hayan hecho notar durante los dias previos
asi como los que hayan exhibido una mayor
cantidad/calidad de armas y armaduras serian
los mis sospechosos a los ojos de Vargas (una
tirada Normal de Conocimiento de la Calle por
dia bastard para pasar desapercibidos).

Cuando los PJs vuelvan al puerto recibiran
la visita de varios estibadores desconfiados
(el nimero a discrecion del master) que
intentarin averiguar por las buenas o por las
malas qué es lo que buscan. Si los PJs
resuelven la situacion a tiros habrd una razén
mis para sospechar de ellos.

La misma noche de la desaparicion de
Margaret habrd una reunién en el Café Chrome
entre Vargas y el lider de los Jefferson,
Zacarias Jefferson, para preparar un encuen-
tro donde Vargas recogerd otro envio de
armas automdticas. Aprovechando la ocasion,
Vargas hablard con Jefferson de la desapari-
cion de Margaret, y de los rumores sobre
nuevas bandas de piratas y asesinos a sueldo.

Café Chrome

«Durante el dia el Café Chrome es un sitio
de moda entre los Ejecutivos que quieren
hacerse ver mientras disfrutan de su ambien-
te estilo afios 50, pero por la noche es algo
distinto...»

Cuando el PJ llegue al Café Chrome alre-
dedor de la medianoche, lo primero que
tendrd que hacer es atravesar el Upper East
Side. No es un mal barrio, pero sus habitantes
dejan mucho que desear. En un drea de 12
manzanas cuadradas, diez bandas se dispu-
tan sus territorios mientras cientos de rockeros
acuden cada noche para visitar la mayor
atraccion del barrio, sus clubs, como el
Metalstrom, el Slammer Club, el Kitty Liquor,
y por supuesto el Café Chrome. A dos man-
zanas en direccion sur, el amenazador rasca-
cielos del Complejo Municipal de Justicia
Criminal vigila como un ave de presa.

El local estd formado por dos alas unidas
por un recibidor central; en el ala oeste se
encuentran la cocina y el restaurante, mien-
tras que el bar y la pista de baile ocupan el ala
este. Para entrar, el PJ debera atravesar una
pequena plaza con palmeras (durante el dia
los miembros de las bandas se suben a las
palmeras para escupir sobre los corporativos
que salen del Café), v por su propia seguri-
dad puede dejar su vehiculo al aparcacoches
(atencion: un Edgerunner con estilo siempre
deja buenas propinas) para después vérselas
con el portero dellocal (una tirada Normalde
Vestuario bastard).

Por las noches el Chrome se llena de fans
que esperan ver a sus estrellas favoritas, y de
rockeros con ganas de juerga. Fuera, en la
plaza, las bandas esperan a que algiin cliente
borracho sea lo suficientemente tonto como
para perderse por las calles.

La seguridad del local se reduce a un par
de porteros armados con pistolas y a los
guardaespaldas que los famosos traen 4 su
alrededor, ademds de cimaras de video que
graban durante las 24 horas del dia. Pero si
todo esto falla, el Café tiene un dispositivo
especial: en caso de peleas, tiroteos, incen-
dios, etc. puertas de acero caen (literal, no
bajan suavemente, caen) y sellan cada habi-
tacion para que cada uno se las apane como
pueda mientras la empresa contrata un
equipo de Arasaka para «solucionar el
problema.

El encuentro entre Vargas y Jefferson
tendri lugar en un reservado del bar, cerca de
la pista de baile y de la puerta trasera.
Jefferson llevard dos guardaespaldas con él y
otros dos camuflados entre la gente cerca de
la barra. Vargas ird con Sbovak mientras
Bjorg espera cerca de la salida de emergen-
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Durante la reunion se fijan cuestiones como
el precio del envio (100.000$), el lugar del
encuentro (a las 3.00 horas en un muelle fuera
de uso de los astilleros), y se llega al acuerdo
de secuestrar a los PJs (evidentemente sélo a
aquellos que Vargas haya podido identificar).

Sialguno de los Pjs que Vargas ha identifi-
cado se deja ver por el Chrome, Vargas y
Jefferson desaparecerin de inmediato dejando
a los guardaespaldas para que resuelvan la
cuestién (recordad las puertas de acero que
caen en caso de problemas dentro del local).

Problemas

Al dia siguiente, los piratas de Jefferson
saldrin a cazar a los PJs que hayan sido

identificados por Vargas. Intentardn secues-
trarlos por separado, discretamente y sin
causarles dafio (2 menos que se resistan).
Iran en grupos de cuatro (tomar como ejem-
plo los guardaespaldas que Jefferson llevaba
en el Café Chrome). Todos los PJs que sean
capturados serdn llevados al barco de
Jefferson, a unas 10 millas de la costa, y
empezard el interrogatorio (buena ocasion
para recordar la habilidad de «Resistir tortura/
drogas:»).

Mientras tanto Margaret no ha perdido el
tiempo. Habl6 con Doc Morton y acordaron
que, si alguien preguntaba por ella, Doc le
entregaria un informe falso que dijera que la
nueva identidad de Margaret es Rebecca
Jarvis (con foto incluida). Después de ver a
Morton, comprobd con su amiga Netrunner,

James Vargas
Ejecutivo
INE_- .9 Recursos =
REF 9 Advertir 5
TEC © Percepcién 2
FRI 10 Cultura Gen. 3
ATR 9 Busc. Libros 3
SEE= 2 Vida Social 3
MOV 2 Persuasion %
TCO 40 Pistola 1
EMP 4/2 Vestuario 1

Ciberequipo: Ojos con Amplificacion de
Imagen, Cimara Digital y vision infrarroja.

Equipo: Armalite 44, Light Armor Jacket.

Para Vargas s6lo existe una cosa: el dinero. Es
un hombre calculador y muy cauto que siem-
pre pensara en las consecuencias antes de
tomar una decisién. Desde hace unas semanas
viene notando que le cuesta despertarse porlas
mafianas (es uno de los primeros efectos de un
tipo de ciberpsicosis que con el tiempo se
convertird en catatonia).

Peter Shovak

Ex-policia

INT 4, Autoridad 5
REF 3, Advertir 2
TEC 6, Pistola 2
FRI 4, Pelea Z
ATR 5, Interrogat. 2
SUE 7, Percepcion 1
MOV 8, Atletismo 1
TCO 57, Cultura G. 2
EMP 6/3 Cuerpocuerpo 2

Ciberequipo: Ojos con Video, Cambio de
Color; Blindaje subdermal CP 18; Garras.

Equipo: pistola pesada BudgetArms Auto-
3, pislola ligera Dai Lung, cibercargador,
Chagqueta blindada media.

Sbovak no es muy listo, pero le gusta estar con
los que tienen el poder. Siempre viste ropa cara
pero con poco gusto. Se ha vuelto muy cauto
v no se separa nunca de Vargas.

