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» 20 tipos de aventureros diferentes. » Cuadernillo adicional para el Personaje.
» Mas de 50 armas de la época.  Aventuras disefiadas para jugar inmediatamente.

» Sistema de combate innovador y eficaz. | * Mapas geograficos, cronologia de hechos histéricos,

personajes miticos reales con datos de juego,
filmografia recomendada,
lista de equipo con los precios de la época...

* Descripcién de mas de 50 tribus indias.
* 23 tipos de PNJ's pregenerados.

3 HAZTE CON EL EN TU TIENDA, 5 M+§ EIDI’IC‘;OEES ;

| . aza de las Cortes,
: LIBRERIA ES_PECMZADA O TELF. 429 83 09 - FAX. 429 01 54
O SOLICITANDOLO CONTRA REEMBOLSO A: Editores, S.L 28014 MADRID




MODULOS Y AYUDAS

67 Star Wars

Infiltrado... por Dario Pérez
58 Ragnarok

Perros Negros por Igor Arriola
61 Vampiro

Un nuevo clan por Dawd Alabort

ARTICULOS _
(] :
DOSdedlez 14 Dia de Joc: las luces y las sombras

por Ignacio Sanchez y Juan Carlos Poujade

Mayo - Junio 1994 33 Rol con superpoderes

Revista Bimestral de Juegos Dok aaalo N

e 52 Kult: La muerte es solo el prmcnplo
por Gerardo Vega

ENTREVISTA

54 Ludopress (Alea) por Daniel Artasu

SECCIONES
i - 5 Noticias

22 Novedades Espanolas
; . 26 Novedades USA

41 Juegos de ordenador

Fecha de cierre del n® 5 para
colaboraciones, modulos y 46 Juegos de tablero :
publicidad, 20 de mayo de 1994, 48 Baremo
NES & laierita o 22.de ko de 50 La Biblioteca de Ankh Morpork
1994, - 74 Figuras de plomo
77 Correo -

Los servicios de prensa dirjjanse a
la redaccion de la revista:
Dosdediez
Pozas, 2
28004 Madrid




Dosdediez

publicada por:

Director
Juan Carlos Poujade

Productor
Miguel Angel Alvarey

Jefe de Redaccion
Tanacio Sanchez

Consejo de Redaccion
Eugenio Osorio
Antonio Navarro

Jenathan Démbriz
Pable Herrero

Colaboradores
David Alabort
Arturo Alonso

Tgor Arriola
Daniel Artasu
Pedro Benito

Anselmo Campa
Alejo Cuervo

Simon De Andrés

Juan De Rodrigo

Daniel Diaz

Osear Binz

Gustavo Adolfe Diaz

Celso Ferndncdez

J.E. Gamito

Osear Garcia Nunez

Gregorio Herrero

Luis Herrero

Rubén David Herrero
Oscar Hurtade

Fernando Ibarrutia
Enric Jimeénez

Pablo Juzanes Vallejo

Enrigue Lueches
Gonzalo Martinez
Jose Luis Martinez
Juan Lui tinez

Carlos Mas

Gregorio Navatro
Ruben | Navarro

Dario Pérez

Mario Danie] Poujade

Herfdgenes Sainz
David Tosres

Jaime Torres-Mestre
Gerardlo Vega

Portada
Justo Jimeno

Hustradores
Javier Briz
Fernando Dagnino
Jaime Fabregat
Enrique Lopex

Correctores de Estilo
Miguel Angel Alvarez
lanacio Sdnchez

Maquetacion y Disefio
Miguel Angel Gil
KAY
Javier Pérez Calvo

Distribucion
Distritagen
C/ Pozas, 2 - 28004 Madrid
“Teléfono: (91) 521 67 89
Teléfono/Fax: (91) 522 62 99

Dosdediez, es una revista de eparicion bimes-

- tral publicada por La Factoria, ¢/ Pozas, 2,

Madpd 28004, Telefono (9B 522 36 37, Fax
{913 522 62 99 E] >
peselds. La suserip
105) es de |

nes vertidas aqui por sus colaboradores.

Deposito Legal: M-31670-1993

JSSN 1133-6242

El mercado de los juegos de rol se ha caracterizado hasta hace poco por
componerse de un nucleo entusiasta y reducido de aficionados, que
agradecian con fervor todo (o casi todo) lo que se publicara. Y fodo lo
publicaba un editor que se arriesgd con un producto que no ofrecia, en
principio, muchas garantias comerciales. Sin embargo, los tres Gltimos anos
han presenciado un crecimiento importante de editores, que se ha traducido
en numerosas lineas bisicas y diversas revistas y fanzines.

Esto ha acercado a nuestra audiencia a una serie de productos, inéditos
en el estado espafnol y que, curiosamente, eran superventas en su pais de
origen. Lineas como AD&ED, Ars Magica, Cyberpunk y Vampiro, a las que
solo tenian acceso aquellos que acudieran a tiendas especializadas en
material de importacién, estin aqui, pujando por su cuota de mercado.
Mucho mis importante atn es la produccién propia, verdadera asignatura
pendiente de toda industria que aspire a serlo, y que ha significado que
Analaya, Aquelarre, Fanhunter, Far West, Mutantes en la sombra, Ordculo,
Ragnarok o Universo, aspiren no s6lo a ocupar un espacio en las estanterias
junto a los monstruos sagrados antes comentados (y otros como Star Wars,
il Serior de los Anillos, o Cthuibuw), sino a desbancarles en ventas.

El reto estd en descubrir cual es el techo. Si se cumplen todas las promesas
aparecerdn este ano entre diez y quince nuevas lineas, destacando entre ellas
la fuerte apuesta de Joc Internacional con su introduccion a gran escala (de
nuevo pionera) en el mercado de los juegos tematicos v de tablero.

La aparicion de juegos propios por parte de La Factoria, Farsa’s Wagon,
Ludopress, Ludotecnia y M+D, otorgan la mayoria de edad a la produccion
nacional en cuanto a la cantidad (todavia nos falta ese juego que sea
exportable) y la situan en situacién de casi igualdad con la oferta extranjera.

Ahora bien, reflexionemos, si hasta hace dos meses una produccion
mensual media de 5 libros o ampliaciones suponia que los pocos editores
que somos anddramos a la grena, ;qué va a pasar cuando se doble la oferta
y no aumente en la misma medida el poder adquisitivo del ptablico?

O dicho de otra manera: ;podra soportarlo el mercado? ;Se avecina una
nueva criba? La respuesta queda, como siempre, de su lado.