Doc Morton

Cirujano Plistico
INT 10 Técnica Médica 8
REF 8 Cultura General 3
TEC- 106 Tan. Criogénico 2
FRI 6
ATR 8 MOV 7
SEIE: 10 EED) 3

EMP 5/4
Ciberequipo: Ojos con Microdpticos.
Docama el orden; silos PJs se ponen a romperle

el material y a destrozarle el quiréfano contara
todo lo que sabe.
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Zacarias Jefferson

Pirata
INT 7 Familia 10
REE 2/5 Pelea 3
TEC 8 Pilotar Barcos 3
FRI 7 Navegar 3
ATFR Fusil 3
SUE 10 Cuerpo a cue. 3
MOV 6 Pistola 1
TEE 2 Mecanica Basica 2
EMP 9/7 Nadar 1

Ciberequipo: Conectores de interface,
conexion de arma inteligente, troceadores.

Equipo: Fusil de Asalto A-80, revolver
Colt .45 Peacemaker, Chaqueta blindada
pesada.

Es un hombre tranquilo y sereno, menos en el
combate, donde se transforma en un berserker.

Azila, el funcionamiento de un rastreador
que dejo escondido en el helicoptero de
Vargas. La idea de Margaret es localizar el
lugar del encuentro entre Vargas y Jefferson
por medio del rastreador, comunicatlo a los
piratas coreanos por teléfono y comprobar
que éstos realizan el pago por transferencia
a una cuenta de la secta canadiense.

A estas alturas, algunos PJs estardn secues-
trados o heridos (quizds muertos) y segura-
mente despistados. Tienen todo el dia para
seguir investigando y localizar a Margaret y/
o0 a sus compaiieros secuestrados. Si algin PJ
tiene contactos en la policia y se le ocurre
buscar las fichas policiales de los que estidn
involucrados en el caso, encontrari datos
interesantes:

e Descubrira el pasado de Margaret como
Mercenaria en las guerras Centroamericanas,
su supuesta relacion con contrabandistas de
armas y piratas, y su alias: Joanna Moore.

e En la ficha de Sbovak se explica como
fue expulsado de la Guardia Costera por
aceptar sobornos de los contrabandistas.

e Doc Morton aparece como cirujano
plastico especializado en cambiar la fisono-
mia de gente del hampa. En el informe no
aparece la direccion de su clinica, pero se
apunta que debe encontrarse en la Zona de
Combate. Con varias horas de investigacion
y una tirada Normal 15+ de Conocimiento de
la Calle se podré localizar la clinica de Morton.
Si logran encontrarle, él negari haber opera-
do a Margaret pero, si se le presiona un poco,
admitird haberlo hecho y les facilitard el
informe médico de la operacién con la foto y
la nueva identidad de Margaret (Rebecca
Jarvis). Con una tirada Normal de
Interrogatorio, los PJs se dardn cuenta de que
Morton miente, ademis de que cualquier
personaje Tecnomédico que saque una tira-
da Dificil de Técnica Médica se dard cuenta
de que los datos del informe estin falseados.

Cuando los PJs sepan que Margaret es una
veterana de las Guerras Centroamericanas, se
puede recurrir a la asociacion de veteranos
para obtener mis datos (esto se le puede
ocurrir a un Mercenario haciendo una tirada
Normal de Advertir). Si hacen un buen traba-
jo de persuasion en la asociacion de vetera-
nos, podran averiguar que Margaret perdio el
brazo a causa de un error de una Técnica
llamada Reb Jarvis y que nunca se lo perdo-
no.

Un personaje Netrunner puede hacer una
incursion en las bases de datos de las compa-

fiias aéreas para descubrir que Joanna
Moore tiene un pasaje para un vuelo que
sale mafiana a mediodia con destino a
Canada.

Archie, el Arreglador habitual de Margaret,
les puede confirmar (por un precio) que
Margaret compré una mina Claymaore, explo-
sivos suficientes como para volar dos o tres
coches, y un rastreador muy potente que
manda una sefal que puede detectarse en la
Red (es el momento de usar nuevamente al
Netrunner del grupo para localizar esa sefial,
aunque si no lo hay también se puede
alquilar un ciberterminal y conectarse a ¢l
con electrodos).

En los astilleros

«Una densa niebla cubre la bahia a las tres
de la mafiana y se filtra por el laberinto de
muelles desvencijados que componen los
astilleros Stallion Slough al sur de Night City.
Uno de los barcos de la flota de los Jefferson
entra lentamente por los canales y atraca
frente a un almacén. Los piratas empiezan a
desembarcar mientras a lo lejos se oye el
ruido del helicoptere de Vargas acercin-
dose. Mientras tanto, en la habitacion de
Margaret en el hotel de la Zona de Comba-
te, Azila se dispone a conectarse a su
ciberterminal...»

Silos PJs pretenden entrar en los astilleros,
no tendrin demasiados problemas. El peri-
metro estd vallado y dispone de cdmaras
grabadoras cada 30 metros. Un coche con
dos guardias de seguridad recorre el perime-
tro y otro recorre el interior. En la puerta
principal hay dos guardias mas.

2. Registros comerciales (pagos)

3. Base de Datos (planos de barcos)

4. Base de Datos (clientes)

5. Asesino IV

6. Registros comerciales (gastos y beneficios)
7. Transacciones financieras

8. Registros comerciales (procurement)

9. Asesino IV

10. Mensajes entre despachos ()

11. Operaciones grises (sobornos)

Matematicas y Fisica.

astilleros.

1. Mensajes entre despachos, B.Datos (empleados) 2

12. Operaciones grises (nuevos disefios de barcos)

Habilidades: Contabilidad, Pintar y Dibujar, Buscar Libros,

Clave del mapa de la Computadora de Stallion Slough

Pit Bull

(*). Vargas esconde aqui, entre la informacion sin importan-
cia, las cuentas de su negocio de contrabando. Los datos que
contiene este fichero dan a entender que Vargas no actia
solo, sino respaldado y financiado por la direccién de los
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Bahia del
coronado

Lugar de D
encuentro

Vista parcial de los Astilleros

El barco de los Jefferson es un antiguo
remolcador armado con una ametralladora
RPK rusa en la proa y una ametralladora
pesada del calibre .50 en la popa. El helicop-
tero de Vargas lleva una RPK manejada por
uno de sus hombres en cada puerta lateral.
Vargas lleva un maletin con el dinero en
metilico y va acompanado de Sbovak y
Bjorg. Jefferson espera en la popa del
remolcador, junto a las cajas de armas
preparado para actuar.

Una vez comprobado el dinero y el carga-
mento, Vargas y Jefferson bajardn al camarote
donde estan encerrados los PJs para hacerles
otro par de preguntas mientras sus hombres
descargan las armas.

Para entonces Azila habri localizado la
sefial del rastreador y Margaret comunicara la
posicion dellugar de encuentro a los Coreanos.
Y mientras Azila comprueba el ingreso del

dinero de los Coreanos Margaret hard una
llamada a la Guardia Costera. Esta parte del
plan puede desbaratarse si un PJ Netrunner
ataca a Azila antes de que localice la senal del
rastreador, con lo que no se producirian ni el
ataque de los coreanos ni la aparicién de la
Guardia Costera.

A la mafnana siguiente Margaret (con el
nombre de Joanna Moore) cogerd un avion
con destino a Canadi.

El cargamento de armas se compone de
300 fusiles de asalto (A-80, AKR-20 y AK-47)
con 1.000 cartuchos cada uno, 10 ametralla-
doras RPK con 3.000 cartuchos cada una, y 10
lanzacohetes RPG-A.

Mientras los contrabandistas desembar-
can el cargamento se produce el ataque de
los piratas coreanos, y diez turnos después
apareceri la Guardia Costera.

Final

Esta aventura es un juego de traiciones
multiples en la que los PJs son al principio un
pedn mis, pero igual que un pedn puede
convertirse en reina, los PJs pueden tener un
papel muy importante en el desarrollo de la
historia.

Sijuegan con rapidez e inteligencia descu-
brirdn a tiempo todos los detalles de la trama
y con un poco de astucia podrin entrar en el
juego de las alianzas y las traiciones para su
propio beneficio pues con tantas faccio-
nes enfrentadas las posibilidades son infi-
nitas.

Si en vez de tomar la iniciativa se dejan
llevar porlos acontecimientos pueden acabar
muy mal, desde no cobrar, hasta ir a parar a

=

la carcel. Eso si es que sobreviven... T

Armas nuevas

Tipo PA Dis. Disp. Dafi/Mun. Balas
Ametralladora RPK APS -1 N M 4D6+1/7.628 40-75
Ametralladora Cal.50  APS +1 N R 5D10/.50 100
Misil AA Sidewinder*  APS 0 N R 5D10 1
Gatling M-216 APS 0 N R 4D6/5.56 1000
Gatling M-134 APS 0 N R 4D6+3/7.62 4000

* El misil antiaéreo Sidewinder se guia por el calor de las toberas y tiene un 75% de probabilidades de impactar.

VD Fiab. Alcance Precio
5 MF 400m 1000$
5 MF 600m 2000$
1 M 25Km  20000%

150 M 400m 35004

320 MF 500m 5000%
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Camelot 3D

Presenta 5 nuevos blisters de su
serie de fantasia. Destacan Mornje con
Atril, v Guerreros por su gran calidad.
Las otras sonAquelarre(una bruja y su
amiga), Jefe Bdarbaro (en su trono) y
Bailarinas (el conjunto mas flojo).
Referencias CA022 a CA026. Conti-
ndan también con su magnifica serie
de chicas en 54mm presentando esta
vez: Ciclista, Guerrera, Gladiadoray
Caperiicita. Para los muy manosos.

Monje con Atrif (Camnelot)

Citadel

Varias son las referencias que nos
presentan en febrero y marzo, tanto
en blister como en caja.

Warhammer 40.000
-Imperial Space Marines(ref. 0734):
diez marines en plastico, extraidos de
la nueva edicion en caja de este juego.
-Rbino (ref. 0743): este cs el ya
conocido tanque de plistico, presen-
tado en una nueva caja, aprovechan-
do el lanzamiento del nuevo W40K.
-Space Ork Warriors (ref. 0741):
diez Orcos Goff en plistico, extraidos
de la nueva edicion en caja del W4OK.
-Imperial Guard Bikes (ref. 8034):
magnificas miniaturas de Guardias del

Imperio en motos con ruedas y en jet
Bikes.

Ademis de estas referencias, que
en su gran mayoria ya estaban dispo-
nibles en el mercado, se ponen a la
venta otras novedades presentadas
en blister: Goff Skarboyz (ref. 9034),
Goff Nobz (ret. 9035), Adeptus Arbites
(ref. 9040) y Adeptus Arbites
Command (ref. 9041).

Warhammer Fantasy Battle

- Warbammer Plastic Shield Pack
(ref. 9033): nuevos escudos, mas gran-
des que los antiguos, y sin esos
incémodos agujeros que casi siem-
pre habia que tapar con masilla. Se
acoplan en unas muescas para el
brazo, y estin presentados en blister.

También se pondrin a la venta:
Skaven Lord Skrolk (ref. 9037), Rat
Ogres (ref. 9038), Black Orcs (ref.
9039) y Empire Flagellants (ref. 8579),
todos ellos disponibles en blister.

Man o’ War

Cuatro embarcaciones y un Grifo
son las novedades que podremos
adquirir en marzo: Skaven Dooim-
bringer (ref. 0403), Skaven
Deathburners (ref. 0402), Skaven
Warp Riders (ref. 0401), Orc Wyvern
Riders (ref. 0399) e Imperial Griffon
Riders (ref. 0400).

Grenadier

Grenadier estd reconfigurando
toda la linea Fantasy Warriors con
una aleacion sin plomo, y reforzando
sus blisters para hacerlos mas consis-
tentes.

Chaos Dragon es el primero de la
ya cldsica coleccion de Dragones del
mes. Cada caja en esta serie de 12
piezas, ird acompanada de una cro-

Imperfal Guard Bikes (Citadef)

mo y una prueba de compra. Escon-
dido en el arte de cada tarjeta, habra
una pista para resolver un puzzle. Al
que junte todos los cromos, resuelva
el enigma y envie las doce pruebas de
compra a Grenadier, recibird gratis
una figura de edicion limitada. Ideas
viejas para ventas nuevas.

Heartbreaker

Aqui el que no corre vuela. Han
llegado a un acuerdo para producir
las miniaturas oficiales del juego del
ano (y parece ser, de los préximos
anos) Magic: The Gathering. En prin-
cipio, van a fabricar las 12 que consi-
deran mas importantes. Lo cierto, es
que al juego no le hace ni pufietera
falta la utilizacién de miniaturas para
nada.

Ademis contintian sacando mag-
nificas figuras paraMutant Chromnicles
que, entre otras cosas, se adaptan
muy bien para jugar a W40k

Rifts Miniatures

Cinco son las referencias que sal-
drin a la venta en marzo. Son las
siguientes: Cyber Adventurers 1 (ref.
8016), Rogues and a Scout 1 (ref.
8017), Brodkil and Witchling (ref.
8018), Damaged Skelebots 2 (ref.
8019) v Psi-Stalkers and Scouts 1
(ref. 8020).