NOTA:Curiosamente, el Salon del Comic de Barcelona, serd mas que
nunca, cita de los aficionados al rol. Quizd esto ayude a abrir mercado, ya
que ambas aficiones han ido, desde siempre, de la mano.




chos por el e quipo de profesiona-
les que estan construyendo el siste-
ma de juego: José Luis Martinez,
Luis Herrero y Celso Ferndndez. El

oticias

Se va desvelando poco a poco la
estrategia de las empresas para el
segundo semestre. Meses de trabajo
en busca de licencias extranjeras y
afios de disefio de autores espanoles
tocan a su fin y veran la luz a finales
de ano. A continuacion os contamos
el resultado de nuestras pesquisas al
respecto. No tiene desperdicio.

que se solucionen una serie de pro-
blemas administrativos para ponerlo
a la venta.

nombre del juego es Superbéroes
Inc ™y aparecerd durante el tltimo

trimestre del ano. Un proyecto am-

bicioso, sin duda.

Farsa’'s Wagon

Apuntodeagotarla primera tirada
del aclamado Fanbunier, preparan
va la primera ampliacion, Pantalla
Expansion Kif, que constard de la
cldsica pantalla mas aventura y reglas
adicionales. Ademads, tienen el pro-
yecto de sacar otro juego de rol en
formato tradicional y un poco menos

Cuebierta de Altos

Alfil :;E de cona que el anterior para final de n
3 ano. Joc Internacional

La novedad es la proxima apari-
cion en castellano del juego de rol
Aliensde Leading Edge, casa america-
na especializada en los Gltimos tiem-
pos en adaptar a los juegos de rol las
peliculas mas famosas del género de
accién y aventura en un ambiente de
ciencia ficcién. El juego en concreto
ha sido superventas en los EE.UU. vy
estd agotado en la actualidad. De
momento no han aparecido amplia -
ciones aunque si hay un montén de
figuras de plomo de Aliens y Marines
para ambientar las partidas. No nos
han dado una fecha concreta de sali-
da, ya que prefieren hacerlo cuando
tengan mas claro el proceso de pro-
duccion.

Ediciones B

El gigante editorial del comic es-
panol, heredero de la desaparecida
Bruguera, se va a lanzar con vistas a
la campana de Navidad al mundo del
rolconunjuego basado en dos de sus
personajes mas populares: Mortadelo
¥ Filemon. Lo cierto es gue se nos
antoja dificil que los actuales jugado-
res de rol acojan entre sus favoritos
este juego, peronos parece ideal para
acercar al medio a un montén de
chavales aficionados al comic v que,
gracias a esta experiencia, puede que
opten por profundizar en el resto de
juegos. No hay que olvidar los millo-
nes de tebeos que se llevan vendidos
de estos personajes y la aceptacion
popular que tienen.

Crondpolis

El anunciado Cronosfera se ha
cuedadoal final en un boletin fotoco-
piado a tamano cuartilla donde ha-
blan de sus proximos lanzamientos y
regalan cuatro ayudas para Universo.
Comandos de Guerra esta prictica-
mente terminado y estan esperando a
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de Cazadore:

La Factoria

Ya esta casi terminado  Vampiro
2%Version, que ha sufrido un ligero
retraso a causa de la negativa por
parte de White Wolf de la utilizacion
dealgunasilustraciones interiores de-
bido a los problemas que tuvieron
ellos con algunos dibujantes.

Cuando leas estas lineas ya debe-
ria estar en la calle Hambre No-Hu-
mana, primer libro editado por La
Factoria, y donde podremos ver de
verdad el nivel de edicion que se van
a marcar con el producto de White
Wolf. Entre sus proximos proyectos
estin Cazadores Cazados (The
Hunters Hunted) para antes del vera-
no, donde se habla de un nuevo tipo
de personaje: los cazavampiros; La
Guia del Jugador (Player’s Guide),
para después del verano, comple-
mento imprescindible para accedera
todas las ampliaciones posteriores y
El Sabbat: Guia del Jugador( Player’s
Gltide to the Sabbat).

Perola gran noticia del meses que
se van a meler a editar juegos de rol
autdctonos. Para ello han elegido un
tema nada tocado en nuestro pais, los
superhéroes, han elegido para la par-
te grifica a Carlos Pacheco, Gnico
dibujante espanol que trabaja para la
Marvel americana en la actualidad
(una miniserie de Bishop ( X Men) y
portadas para X Men nada menos) y
a Rafael Marin Trechera, reputado
escritor de ciencia ficeibn y guio-
nista de comic, para realizar el
trasfondo y revisar los textos he-

wo de JOc

Despliegue de Civilizacion, el nuevo jie

Games Workshop
Espana

Confirmado. Elnuevo Warbam-
mer 40.000en caja saldrd en caste-
llano antes del verano. No tenemos
una fecha fija ya que estin esperan-
do a que les fabriquen las figuras
de plastico en Inglaterra, pero la
version espanola ya estd lista para
enviar a imprenta.

Tambiénantes de verano aparece-
rin los dos primeros libros de Ejérci-

tos (Armiesen el original): Altos Eifos

y Orcos y Goblins. Tienen la idea de ir
alternando los libros que vayan sa-
liendo en Tnglaterra con los p ublica-
dos el pasado ano.

Homo Ludens

Después de haberse jugado algo
masqueunrinonen laedicion deln®l
de la revista (ver comentario en la
seccion de novedades), hacen una
apuesta de continuidad y prometen
sacarla dentro de una periodicidad
mensual. Aunque solo sea por el
empefo demostrado, va merecerian
que les saliera bien.

La empresa pionera en el sector
considera que se acaba un ciclo, ad-
mite el nivel alcanzado y se replantea
suoferta de futuro. Su linea maestraa
partir del verano serd dedicar un
mayor interés a la edicion de juegos
de tablero, manteniendo Ia cadencia
de salidas de rol al nivel habitual de
otros anos aungue sin abrir coleccio-
nes nuevas hasta el 95.

Cthulhu Actial se adelanta del
ano 95 al dltimo trimestre de éste.
Ademds ya se prepara la referencia
(108) que faltaba en la coleccion. Se
trata de Cthulbu Espeaita (nombre del
proyecto), suplemento que sera ofi-
cial, escrito por Ricard Ibanez, garan-
tia, en estos momentos, de calidad.,

La coleccion de Rolemaster se
publicard porcompleto en rastica, asi
como todos los suplementos futuros
de Parancia para poder bajar el PVP
de las fatidicas 3.000 pesetas.

Los proyectos en rol contemplan
la edicion de un juego pensado y
editado en catalidn que, si tiene éxito,
serd posteriormente traducido al cas-
tellano. El tema serd las tradiciones
catalanas. Ademas ya tienen firmados
varios preacuerdos para publicar 4
juegos realizados en Francia.

Perolaapuestafuerte eslaedicion
de juegos tematicos de tablero. Co-
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menzardn por el tanta veces anun-
ciado (y tantas veces pospuesto)
Civilizacion, clasico entre los clasi-
cos, adaptando y modificando el
tablero para poder jugar en la pe-
ninsula ibérica. Le seguirda Diplo-
macia, otro clasico, y un poco mas
adelante Historia del Mundo (en
coproduccion con los ingleses de
Gibson Games, especialistas enjue-
gos familiares).

Ademas, y aprovechando el ti-
ron de El Senor de los Anillos en
nuestro pais, pondran a la venta un
sencillo juego de tablero basado en
la obra de Tolkien cuyo titulo serd
En busca del Anillo (también en
coproduccion con una casa alema-
na, Queen).

Kerykion

Elobjetivo de la editorial es conse-
guir asentar la linea Ars Magica en
nuestro pais. Las ventas del manual
bdsico han sido excelentes, hasta el
extremo de tener que hacer una
reedicion corregida para el mes de
mayo. Otras novedades para el tri-
mestre son Parma Fabula (que in-
cluye la pantalla del narrador), Ji-
netes de la Tormenla, Mistridge, Los
Tribuncles de theria y La Alianza
Rota de Calebais.

Muchos nos hemos preguntado
los motivos de la tardanza en la apa-
ricion delos suplementos. La editorial
nos ha comentado que se ha debido
al cambio de propietario del juego,
va que White Wolf se lo ha vendido
a Wizards of the Coast (editores del
celebérrimo Magic). Durante el
tiempo que duraron las negociacio-
nes ninguna de las dos empresas
se arriesgaba a dar la aprobacion
a las pruebas que enviaban los
mallorquines. Curiosamente es
Jonathan Tweet, co-creador deljue-
go en los ya lejanos tiempos de su
aparicion (en Lion Rampant), quien
lleva las riendas del mismo en Wi-
zards.

Ludopress

Una de las editoriales pioneras en
el medio ( Alea) se lanza al campo de
la edicion de juegos de rol. El proyec-
tollevamisdedosanosmadurindose
y saldra al mercado con vistas a la
campanade Navidad, en noviembre
de este mismo afio. El juego en
cuestion se titula Bogey, esta
ambientado en los anos 30 v 40 y
pretende recrear las aventuras de
detectives y/o aventureros tipo In-
diana Jones, primando ello en un
marco (sistema) de investigacion.
Ha sido creado por Jordi Cabau y
Ernest Urdi, pertenecientes ambos
a la redaccion de Alea. Colaboran
Luis D'Estrées y Javier Hoyos en la
realizacion del trasfondo y el as-
pecto final del producto. ;Un juego
sin leches? Hum.

Laudotecnia

Para cuando aparezca este nime-
ro de Dosdediez, ya deberia haber
aparecido Con la tumba preparade,
conclusion de la trilogia iniciada con
Semilla de acero. Para finales de
mayo, verd la luz el esperado y
varias veces pospuesto bestiario de
Ragnairok

Durante los Dia de Joc, JuanAn
Romero-Salazar nos entregd una co-
pia de la maqueta de su nuevo juego
de rol, Piralas, que aparecerd practi-
camentealavez que estarevista. Tras
una primera (y forzosamente apresu-
rada) lectura, podemos dar fe de lo
exhaustivo de la ambientacion. Indu-
dablemente, quien compre este juego
tendra alli toda la informacion nece-
saria para ambientar su campana. El
sistema de juego apuesta por la sen-
cillez. Las reglas de navegacion y
combate entre embarcaciones pro-
meten emocion v espectaculo. La
magia vudd tiene unos cuantos to-
ques bastante atractivos. Lo que atrae
sobre todo es el interés del autor por
conseguir que los jugadores interpre-
ten realmente sus papeles.

M+D

La editora espanola ha llegado a
un acuerdo con la sueca Target Ga-
mes para la publicacién en nuestro
pais de Kult (censurado en Estados
Unidos por su escabroso contenido ),
eljuego derol de horror contempora-
neo (del cual podréis encontrar un
articulo en este mismo ntimero de la
revista). Su aparicion esta prevista
paradespuésdelverano, sobreelmes
de octubre.

Para Cyberpunk, estan preparan-
do ahora Forlorn Hope, compendio
de aventuras centradas alrededor de
un bareto de Night City.

Timun Mas

A consecuencia de la venta de los
derechos de Dangerous Journeys a
TSR, Timun Mas ha notificado que la
publicacionde Los mitos, nivel bdsico,
primera entrega del juego Mundos
Misteriososde Gary Gygax, ha sufrido
un aplazamiento.

TimunMas nosrecuerda queedita
los libros de fantasia de TSR v, segin
sus palabras, «es de suponer que, una
vez solventados los pequenos impe-
dimentos legales de la nueva situa-
cién y revisado el juego por el depar-
tamento de diseno de TSR, Mundos
Misteriososse publicari definitivamen-
te en castellano». Ahora la duda es:
spor Timun Mas o por Zinco?

Zinco

Se confirma para el Salén del Co-
mic la salida de Buck Rogers, juego de
rol del espacio basado en comics ¥
series de television de los anos 40.

También parael eventocomiquero
se espera la primera entrega de una
serie de guias bdsicas centradas en
juegos concretos, con una vocacion
difusora y didictica. La primera estara
dedicada a Battletech v, si funciona,
las siguientes se concentraranen Shc-
dowruny ADED. Buena idea. Que la
gente aprenda a jugar, pero con sus
juegos.

En junio saldri Desencadenadio,
un moédulo para Mechwarrior, y El
Grimorio (un montodn de magia) para
Shadowrun. El esperado Ravenlofi
retrasa su salida hasta las Navidades
para que haya tiempo suficiente para
traducir la 22 edicion, que se presen-
tard este verano en Estados Unidos.

1= Premios Dosdediez

No, no se nos han olvidado. Es
mis, vuestra respuesta ha sido real-
mente increible ya que hemos recibi-
do mas de 500 votaciones para con-
feccionar la terna aspirante a los pre-
mios. El problema ha sido conseguir

el de Mage

Cubieria o

reunir un jurado lo suficientemente
vilido e imparcial para que los resul-
tados sean verdaderamente significa-
tivos. Pero no os preocupeéts, el pro-
ceso esta en marcha y el préximo dia
7 de mayo se reunird el jurado para
conceder los premios.