Ral Partha

Nos presentan en marzo varias
novedades para Advanced Dungeons
& Dragons, cinco de personajes y
siete de monstruos. Los blisters de
personajes son: Berserker Barbarian
(ref. 11-021), Oriental Fighter(ref. 11-
022), Bounty Hunters (ref. 11-023),
Gladiators (11-024), y Fighters with
Axes (ref. 11-025), todos elllos en
blisters de dos figuras, hombre y
mujer. Los monstruos son los siguien-
tes: Ogrewith Club(ref. 11-428), White
Dragon (ref. 11-458), Bugbears and
Kobold (ref. 11-486) y Hobgoblin Jailer
and Guards (ref. 11-487).

a de White Dwarfn®2

White Dwarf 2

Games Workshop. Enero-Febrero
de 1994. Revista y catalogo de jue-
gos de figuras. Portada e interiora
color. 64 paginas. 475 ptas. Espa-
iiol.

Games Workshop se afianza en el
mercado con el segundo numero de
su revista. La edicion espafiola de
White Dwarfva acercando sus conte-
nidos a los de la original, y segura-
mente su Unico problema sea que las
novedades GW no lleguen aqui con
tanta celeridad como se comerciali-
zan en el Reino Unido. Por ejemplo,
el articulo sobre Monstruos Voladores
ya aparecio alli en noviembre, acom-
panado de cerca de una docena de
tales figuras en el catilogo. Aqui sélo
aparecen anunciadas tres (Grifo de
Guerra y finete Alto Elfo, Serpiente
Alada y Shaman Orco, y Thaindor,
SeriorAlto Elfo de Caledor, sobre Kargos
el Dragdn Rojo). En el articulo citado,
hay consideraciones sobre el uso tic-
tico de los Monstruos Voladores y una
batalla jugada como ejemplo de su
utilizacion.

El otro articulo extenso, sobre
Warbammer: Magia de Batalla, escri-
to por su autor, explica detalladamen-
te la mecinica de este suplemento y
sus variadas posibilidades.

También contien una ampliacion
y aventura de Advanced Heroguest,
taller de modelismo de Rick Priestley
(preparando un campo de batalla
basico). La guia ilustrada de Mike
McVey para el coloreado de las figu-
ras basicas de Warbammery Warba-
mmer 40K, es excelente.

Siguen las secciones fijas ‘Eavy
Metal y Noticias y Novedades. La
edicion mejora si cabe respecto al
primer nimero (se ve que le han
cogido el fruco al color y a la
maquetacion inglesas y las ilustracio-
nes en blanco y negro ya no se
emborronan).

Eugenio Osorio




Figuras de plomo

Figuras para el lejano
Oeste

El Far West estd de moda, en el
vestir, en la misica, en el cine y, como
no, en los juegos de rol y simulacién
y las figuras que se utilizan en ellos.
Vamos a analizar brevemente las
marcas mas conocidas y accesibles.

Dixon. UK. 25 mm.

Tiene una buena gama de vaque-
ros, pistoleros e incluso algin mejica-
no. Muchas figuras tiene diversas va-
riaciones, en especial cabezas distin-
tas. Posee también una amplia serie
de figuras de la Guerra Civil America-
na, muchas de las cuales también nos
sirven para nuestros propositos. Den-
tro de la serie de indios, tiene algunos
apaches y tribus del Este (mohicanos
y hurones).

Lo mejor de todo son sus carretas
v sus diligencias. Una de las carretas
jtiene hasta cocinal. Pueden ser tira-
das indistintamente por caballos, mulas
o bueyes. Son sin duda las mejores
piezas de su catalogo, aunque el
precio es algo elevado.

La calidad media de las figuras de
Dixon es buena, estan bien termina-
das, son vivas de postura y las caras
son francamente expresivas. Su
principal defecto es que son bas-
tante cabezonas. Su precio es razo-
nable.

Tradition/Willy Suren.
Suecia. 30 mm.

Lo primero es advertir que estas
dos marcas, aunque tienen catilogos
distintos, son actualmente propiedad
de un solo fabricante, y que las refe-
rencias que aparecen en uno y en otro
como referencias distintas son las
mismas figuras.

La serie El dorado Oeste, como
la denominan, tiene gran cantidad
de variantes thasta un turista inglés!
yalgunas figuras femeninas. El sép-
timo de caballerfa con Custer a la
cabeza también estad representado.
Poseen también un nutrido grupo
de indios con todo tipo de caracte-
res.

Las figuras son de una excelente
factura, muy vivas de poses y ficiles
de transformar. Las armas, en muchos
casos, vienen aparte. Los caballos son
muy buenos pero excesivamente gran-
des. Demasiado Caras.

Peter Gilder/Conndissear
UK. 25 mm.

Este modelista, tal vez el mas pro-
lifico que ha existido y uno de los
padres del wargame moderno, dejo
una serie de buenas figuras del Oeste,
bastante amplia y desigual. Tiene
muchas variedad: pistoleros, civiles,
mejicanos, vaqueros, indios, etc.

En general bien proporcionadas y
no excesivamente detalladas. Ganan
con la pintura. Los caballos de los
indios son demasiado pequefios. Pre-
cio razonable.

Britannia. UK. 25-30 mm.

Una buena gama de indios y del
septimo de caballeria, incluido Custer.
Escenas curiosas, indios cortando ca-
belleras, muertos, etc. Tanto las figu-
ras como la aleacién dejan bastante
que desear. Las figuras son cabezonas
y bastante gordas, aunque una vez

Diligencia de Dixon. Pasajeros e indios, figuras de Suren y Peter Gilder,
clonneas transformadeas. Dioranie realizaelo por Treson

pintadas quedan resultonas. La alea-
cion tiene demasiado antimonio y poco
estano, lo que la hace muy quebradi-
za, rompiéndose armas, e incluso
brazos, al menor golpe. Tiene algu-
nos complementos interesantes, como
tiendas indias y carretas. Baratas.

REFM. Canadd. 25 mm.

Figuras de pequeno tamafo reali-
zadas en plomo con la mayor varie-
dad del mercado. Tienen casi de todo,
hasta piraguas. Bien detalladas y ter-
minadas, tal vez un poco fiias e im-
personales. Algo caras.

Old Glory. USA. 25 mm.

Esta marca fabrica todo tipo de
figuras de las guerras del Canada,
muchas de ellas utilizables. Tiene mas
de sesenta indios, de las tribus del
Este, y una gran variedad de tramperos,
civiles, etc. Son buenas figuras, su
dnico problema es que vienen en
bolsas de ;30! figuras variadas.

Pldastico. Z0 mm.

Fsia es una solucion econdmica y
socorrida. Diversas casas (Airfix,
Revell, Atlantic) fabrican figuras de
indios, vaqueros, soldados e incluso
civiles, cornetas y un fuerte, a buen
precio y con una calidad mds que
aceptable.

Hermaogenes Sainz
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Figuras de plomo
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Hasta ahora, en anteriores nime-
ros de esta revista, hemos visto algu-
nos consejos y técnicas bisicas para
pintar miniaturas partiendo prictica-
mente de cero. Pero no todo consiste
en capas bdsicas, sombras y brillos.
También es necesario pintar una serie
de detalles, y el conocimiento de
unos cuantos trucos, para darle mas
realismo a nuestra figura. Vamos a ver
algunos de ellos.