Los ganadares los publicaremos
en el n®5 de la revista, junto con el
resultado de las votaciones de todos
los que nos habéis escrito. Para
adelantaros algo, podemos deciros
que en el Juego de creacion nacional
los mas votados, de momento son:
Ragnarok, Far West, Universoy Fan-
bunter; Juego traducido: Ars Magica,
Vampiro, Kolemaster y Cyberpunk, y
en el Juego de Importacion: Mage,
Underground y varios bastante igua-
lados; esto eslodo lo que os podemos
adelantar. No lo olvides: en el n?5 los
resultados vy, si has votado y enviado
tudireccion correctamente, alo mejor
hasta te llevas una suscripcién a la
revista o un lote de juegos. Estad
atentos.

Board Enterprises

En el mes de mayo verd la luz un
juego mas de la larga lista de juegos
de rol de fantasia. Se trata de  Legend
Qutest. Sus caracteristicas son un siste-
made generacion de personajes basa-
do en puntos v un sistema de habili-
dades y combate basado en porcenta-
jes. Como deciamos, otro mas de la
lista.

Chaosiam

Losaficionadosa podrin disfrutar
enjuniocon ¥e Booke of Monsires, un
suplemento que nos describe varias
criaturas para utilizar con Le Liameda
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de Cthulbu. También se encontrarin
con King of Chicago, un suplemento
que describe la ciudad de Chicago en
los afios 20.

Los que jugamos a FElric! podre-
mosdeleitarnoscon Atlasofthe Young
Kingdoms, una guia que describe los
citados Reinos, a la vez que ofrece
algunasideas para aventuras ambien-
tadas en ellos.

Le han concedido a Wizard’s Attic
(un editor de libros en ediciones de
lujo) los derechos para publicar una
edicion limitadade Call of Cthulbuen
tapa dura. El interior serd distinto de
la edicion en rastica y se venderd por
305.

MONSTRES

¥

NEW WYTHOS CREATURES FOR CALL UF CTHULKY

Inminente estreno en

Fasa

Sus propuestas pard mayo somn:

Para Battletech: estd anunciada la
aparicion de Technical Readout
3057: Dropships, Jumpships &
Warships. El siguiente en la linea
de los anteriores TR, pero centrin-
dose en Baltlespace.

Para Shadowrun: estin anuncia-
dos un suplemento y una aventura.
El primero acerca de la compania
de seguridad Lone Star llamado,
ojo al dato, Lone Star, se supone
que permitird a los masters dispo-
ner de informacién acerca de una
buena manera de ponerarayaalos
shadow-runners. La aventura lleva
por titulo Double Exposure, que
trata sobre Project Hope una orga-
nizacidén que intenta dar trabajo a
lossin hogar, pero que tiene dobles
intenciones.

Ya en junio, podrem os contem-
plar dos aventuras para dos de sus
lineas mas activas Gltimamente,
Battletech v Earthdawn. La primera
llevaportitulo Tukayyidy consiste en
el combate, en el planeta del mismo
nombre, entre las tropas de ComStar
y el Clan Juggerhaut. Por el otro lado,
la aventura para Earthdawn se titula
Infected, en la cual los jugadores
deberan encontrar la razon de los
poderes migicos deunanina, einten-
tar salvarla a ella y a su pueblo.

Proyecto de ctibierta

GDW
la bomba del mes

Se ha producido la noticia bomba
de la primavera. A la redaccion de
Dosdediez hallegado un fax firmado
por el director de relaciones pablicas
de TSR, cuyo contenido transcribimos
integramente:

«Recientemente llegd a su desen-
lace un pleito de dos anos de dura-
cion referente a los derechos sobre el
juego de rol multigénero Dangerous

Journeys. El 18 de marzo, Game

Designers Workshop (GDW), Omega
Helios, Trigee Enterprises Corporation
y Gary Gygax anunciaron conjunta-
mente que TSR adquiria todos los
derechos sobre el sistema de juego.
«No se han revelado los términos
concretos del compromiso, pero to-
das las partes se dan por satisfechas
con el acuerdo. Segln las partes,

[l

GDW abandonari la distribucion de
productos de Dangerous fourneys a
partir del 1 de abril y TSR recibira los
stocks remanentes.»

A partir de ahora, existen dos
posibiliclades: o bien TSR mantendri
la linea Dangerous Journeys (hacién-
dose la compentencia a si misma, va
que esle juego y ADED se dirigen al
mismo publico), o bien la congelara
totalmente. Se admiten apuestas.

lanus

Tiene previsto ponerala venta en
mayo Star Raiders, un juego de rol
ambientado en el espacio. Fl sistema
serd compatible con Teenagers From
Quiter Spece, de R. Talsorian Games.

ICE

Murderer’s Row es el titulo de un
nuevo suplemento para Champions.
Se centrard enenemigos connombres
tan curiosos como Legion of Death.
Perfecto para hacer ver a tus jugado-
res que un superhéroe no es nada sin
un villano que le haga sombra.

The Grand One: A gathering dark-
ness, el titulo de la primera entrega de
unainmensacampanaambientadaen
Shadow World. La campana vendra
en forma de trilogia, y en este primer

/]

El juego de Rol

PIRATERIA
NO ES UN
ELITO!!

toda Espana
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namero los jugadores recorrerin un
gran nimero de lugares hastadarcon
alguna pista sobre lo que esta suce-
diendo.

Championstambién tendra nuevo
suplemento en junio; Corporations
Sourcebook es su titulo. No es muy
dificil saber que versara sobre las
Corporaciones en el universo
Champions.

También en junio, los jugadores
de MERP podran ampliar sus colec-
ciones con una campana llamada
Palantir Quest Adventures.

También planean lanzar un
nuevo juego de rol titulado
Khaotic/De acuerdo con la edito-
rial, Khaotic! sera oscuro, peli-
ZrosO y Perversos.

Palladiaom

Las dos novedades de esta casa
americana para el mes de junio son:

Macros Il Spacecraft & Decl
Plans Vol. One, un suplemento
que contiene una gran cantidad
de planos de naves, ¢ omo
descripcion de sus sistemas de ar-
mamento.

Robotech: Zentraedi Breakoutvie-
ne a aliviar la pesadumbre de los
seguidores de  Robotech, que hacia
unos tres anos que no velan una
novedad. A versise anima la produc-
cion.

Leading Edge

Su proyeclo Predator 2 RPG ha
muerto debido a problemas con las
licencias. Ya les sucedio algo igual
hace unos anos con Aliens RPG.

Marquee Press
Phage Press
Cemetery Plots es el titulo del su-
plemento para Lost Souls, que verd la
luz en junio. Aparte de las nuevas
reglas, poderes, escenariosyloquees
de menester en todo suplemento,
incluye ademas una descripcion de
fantasmas famosos, del estilo de Ja-
mes Dean y Albert Einstein.

Porfin se dignan a sacar el primer
suplemento para Amber. Bajoelnom-
bre de Shadow Knight, nos encontra-
mos la informacion acerca de la saga
de Merlin, lostultimos cinco libros (del
6 al 10) de Roger Zelazny. jQue con-
tinte!

NO TENEMOS COMPETENCIA EN LA ZONA NORTE

~ LO TENEMOS TODO EN:
~ ®COMIC NACIONAL
 eCOMICUSA

eCOMIC EUROPEQ
@MANGA JAPONES Y ANIME
: 'o'Ej:;éTlc:&.,_

@RCL NACIONAL Y DE IMPORTACION
-.MAS DE 700 REFERENCIAS DISTINTAS EN FIGURAS DE PL.QMO
DE LAS MEJORES MARCAS

. @WARGAMES Y TEMATICOS
| @REVISTAS Y FANZINES
 @VIDEOJUEGOS DE SUPERNES Y MEGADRIVE

TE LO SERVIMOS POR CORREO SI ASI LO DESEAS
- {iPIDENOS GRATIS NUESTRQ CATALOGO!!

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

 jiJUNTO AL METRO
BARRIO DEL PILAR!!

de cubierta de Shadow

Steve Jackson

La propuesta del prestigioso edi-
tor,enmayo, sereducea GURPSIS.T.
Kingston, un suplemento para los
jugadores de International Super
Team, que describe el caribe, cen-
trandose en la embajada de IST en
Kingston.

Para el mes siguiente, nos tiene
preparado GURPS Vampire Compe-
nion. Trata basicamente de la conver-
sion de las nuevas ventajas, discipli-
nas, clanes, etc. que han ido saliendo
para Vampire: The Masquerade.

Task Force Games

Crusdade es el nombre de una
ampliacién de Starfire. Incluird, apar-
te de las consabidas novedades en
armas, naves y cosas por el estilo, un
sistema de combate de tablero que
puede ser interesante.

Para Star Fleet Batiles, se anuncia
el segundo libro de escenarios. Star
Fleet Battles Scenario Book 2 conten-
drd 50 nuevos escenarios para que no
te canses de jugar siempre los mismos.

Tri-City Collectibles

Nos comunican su intencion de
sacar al mercado Knockouts and
Powerbouses, un suplemento para
Superbabes: The Femforce RPG, en €l
que se detallan cosas del estilo de su
cuartel, vehiculos, historia, adereza-
do con unos ligeros toques de reglas
nuevas. También para el mismo pego
esta previstalaapari cion de las hojas de
personaje; la cuestion es sacar pelas.

TSR

Council of Wyrmses el nombre de
el suplemento para ADED, perotiene
algo de especial. Podras dar rienda
suelta a tus deseos mais fervientes y

tomarelrol deundragén. Si todoslos
jugadores son dragones, pero eso si,
dragones buenos, que tienen que
llevara cabouna importante mision y
bla, bla, bla, bla...

Los Monstrous Compendium pa-
recen no tener fin: en junio apareceri
M. C. Planescape Appendix, que se
encarga de describir las criaturas que
rondan los Boundary Planes. La prin-
cipal novedad es que han abandona-
do las hojas perforadas para volver a
los libretos tipo Complete Handbook.

Pero aqui no acaba la cosa, tam-
biénseanunciael Deck of Encounters
2. Mas de lo mismo. Bajo el nombre
de The Will and The Way: The
Psionicists of Athas se promete un
suplemento que desarrollara los po-
deres de los psionicos en Athas. Lo
que no sabemos es qué diferencias
tendrd con el Complete Psionicist
Handbook. Quizd se trate de otra
manera de sacar beneficios; ya os
contaremaos.

Para acabar, el dlimo comple-

mentode TSR para ADED: las Player’s
Secreens, son una especie de prismas
triangulares de no mucha altura, con
tablas y tablas importantes para cada
clase. Se sacarin para guerreros, la-
drones, clérigos y magos; por ahora.

Caja de Kmarameikos para My

O

Perono se cansan con €soy para
julio preparan Corsairs of the Great
Sea, un suplemento para Al-Qadim
inspirado en las aventuras de Simbad
el Marino. En City of Splendors nos
encontramos con mds informacion
acerca de los lords Waterdeep. «War-
co» Volo: Journeyes el nombre deuna
aventuraquerecorre gran parte delos
Reinos Olvidados. Para Mystara nos
encontramos con dos lanzamientos:
Karameikos: Kingdom of Adventure,
nos describe el reino de Karameikos,
enel centro de Mysiara, la ambienta-
cion de First Quest(La introduccion a
ADED que incluia un CD), v entre
otras muchas cosas también incluye
otro CD; Mystara Monstrous Compen-
ditm nos describe las criaturas de
DED que no habian visto todavia su
conversién a ADED.
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El Doctor Rudolf Van Richten no
para y esta vez nos describe los
entresijosdelasmomiasde Ravenlofi,
en Van Richten’s Guide to the Ancient
Deetd.

Para Planescape, nos encontra-
mos con Planes of Chaos, un suple-
mento que nos describe los planos y
sus habitantes.

Woest End Games

Preparan para este verano un
nuevo titulo llamado BloodShadows.
Serd un juego de rol de fantasia  puip,
ysusistema dejuegoestaribasadoen
el de Torg.

Asimismo, parecen habertermina-
do las negociaciones para conseguir
una licencia exclusiva de Lucas Films
para producir un juego de rol sobre
Indiana Jones.

Ensulineaclasicay para potenciar
la Alianza de Star Wars, esta prevista
la salida en mayo de la 22 Edicién de
Rebel Alliance Sourcebook, asi como

EL LIBRO DE ROL
QUE AUN TE FALTA ...

el nuevo Cracken's Rebel Operatives,
que se encarga de los agentes ocultos
de la Alianza en su constante lucha
con el Imperio.

Para Torg estd anunciado Infini-
verse Update Volume 3que, como los
anteriores, trae mas datos sobre los
realms y sus problemas.

En junio los juegos alortunados
serdn Paranoia y Star Wars. Para el
primerosaldrd ParaNormal/C-TV,dos
suplementos en uno. En ParaNormel
nos encontraremos con Vambots
Werebots y otras curiosidades;
mientras que C-7Vesuna guia para
la Computer Television, mejor que
Teles.