Cota de malla

Existen dos maneras de pintar cotas
de malla. La primera consiste en apli-
car una capa de pintura negra sobre
toda la superficie de la cota, para
posteriormente aplicar un pincel seco
de pintura plateada. Para los que no
habéis leido el nimero anterior de
esta revista, y no sabéis en qué consis-
te la técnica del pincel seco, vamos a
dar un ripido repaso.

Utilizaremos un pincel barato, o si
lo tenemos, uno viejo preferiblemen-
te plano. Mojamos la punta del pincel
en la pintura, en este caso plata, y lo
pasamos repetidamente sobre un pe-
riodico hasata que esté aparentemen-
te seco. De esta forma conseguiremos
que algunos restos de pintura se que-
den en el pincel, para que al pasarlo
porla superficie en cuestién, se depo-
siten Unicamente en las protuberan-
cias, en este caso de la cota de malla.

Una segunda forma de pintarlas,
es dando una primera capa plateada
atoda la cota, para después aplicar un
laveado con tinta negra.

El lavado consiste en pasar por la
superficie que queremos pintar un
pincel mojado en una mezcla de
pintura o tinta con agua, de tal forma
que esta mezcla resbale y se introduz-
ca en las hendiduras y muescas de la
figura. En este caso, al utilizar tinta
negra, ésta se depositard dentro de los
eslabones de la cota de malla, defi-
niendo asi sus sombras. Al utilizar
tinta negra, de paso oscurecemos
levemente la primera capa plateada,
dando asi mas realismo a la cota,
aunque si lo preferimos, podemos
devolverle su color original, aplicin-
dole un pincel seco de pintura platea-
da.

@Armas y armaduras

Para el color tipico del acero de
espadas, hachas y lanzas podemos

utilizar el color plata, oscurecido con
un lavado de tinta negra.

Utilizando el canto de una lima
podemos mellar ¢l filo de cualquier
arma, dindole un aspecto bastante
interesante de arma usada.

Es conveniente no dar imprimacion
en hojas de espadas, hachas y lanzas,
para aprovechar el fondo metilico
del plomo.

Para las armaduras, la eleccién es
mucho mas abierta, porque podemos
utilizar esta misma de plata oscureci-
da con tinta negra, o plata natural,
oro, bronce... En definitiva, cualquier
color metilico que nos guste.

La piel

Es realmente dificil encontrar un
color carne que se adapte a nuestras
necesidades, ya que casi todos los
denominados carne, resultan ser de-
masiado claros. Pero no vamos a
pintar del mismo tono la piel de una
bella y delicada damisela, y la de un
fuerte y valeroso guerrero tostado por
el sol. Este problema lo resolveremos
a base de mezclas. Para la bella
damisela utilizaremos un color carne
claro mezclado con un poco de rosa,
y un poco de naranja si la mezcla es
muy palida.

Para el guerrero afadiremos al
color carne diferentes marrones, de-
pendiendo del tono que deseemos
conseguir.

Es posible que al principio no nos
salgan bien estas mezclas; o bien por
la incorrecta eleccion de los colores,
o por saturacion de alguno de ellos.
Pero no debemos preocuparnos por
ello. Es cuestion de practica el llegar
a un color adecuado a la primera.

Nosotros lo lograremos poco a poco,
haciendo pruebas y mis pruebas has-
ta conseguir ese tono que buscamos.

La cara

Es muy immportante definir muy
bien los rasgos de la cara, porque es
en lo primero que se va a fijar todo el
que mire nuestra miniatura. Aparte de
dar correctamente las sombras hay
que poner especial énfasis en los
brillos y zonas de luz: frente, pomulos
vy barbilla, v subiendo un poco mas el
tono, la nariz.

Los ojos

Hay por lo menos cuatro formas
de pintar los ojos. El primer método
consistiria en pintar primero el blanco
de los ojos para después pintar un
punto en cada ojo a modo de pupilas;
es mds, si las pintamos ligeramente
ladeadas, le daremos una expresion
bastante real. Pero con cuidado de
que no parezca bizco. El punto tiene
que ser oscuro, porque colores claros
como el azul celeste o el verde claro,
tienden a confundirse con el blanco
en esta escala, y no definen bien la
pupila.

Una segunda forma consistiria en
pintar el ojo del color de la pupila, ¥
luego anadir dos puntos blancos, uno
a cada lado de la pupila. Hay que
tener en cuenta que la pupila normal-
mente estd muy proxima a los parpa-
dos, incluso esti en contacto con
ellos.

Una tercera manera seria pintar un
contorno a los ojos, para definirlos
mucho mejor. Esto no es posible
realizarlo en todas las figuras; para
ello tienen que estar perfectamente
esculpidas, y en escalas tan peque-
fias, esto no siempre es asi.

Dragon Rojo pintado por Mario Daniel Poujade

Ogro pintado por Arturo Alonso

Sitienes buen pulso, pintalo direc-
ramente en NEegro O en marrén 0scuro
(o en verde o azul si son los ojos
maquillados de una mujer). i el pul-
$0aUn nos traiciona, pintamos prime-
ro un circulo oscuro, y despues con
blanco definimos el contorno desde
dentro hacia fuera.

Una dltima forma serfa pintar de
oscuro (negro, marrén...) la cuenca
de los ojos, cuando el detalle de la
figura no nos permite otra cosa.

Si pintamos la pupila, hay que
tener en cuenta que si la hacemos
demasiado pequena la figura adopta-
rd una expresion de asombro, y si la
pintamos demasiado grande, parece-
ra bizco.

Los labios

Pueden darle vida a la cara. No
debemos usar el rojo escarlata a no
ser que queramos que nuestra figura
esté maquillada. Si no es asi, lo mis
efectivo es utilizar un rojo oscurecido
con marrén, y pintando siempre el
labio inferior més claro.

El pelo

Es muy dificil representarlo bien.
Lo mis sencillo es pintarlo de negro y
anadirlos brillos con unpincel secode
azul. Para el pelo rubio utilizaremos
marrén claro y pincel seco de amarillo
y blanco. Para los pelirrojos utilizare-
mos una base de naranja y marrén, y
los brillos los haremos con amarillo y
naranja.

Espero que todo esto os ayude a
conseguir asombrar a todo el que
contemple vuestra figura, pero no
tengdis ningln reparo a la hora de
afadir cualquier tipo de detalle que
se os ocurra. Vuestra figura ganard en
realismo, que es de lo que se trata.

Hasta pronto.

Mario Daniel Poujade
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Dibujo de Fernando Dagnino

Correo

Empiezan ya a ser miuchas las car-
tas recibidas en la redaccion. Ante
iodo,0s agradecemos el interés que ha-
béis mostrado por la progresion de la
revista. Muchas gracias. También nos
Quistaric que nos enviarats, en algunos
casos, misivas mds corlas, ya que hay
que resumir las mas largas y siempre se
puede quedar algo en el tintero.