Para Star Warsapareceralasegun-
da edicion de Star Wers Sourcebook.
La adaptacion del primero a las reglas
de la 2* edicion de  Star Wars.

White Wolf

Los jugadores de Mage verdn
por fin su Player's Guide, bajo el
nombre de A Book of Shadows, con
algunas nuevas reglas, tradiciones
y mas de lo que suelen llevar estos
libros.

Alld por junio nos encontraremos
con el siguiente juego de la linea
Storytelling. Se trata, como ya anun-
cidbamos en nuestro nimero ante-

ADsD ELFQUEST PRINCIPE YALIENTE
ALENS FARWEST RAGNAROK
ANALAYA GURFS REINOS OLYDADOS
AGUELARRE HERD SYSTEM REVISTAS Y FANZINES
ARMY OF DARKNESS HEROQUEST AFTS

ARS MAGICE, JAMES BOND ROLEMASTER
SATILEMASTERS KLLER PUNEQUEST
BATTLETECH KILLER ARMAMENTD SIMLLADD SHADDWRLIN
BEYOND THE SUPERNATURAL LA LLAMADA DE CTHULHU SOL DSCURD
BLADESTORNM MAGE SPACE MARINE
CARWARS MATERIALES MAGUETISMO SPACE MASTER
CATALOGOS MEGATRAVELLER STARVARS
CAZAFANTASMAS MINIATURAS CITADEL STORMBRINGER
CRUZADA ESTELAR MINIATURAS GRENADIER TERMINATOR 2
CYBERPUNK MINIATURAS. MITHRIL THE MASQUERADE
CHAMPIONS RINATURAS RAFM & CO TRAVELLER NEW ERA
CHILL MIMIATURAS RAL PARTHA TWILIGHT 2000

LD BASICO MINATURAS THUNDERBOLT MOUNTAIN  UNIVERSO
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OC HEROES ORACULD WARGAMES
DRACULA PALLADILIM WARHAMMEF; 40000
ORAGOMLANCE PARANOIA WARHAMMER BATALLAS FANTASTICAS
EL CORTADOR OE CESPED PENDRAGON WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY
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rior, de Streel Fighter: The Storytelling
Gamre. La adaptacion a juego narrati-

vo del éxito de Capcom. Incluye un

monton de técnicas y poderes de

combate, y usa un sistema que com-

bina los tradicionales dados con las

cartas. Veremos sies tanrapidocomo

dicen.

Ese mismo mes también verd la
luz The Chaos Factor, que se trata
de un Cross-Over bestial entre los
tresjuegos narrativos de White Wolf:
Mage, Vampire y Werewolf. The
Kindred Most Wanted ¢s un suple-
mento para Vampire que nos des-
cribe los trece vampiros mas peli-
Srosos.

Por (ltimo, v no por ello menos
importante, ya preparan el segun-
do juego de rol en vivo Mind's Eye
Theatre, que se encarga ahora de
los Garou y compania en The
Apocalypse. Visto el éxito del pri-
mero, con mas de cien clubes por
todos Estados Unidos, tienen el
interés garantizado.

Wizards of the Coast

Han llegado a un acuerdo con
Ragnarok Games para producir un
suplemento para Mdagic: The Ga-
thering basado en el trasfondo
del mundo de Ysgar th. Habrda mas
de 300 cartas en el conjunto, las
cuales se podrin jugar indepen-
dientemente o con el mazo normal
de Magic. Salida probable, en oto-
no.

Y va ha empezado la picaresca en
relacion con Magic. En los EE.UUL se
han denunciado casos de manipula-
citn de los sobres de cartas que se
venden. Alguien, en la fase interme-
dia entre la salida de la fibrica y la
llegadaalosdistribuidores, haabier-
to los sobres, ha quitado las cartas
raras y ha vuelto a retractilar los
envoltorios. Wizards of the Coastse
estd ocupando del problema con
gran agresividad.
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Alicante

Soldado de Plomo (Maestro
Barbieri, 8) realizard los dias 20 y 21
de mayo unos campeonatos de  War-
hammer: Batallas. También podéis
pasaros porlatienday participarenla
nueva liga de Blood Bowl

Barcelona

En Suctbica (Desfar, 41-43) conli-
nua abierto el concurso de modulos
en espanol, con un maximo de 6
paginas; y la adaptacion de juegos
existentes a juego por correo, para
posteriormente crear una ambienta-
cion propia. Se realizaran durante el
mes de mayo partidas de iniciacion
tanto a wargames y temiticos como a
rol. Por dlimo y no por ello menos
importante preparan un concurso de
miniaturas.

Elche

En la tienda Aquelarre (Velarde,
42) y durante el mes de junio tienen
anunciada una presentacion de figu-
ras. Pasaos del dia 1 al 30 del mencio-
nado mes y veréis lo que es bueno.

Madrid

Arte 9 (Benito Castro, 12) estd
organizando el primer campeonato
de Magic: The Gatbering (el juego de
moda en EE.UU) para mediados de
mayo. Pasate porlatienda, te ensena-
ran a jugar y te daran las reglas.

Ademds continan, con partidas
diarias, ensenandoajugar atodoslos
que se acercan por alli. Todo lo que
tienes que hacer es pasarte por la
tienda y apuntarte.

En El Baluarte (Plaza de Verin,
10) realizardn la entrega de los pre-
mios de su concurso de pintura el dia
30 de abril y hasta el dia 15 de mavyo,
estarin expuestas las figuras en la
tienda. Un curso de pintura y unas
demosde Warbammer: Betallascom-
pletan las actividades de esta tienda
para los proximos dos meses.

Tras ¢l éxito obtenido en la cam-
panade Warbammer 40K, Akira Co-
mics (Ginzo de Limia, 32) organiza
un corcurso de pintura de figuras de
plomo para finales de mayo con 6
categoriasy jugosos premios en mate-
rial de la propia tienda. También, sin

Mitael superior de Hemisferio n®l

fecha, preparan un concurso de mas-
ters y jugadores de rol.

En Minas Tirith (Fermin Caballe-
o, 51) nos comunican su intencion
derealizaruna campanade Warbeam-
mer 40.000 a finales de abril. Tam-
bién realizarin Under a Blood Red
Moon, una campana mixta para
Vampirey Hombre Lobo. En cuanto
al rol en vivo, se celebraridn parti-
das de Killer y otro juego de am-
bientacion futurista. Para los in-
quictos, diremos que abrirdn la ins-
cripcion para WH 40.000, WH
Fantasy Battle y Killer el dia 29 de
abril.