¢Juegos de Cimalacion?

Estimados redactores, director, ase-
sores y todo lo demas:

iNo somos JRCIC! Juegos de Rol y
Cimulacién? Cuando decimos que el
Instituto Cervantes nos deja una clase
para jugar, nos referfamos a lo fisico,
un aula, no a lo espiritual (con profe-
sor, pizarra, etc...). No solo llevamos a
cabo nuestras actividades culturales
los viernes; sibados y festivos nos
reunimos en nuestras casas (0 en un
parque, 0 en un bar si estamos muy
desesperados) para jugar.

S6mMos 4 socios concretos (ramos,
ahora somos 8). Los difusos y etéreos
son gente con la que jugamos con una
periodicidad irregular, y que no tene-
mos censada, pero también pertene-
ciente al club.

G\

Pl

"
e

concepto sutil, arcano y primigenio
que nosotros no alcanzamos a apre-
hender).

Que El Manto de Yibb-Tstll esté
estructurada en cinco partes, no es
problema, puesto que los escenarios
pueden jugarse con minimas modifi-
caciones de manera independiente.
Y si el Guardidn no pretende jugarlos
como una campana, tampoco es pro-
blema: no es necesaria la 2* parte
para jugar la 12, ni la 3° para la 22, ni
... Y mientras puede intercalar otros
escenarios.

Respecto a que unos modulos son
mejores que otros, eso es una opi-
nién personal tan objetiva/subjetiva
como otra.(...)

Discrepamos con Juan Calonge en
que se produzca un cierto desagrado
en el libro de La Liamada de Cthulhi
aladesmedidaaficién de Jordi Zamarreno
a las notas de traductor. Consideramos
las notas ttiles y aclaratorias.

Personalmente, no me ha gustado
la aventura de La Llamada. Para
empezar, ;cuiles son los motivos que
impulsan a Mark Resha a sortear el
Necromicon (en teoria su joya mas
preciada) entre un grupo de morta-
les? La causa debiera ser convincente
sin mds, sin embargo, todavia no he
encontrado una explicacion. El argu-
mento en si no estd del todo mal, el
problema es que no ha sido trabaja-
do lo suficiente (por ejemplo mds
fenémenos paranormales, mds ten-
sién en algunos momentos). Podria
ser que Mr. Resha fuera dejando pistas
verdaderas y falsas por la casa, escri-
biendo mensajes cripticos. (...) Ya
sabéis que esta es una opinidn perso-
nal tan objetiva/subjetiva como cual-
quier otra. Por cierto, habréis notado
que se os ha olvidado el plano de la
casa. (...)

Adpridn Begofia Moncé (Madrid)

Sentimos la errata del n® 2 de
Dosdediez en el que haciamos refe-

Hemos aumentado a 8 el niimero
de socios porque nos hemos unido en
una ceremonia solemne (con sacrifi-
cios, rituales e invocaciones) con los
jugadores del Instituto Covadonga.
Por lo tanto, las siglas JRSIC siguen
vigentes (la C vale para ambos).

;Como que logicamente no cobra-
mos cuota? Nuestras partidas son lo
suficientemente fabulosas como para
cobrar a cualquiera que se acerque a
husmear a 5 km. a la redonda...

El Roler n? 4 es de septiembre y no
de noviembre. La portada es bicolor (a
no ser que por bicolor entenddis un

rencia a vuestro club con las siglas
JRCIC en vez de JRSIC. S6lo una apre-
ciacion en cuanlo a vuestra portada:
el bicolor siempre se refiere al empleo
detinics, yvosotros solamente emplecis
una. Nos gustaria dejar claro que
como sobre gustos no hay nada escri-
to, estamos dispuestos a que en esta
revista baya un bueco pare lodo aguel
que no esté de acuerdo con las opinio-
nes de los que escribimos en Dosdediez.
Poreso nos parece converiente que se
publiquen comentarios, como el que
haces al articulo de opinion de fuan
Calonge, en los que se ofrezca olra
vision sobre daspectos polémicos del

munelo del rol: donde no solo existe la
opinicn de Juan Calonge, con la que
no todos tenemos que estar de acuer-
do, ni siquiera en esta revista.

@si, no

Me saltaré la habituales 20 lineas
de elogios y peloteos, (...) pasando a
comentar los articulos que me han
llamado la atencion de vuestro n® 2:

.Y Lazaro «andoe.

iYa era hora de que alguien llama-
ra la atencidn sobre el espinoso asun-
to de las traducciones! No tengo nada
mds que afadir a lo escrito sobre el
tema, pero os pido que sigiis
abanderando esta causa para que los
editores se enteren de una *#*@ vez
que si pagamos por sus productos es
para que estén bien hechos.

Y ahora el plato fuerte: Entrevista
a Francesc Matas (...).

Bla, bla, bla, preguntas introduc-
torias y joh sorpresal jpreguntan por
el James Bond.

Se atreve a afirmar (...) que James
Bond no es un juego cerrado, y que
se sigue vendiendo.

i’Amos anda!. Pese a los intentos
de Lider por revitalizar este caddver,
este juego ha sido un fracaso. A ver,
que me diga alguien si ha visto algin
ejemplar del libro basico en las tien-
das de Madrid en el dltimo afo. Lo
que tendrian que hacer seria rematar-
lo y dejar paso en la imprenta a otros
titulos. (...

Las ilustraciones:(...) Suelta perlas
del tipo:

(... hemos apostado... por valores
nuevos 0 no tan conocidos). (Risas).
(...enlaserie de RQ, hay otro dibujante
que parece que todo el mundo asume
muy bien dentro de esa linea de Joc
Internacional de ilustracién, que no
es la tipica del comic-book america-
no). Dice que esos dibujos (del Das
Pastoras) entroncan mas en nuestra
cultura. Pero espera, que ain hay
mads: confiesa que siempre que pue-
den, cambian las portadas e ilustra-
ciones por otras hechas en Espana.Y
sigue, y sigue... (...)

(... la linea de las ilustraciones
forma parte de un elemento cultural)
(A mi, y a nuestro asesor artistico nos
parece que la espada y la hechiceria
estd muy agotada. Alimentar en los
jovenes eso... es mantenerlos en la
primera etapa de su adolescencia, y
tienen que evolucionar) (...)

¢ii Pero quién (...) se cree éste (...)
que es 1% iQuién (...) es €l para
decidir lo que el piblico ha de com-
prar v lo que tiene que gustarle 177

A ver si se entera (...), que las
ilustraciones son una parte muy im-
portante de un juego de rol, en tanto
es una creacion artistica, y es una
parte integral del producto original.

La alteracion de las ilustraciones
es una perversion y deformacién del
producto original. A ver si se entera,
que cuando compramos un juego de

rol, lo que queremos es el producto
original, no una interpretacion en
plan intelectual del editor. ;No es
verdad que os lo pensariais dos veces
antes de comprar el Warbammer 40K
o un modulo de la serie Diagonlance
de AD&D si las ilustraciones hubiesen
sido cambiadas por dibujos de tercera
fila hechas por un estudiante de Be-
llas Artes que no paso el primer curso
de carrera? (...)

Dice que la espada y la hechiceria
estdin muy agotadas; y que los jove-
nes tienen que evolucionar, y que los
aficionados mis cultos son entusiastas.
iVenga ya!. Esas afirmaciones no las
puede hacer nadie, no puede obligar
a la gente a comprar algo que no
quiere. Si el pablico se cansa de la
espada v la brujeria, ya cambiarad de
gustos, pero no se puede obligarle a
comprar otra cosa.

En fin, que todo esto destla a
demagogia pseudointelectual y un
tipico tono despectivo hacia las ilus-
traciones americanas: «€so no es cul-
tura» o «as tradiciones culturales son
distintas»... etc.

Estos argumentos, por si solos,
son absurdos, pero esto no es mds
que una cortina de humo para disfra-
zar las verdaderas razones del cambio
de ilustraciones.

Joc Internacional lo hace para
ahorrarse dinero. Puesto que muchas
de las ilustraciones originales estin
protegidas (copyright) tendrian que
pagar derechos de autor. Para ahorrar
ese dinero cogen a dibujantes medio-
cres que cobran una miseria para
sustituir las ilustraciones originales
(...). El resultado final es que el
comprador paga un precio excesivo
por un producto de calidad inferior. Y
lo mismo pasa con las traducciones.
En definitiva, Joc Internacional pone
el mismo interés en la calidad que el
Ordenador en reformar a comunistas
convencidos y convictos.

Toda esta situacion es producto
del monopolio del que ha disfrutado
durante cuatro afios (88-92). Al no
haber competencia, ha hecho lo que
la ha dadola gana con sus productos.
Y el aficionado pagaba religiosamente,
agradecido por disponer de rol en
espanol aunque la calidad fuese igual
de mala que la comida diaria de los
Infrarrojos en el complejo Alfa.

Esta situacion unida a la arrogan-
cia e inaccesiblidad de los editores
(con Disefios podias hablar por teléfo-
no, con Ludotecnia también), una
politica editorial errdtica (fiascos como

James Bond y Principe Valiente, la

exasperante ¢ incomprensible lentitud
en sacar material para Star Wars, uno
de los juegos de mayor éxito). (...}

Le daremos el beneficio de la
duda, porque es posible ser buen
empresario sin descuidar la calidad,
pero tengamos en cuenta que Ludo-
tecnia, (...) rinde beneficios y tiene
una calidad excelente. (...)

sSeguro que F.M. no sobomd o
hechizo a vuestros redactores? Por-
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que las preguntas eran mas inocentes
y flojas... Vuestro seguro seguidor:

Dario Romdn Garcia (Madrid)

Reproducimos esta caria (que nos
ha sorprendido muy desagradable-
mente) porque 1o nos gusta ocullar
ninguna informacion que llegue a
nuestras manos. Nuestra idea es pu-
blicar y conlestar todas las cartas que
nos lleguen. Eso si, no pensamos con-
vertirestaseccion en el foro de ataques
conlra nadie. Aungue hayva alguien
que pueda estar de acuerdo contigo, la
Jorma en que expresas esa indigna-
cion (insultos, no reproducidos por
supuesto, ydescalificaciones) baceper-
der el fondo de razén que pudieras
tener. Procura expresar en otro tono
las protestas contra personas que, en
todo momento, han demostreado una
exquisita educacion.

Los Mddulos Sobran

He de felicitaros por vuestra revis-
ta, me ha encantado. Pero después de
leerla con unos colegas, han surgido
varios comentarios.

No nos gusta la seccién de médu-
los, ¢por qué no se hace una revista
totalmente informativa? A nuestro
gusto esta seccion sobra. En el si-
guiente nuimero se deberia indicar
mejor donde escribir para haceros
llegar nuestras cartas. Con esto no
intento desanimaros pues la revista
en estos dos primeros niimeros es de
gran calidad, a pesar de la subida de
precio. No veo muy ético que subiis
el precio hasta el n%4 o el n%.

Enrique Alvarez (Zaragoza)

Te agradecemos tus felicilaciones.
Respecto a la opinion sobre la seccion
de modulos la respetamos (como a
todas) pero no podemos compartirla
porque consideramos que Dosdediez
es ya, basicamente, una revista infor-
mutivayel espacio dedicado a escena-
rios es muy limitado dentro del espa-
cio total de la revista.

La direccion de la vedaccion figu-
raenlaprimerapdginayes: c\ Pozas,
2. 28004 Madlrid.

No vamos a subir el precio (de
momento), las 425 pts del n2 se han
debido a que era un especial Navidad
y lenia mas pdginas de lo normal.

Descelebrados

Nos sentimos enormemente con-
tentos al ver en su revista reflejo casi
fiel de la carta que enviamos, (Club
Sabbat de Sevilla); ese casi viene
motivado por unas cuantas aprecia-
ciones que nos gustaria aclarar por el
bien de nuestro club:

-Por favor Rabida v no Rabina.

-La lista de juegos que les facilité,
siendo del club, no ha sido confec-
cionada con el dinero de las mensua-
lidades sino al cabo de tres anos
jugando al rol y un interés vivo en
este hobby; mucho antes de que
aparecieran los cientos de miles de
jugadores que aparecen en estos tiem-
pos y que a mi modesto entender,
solo va a perjudicar al juego de rol.
Por supuesto, es mi punto de vista que
no serd compartido ni por vosotros ni
por los creadores de juegos, ya que
estos descelebrados, y que me perdo-
nen los descelebrados, lo que si hacen
bien es comprar todo lo que ponga la
palabra 7o/ impresa en portada. Entién-
danme, no digo que el juego de rol sea
uncirculo cerraclo para algunos chalados,
pero yo hablo con conocimiento de
causay cuando veo como se juega a rol
ahora por las nuevas vanguardias, es
que me echo a temblar.

Ya me he alejado suficiente del tema
al que yo aludia; el club nuestro se forma
con intencion de hacer una unién dura-
dera de gente que jugdbamos hard ya
dempo a eso ya nada raro, llamado rol.

Hay un tema que quiero tocar. Arnal
Ballester, no es persecucion; es que las
portadas de Aquelarre son como para
acordarse de su madre; siempre carifio-
samente. Ignoro qué tendri de atractivo
pero de todos modos no queremos
indagar y preguntarlo directamente a
Ricard Ibifiez, ya que es posible que nos
saliese con aquello de que el estilo que
se queria conseguir era (...)