Valladolid

Enmayolos vallisoletanos podrin
asistir a un cursillo de pintura que se
impartird en Micrén (San Quintin, 8)
por personal expertas en el tema.
Ademas, todos los sibados realizan
partidasde Warbammer Fantasy Kole-
Playing, de 5:30 a 8:00. El resto de
dias se pintardn figu ras y se ensena-
rd a los presentes que estén interesa-
dos.

Las Palmas de
Gran Canaria

Moebius, la veterana tienda ca-
naria de juegos y comics, prepara
la publicacion de un nuevo
fanzine llamado A#las. en colabo-
racion con el Club Atlante S. C. de
Las Palmas de Gran Canaria. Los
interesados en colaborar, pasaros
por la tienda.

Si organizas partidas, campeo-
natos, exhibiciones, o eualquier
tipo de actividad ludica habitual-
menteen la tienda, y quieres verlo
aqui reflejado como reclamo a la
aficion, escribe una carta a la re-
daccion o llama al teléfono: (91)
52236 57

~ Clubes

FECESYR

Siguen adelante con sus intencio-
nes de coordinar a todos los clubes
del estado. Ya tienen estatutos y han
editado el primer boletin de comuni-
cacion. Se llama Hemisferio vy son
cuatro paginas de noticias, activida-
des y promesas. Si queréis mas infor-
macion escribirlesa: DoctorSanpong,
100, 42 - 22 08030 Barcelona.

ficero y sangre

Un nuevo club surge de la aficion
de Ceuta. En este caso son trece perso-
nas que han decidido formarlo, aun-
que todavia estén empezando, va que
ni tan siquiera tienen legalizada la
asociacion, pero tienen pensado ha-
cerlo proximamente. Ademds estinen
tramite de federarse; atn asi el grupo
conservard sus propias senas de iden-
tidad. Para entonces tendrin cuotas,
estatutos y normas que rijan el club.
Sus juegos preferidos son  ADED y
MERP. Para ponerte en contacto con
ellos llama al (956) 50 63 50 o escribe
a Avda. de Africa, Poligono 1- 5°B.

Mind’s Eye

Este club de Martorell (Barcelona)
se dedica principalmente a organizar
partidasderolenvivode Vampiro: La
Mascarada. El club estd compuesto
Gnicamente de 5 personas y, por
problemas de organizacién pasados,
dicen no querer ampliarlo.

Disponen, junto con otro club de
rolllamado Nekronom, deunasalaen
el Casal de Barri de Sant Boi de
Llobregat.

Estindispuestosacolaborarcon
otros clubes interesados en los si-
guientes juegos: Shadowrun,

Boletin mensual editado por la Federacion Espanola de Clubs de Estrategia, Simulacién v Rol » Nimero 1

Editorial

A estas alluros resulio evi-
denie que desde hace bas-
tanies afos lo oficion v lo
divulgacién de los juegos
de simulacién ha venida
experimentando un reci-
miento poralelo igual o lo
publicacian en lengua cos-
tellane de fitulos extranjeros,
fenémeno apoyadoenestos
tltimos ahos por la edician
de diseiios outbclonos; y 5

Sumario

1 Editorial
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bien es ciero que yo se esté

Fotografia corlesia del club Mind's

Ravenloft, Vampiro, Space Hulk v
Batiletech.

Como podéis observar, junto a
eslas lineas aparece una foto de una
de las partidas que organizaron hace
poco.

Para entrar en contacto con ellos,
escribid ¢ visitad a Javier Salmerén
Balastegui, ¢/ Francesc Macii 10. 08760
Martorell (Barcelona),

Club de Simulacion y Rol
Andelkrag

Este club se fundé en noviembre
de 1992 y cuenta en la actualidad con
30 miembros. En su corta carrera yva
han llevado a cabo la organizacion de
4 Jornadas, con un minimo de 100
jugadores asistentes en cada una (en
lasltimas fueron mds de 300). Segtin
la informacion que nos remiten cele-
braron las Gltimas los dias 11 y 12 de
marzo de 1994 en las que pusieronen
prictica su sistema de puntuacion
para campeonatos de rol.

Su sede se encuentra en el Centre
Civic de Sant Andreu, ¢/ Sant Andreu
111. 08030 de Barcelona, aunque
podéis contactar con ellos mediante
el (93) 408 61 26. Sus juegos preferi-
dos son Travellery La Llamada de
Cthulbu.

Ciberork & Magic

Los miembros de este nuevo club
madrileno, que todavia no dispone
de local fijo (aunque esperan poder
disponer de uno para Semana Santa),
€stan 4ansiosos por aumentar su ni-
mero de socios. Para ello nos infor-
man que la cuota de inscripcion es
Unicamente de 100 ptas. La renova-
cion bimestral asciende a 50 Ptas. Por
otras 300 pesetillas, ofrecen enviar
modulos por correo. Sus juegos pre-
feridosson, poresteorden, Dungeons
& Dragons, RuneQuest, El Serior de los
Anifiosy Shadowrun. En fin, los inte-
resados pueden darles la paliza en la
siguiente direccion: c¢/Condesa de
Venadito 18, 6°-A; 28027 Madrid.

10 =X
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Los Cuatro Aventureros
Despistados

Este curioso nombre es el de de
unanueva patrullade orcos sevillanos
comandadas por Jorge, queesquiense
responsabilizadelatropay podéisllamar
al telf. 428 20 92. Solamente se mueven
por Sevilla y cercanias, y juegan a  Role-
master;, Shadowruny Paranoid.

La Companyia dels Jocs

Los fundadores de La Companyia
dels Joes, una asociacién juvenil de
cardctercultural, sehanmarcadocomo
objetivo la promocién de todo lo
referente al mundo ladico. Para ello
han desarrollado unas cuantas ideas,
algunas de las cuales ya estin en
marcha, con la intencion de hacer
llegar al maximo publico posible esta
aficion que tantoles apasiona. Asi por
ejemplo, se dedican a montar talleres
en escuelas e institutos, estin prepa-
randoun proyecto paracrear ludotecas
en hospitales infantiles, quieren po-
ner en marcha un servicio de présta-
mo de juegos v un ciclo de conferen-
cias, hacen tradu cciones de los mejo-
res juegos extranjeros (anglosajonesy
franceses) v ofrecen sus servicios a
clubes, asociaciones,
ludotecas para organizar y colaborar

Alustracion

Pinturas

efc..

casales y

en jornadas, campeonatos, fanzines y
en todas aquellas actividades relacio-
nadas con el juego en las que sea
necesario echar una mano. Aquél a
quien interesen sus actividades o ne-
cesite su ayuda puede ponerse en
contacto con cllos escribiendo a La
Companyia: Apartado de Correos
24400. 08080 Barcelona. O bien lla-
mando a Alex al (93) 331 76 70 o a
Francesc al (93) 846 24 72.