Jaime Muiiiz Gomez (Sevilla)

Pedimos disculpas porla errata del
n“2, yagradecemos tu explicacion res-
pecloalalista de juegos que facilitaste
para el niimero anterior,

Sin embargo no entendemos esa
sainacon la quete lanzas contra aqué-
llos que empiezan a jugar a rol. No
compartimos lu actitud filofascisia,
de despreciar a la gente que lleva ju-
gando a rol menos tiempo que tii. Los
que llevamos jugando a rol mds tiem-
Do que tii, ni siquiera nos hemos plan-
teado que las personas como i hayan
sido perjudiciales para el rol. Pensc-
mos que cuanla mds gente haya ju-
gando mejor. No bay ningiin inlerés
comercial en ello, eso lo deciamos
cuando i empezaste a jugar, y lo
decimos ahora.

Contestaciones de Luis
Caballero

Despuiés de largas semanas de lu-
cha y sucesivas tiradas de Habla Flui-
da be logrado por fin afianzar mi aca-
demica pluma en esta seccion. Ha sido
duro, pero merecio la pena. Me llena de
Placer disponer de un foro como ésle,
desde donde puedo aclarar las angus-
tiosas dudas del iletrado pueblo, aca-
Har como merecen las criticas de mis
sidiososenemigosypremiar con flitida
prosalasdelicadas alabanzas de aqgue-
los gue comparten mis opiniones.,

Pero empecemos acallando las
dudas de la iletrada redaccion. En el
segundo niimero Lorenzo Morillo de
Zaragoza se preguntaba c6mo podria
combinarse la extrema longevidad
élfica con el sistema de creacion de Pfs
de RuneQuest (RQ). La redaccion (que
noyo) contestaba a la sazon unda serie
de barbaridades (esperando qgite cola-
ran). Pues no cuela. Es evidente que el
sistema de RQ, que relaciona edad y
experiencia, es solo adecuado para los
hombres. Nunca para elfos.

Recordad que Hivatar quiso para
los hombres que buscavan siempre
mds alld y no encontraran reposo...»,
«la muerte es el don de Iltivatar...». Los
hombres aprenden muy rapidamente.
Su mente es inquieta y buscan cons-
tantemente la verdad de las cosas,
perounaverdad inmedialay relativa.
La naturaleza de los elfos es diferente.
Pues ellos viven con el mundo, y su
vida discurre como la de éste, pldcida
ylanguideciente; ynose preocupan de
los acontecimientos de la tierva sino en
la medida en que pueden alterar el
destino definido por Hiivatar en la
Segunda Miisica. ..

En esencia: elfos y hombres apren-
den cosas distintas a un ritmo diferen-
te. Mal que les pese, cuando los elfos
sdalen de sus hermosas moradds, se
encuentran con un mundo de criatu-
ras mortales. Entonces mucho de lo
que han aprendido para su propio
mundo de nada les sirve. De manera
que, independientemente de su edad,
su experiencia en lo qgue pudiéramos
denominar <habilidades propias del
mundo mortals es siempre minime.
Cuando juego en la Tierra Media/RO,
en primer lugar, tanto PJs humanos
como élficos, enanos o hobbits tiran
2D6 para definir su edad-de-expe-
riencia. Mulliplican el resultado por
los multiplicadores por profesion y asi
obtienen sus porcentajes en las dife-
rentes habilidades. Y luego los Pfs que
leven razas no humanas se colocan
su edad real: la que les dé la gana.

Hay que deciv en defensa de la
redaccion que, justamente avergon-
zada por no haberme consuliado a
tiempo en el caso anterior, para esle
niimero haqueridoenmendarsus erro-
res pasados remitiéndome divectamen-
te las cartas que me afectan. Asi me
Hega la de un tal Juanmi» amable
muchacho qute se confiesa subyugado
por mi articulo De MERP ¢ RQ.

Juanmi me planlea una serie de
dudas. La primera (a propésito de la
equivalencia Esencia/Magia Espiritual
¥y Canalizacion/Divina) es fdcil de
responder: en mi primer articulo no
sabia ain cémo pasar el sislema de
magia de RQ al mundo de la Tierra
Media. Por eso cometi la barbaridad
de establecer tales correspondencias.
Site lees el articulo que aparece en este
niimero, verds que los términos «Ca-
nalizacion-y Esenciar, completamente
extranos a las novelas de Tolkien, no
aparecen por ningiin lado. Cuando
MERP no sabe una cosa, se la invenla.

En mi articulo yo también invenio
cosas, pero siempre prefendiendo res-
petar el ambiente de la Tierra Media.
En esencid, como il apunlabeds, 0oy a
idear un sistemd nuevo.

La segunda pregunia -;Qué ocurre
con los multiplicadores de magia que
tienie cada PJ, si cthora resulta que los
PJs noempiezan con magiazs, no tiene
und respuesia univoca. Depende del
mundo de que estemos hablando. En
nuestro caso, yo diria que deberian
perderse todos menos el x1 que todo el
mundo tiene en Ceremonia. Ahora
bien: si tus Pfs lHoran amargamenle,
tal vez fuera posible contemporizar
permitiéndoles permuttarun x1 en dos
habilidades graciosas, de ésas giie ne-
diese coge nunca por iniitiles, y que ni
remotamente tienen nada que ver con
el combalte, porsus multiplicadores de
magia originales.

Dibujo de Fernando Dagrino

Juanmiacabapidiéndome -mds in-
Jormacion sobre la creacion de las pro-
JSesiones para la Tierra Media en siste-

ma RQ». Lo lamento, macho, pero no
estoy loco. Si me invento un sistema de
niagid nuevo, UNds Cardcteristicas de
persondje nuevas, y unas projesiones
nuevas (Como tu quisieras), me coloco
enunas 50pdginas minimo, hago una
ampliacion para RuneQutesty me esta-
Jan otra vez las casas disivibuidoras.
No, gracias. (Otra cosa que puedes
hacer es pedir mi diveccion a la revista
¥, si eres de Madrid, algiin dia nos
veremos y charlamos sobre el lemea).

Pard terminar, no quisiera olvidar
aAna Ferndndez. Querida Ana: aun-
que me halaga qgile pienses giie siy mis
articulos la revista no seria tan buena,
has de saber que no suelo jugar lim-

pio. Como ves, ya me he abierto paso a

la seccion de «Cartass. Y ésto es sdlo el
principio: en breve mis resendas ocupa-
rén lodos los apariacdos de Dosdediez. .
Si no quieres que muy pronto el equi-
librio entre el bien y el malse vompea en
tu revista preferida, te sugiero gue es-
cribas pronto, articulos, opiniones, lo
que quierds, pard contrarresiar mi
creciente influencia entre estos pardi-
llos que no saben con quién se juegan
los cuartos. (Asi que ya sabes, no tar-
des: cualquierdemorapuede ser fatal.
Ellos estén entre nosotros, pero solo tii
sabes lo qiie eso significa...)

Me despido, hasta otra: Luis Ca-
ballero.
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