Si formas parte de un club v
quieresvervuestro nombreaqui,
para conseguir nUevos Socios,
anunciar vuestras actividades o
simplemente mantener corres-
pondencia conotrosclubes, en-
viaunacartaa Dosdediez(Aitn:
clubes), Pozas, 2, 28004 Ma-
dricl, con la siguiente nforma-
cion: I

» Posesion de un local o
ausencia de &ste.

o Teléfono y direccion de
contacto. =

e N de sacios Actual.

o Antigiiedad.

o Media de edady requisitos
al respecto en caso de que los
‘hubiere. -

e Juegos preferidos;

»Cuota y tasa de inseripeion.

- A'IUCLARRNS

de importacion

Juegos de Kol 'y
de tablero

Figuras de plomo

ELCHE

(ALICANTE)

¢/ Velarde n=42
tfno: 96/542 59 42

Cuinar és fdacil

Marzo de 1993. Fanzine de rol y
demis. Cubierta bicolor. Interior
b/n. Formato A4. 62 paginas. 400
pts. Catalan.

Editado por el club Menrood este
nuevo fanzine de periodicidad anual,
sale al mercado con ese nombre tan
extravagante. Tras una presentacion
correcta se encuentra un contenido
consistente principalmente en modu-
los -diez en concreto- donde predo-
minanlosde Aquelarrey otrosjuegos
de Joc Internacional. El fanzine cuida
al maximo los detalles ¥ no tiene
meteduras de pata que salten a la
vista, como es el caso de otras publi-
caciones de ese tipo. Asi nos encon-
ramos con una maguetacion que
aunque no sea demasiado complica-
da, si es muy cor recta y acertada. La
revista estd escrita en catalan (como ya
se habri podido observar por el titulo)
y editada con la colaboracion de La
Generalitad de Cataluna. Clubero.

Dana 3

Febrero-marzo de 1994. Fanzine
de rol. Cubierta en papel en color.
Interior b/n. Formato cuartilla. 40
paginas. Gratis. Gallego.

Elfanzine, debido alaabundancia
de informacién y la escasez de bue-
nos dibujos, se hace pesado a pesar
del interés de los articulos publica-
dos. Al fanzine se le puede hacer una
sola critica: el espacio que dedican al
club de rol que lo soporta. Es
destacable la importancia de la porta-
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da en color, un lujo que pocos se
suelen permitir. Esta publicacion en
gallego, editada por Dana Press, se
puede solicitar lamando al (986) 85
01 30. Dilenidceo.

DANA

W Dona Press
2
N3

Febroas Basgs 97

Qc.

PORTEVEDRA

Opar 2

Diciembre de 1993. Fanzine de te-
mas varios. Cubierta de papel en
b/n. Interior b/n. 66 pags. 575 pts.

Esta publicacion ofrece rese nas,
historias v ayvudas diversas principal-
mente para wargames. Los comenta-
rios son de una excelente calidad
aunque se eche en falta una mayor
relacion de este fanzine con el rol. Sin
embargo, los temas que toca en lo
que respecta a juegos de guerra son
originales e interesantes. La tirada
alcanza los 400 ejemplares —si
aceptamos el dato que dan en la
pigina 5 de la publicacién—, la
cual es una cifra aceptable
Estangurrioso.

OQPAR |
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Salon del Comic de
Barcelona scon juegos?

Parece que se han puestotodos de
acuerdo, y va a haber un mini-salon
de juegos inte grado en el tradicional
evento comiquero de todos los anos.
Debidoalafalta de unidnenel sector,
cada uno tira por su lado de manera
que los no presentes en Dia de Joc
(ver articulo a continuacion) van a
acudir con stand al Salon. Se trata de
(por orden alfabético) Games Work-
shop Espana, La Factoria, Juegos sin
Fronteras, M+D y TSR (aglutinando a
sus tres licenciatarios espanoles, a
saber: Borrds, Timun Mas y Zinco).

Va a haber un rol en vivo de
Vampiro que va g movilizar a mas de
cien personas, la presentacion de dos
nuevosjuegos: Buck Rogers y Superbé-

roes Inc™, partidas de demostracion

de: ADED, Battletech, Cyberpuni, DED
Basico, Far West, Kult, Mechwarrior,
Shadowrin, Superbéroes Inc™, Vam-
piroy Warbammer: Balallas.

Diver-mania
(Saldn del Ocio)

Lasanoradas Jesyrestaban organi-
zadas por una empresa, Ludocentre,
que con el tiempo y un bizcocho, se
quemo y desaparecio. De aqui salie-
rondos personajes. Uno, Ferran Arbés,
por encargo de Joc Internacional,
organizd los pasados Dia de Joc; el
otro, Carlos Vivancos, a través de su
empresa Projectes Ladics, estd al fren-
te de la organizacion de Divermania.

Hechas las presentaciones dire-
mos que se trata de una manifestacion
ferial que ocupard el Palacio n?1 dela
Feria de Barcelona, con una superficie
total de mas de 12.000 m ? dividida en
cuatro salones monograficos que so n:

Salon del Maquetismo y modelo
reducido (4.800 m?), Salon de Juegos
(") 510m?), Salénde Ludotica (790 m2)

Salon de Coleccionismo (260 m2).

Se preve la presen cia de entre 25 v
50.000 visitantes y habra una variada
oferta de actividades como: talleres
de iniciacion al maquetismo, cam-
peonatos de rol, ludoteca (se ensena-
rd a jugar), exposiciones, conferen-
cias y debates.

i Por fin una tienda especiai,lzada en simulacién y rol en PAB._; A
Muy cerca de VIRREI AMAT, SANT ANDREU y junto a la salida de Bar
Todos los juegos de roi wargames y tema,tlc:os del merca __0

Las dltimas novedades
Figuras, complementos revistas y fanzines
Patrocinadora del c lub Andel lkrag
Venta por correo

S;tuada en ¢/ DESFAR, 4143 08016 BARC.ELONA Te -(93) 408 61 26

Metro: Fabra i ng (Linia roja) y Virrei Amat (Linia azul)

Autobu%s 11,12.31,32.34, 47 50, 51 y 57 - Muy cerca de estacion RENFE Sant Andreue

En resumen, que si os pasiis por
alliseguroque noosaburrisy ademas
podéis contemplar una amplia repre-
sentacion de editoriales, tiendas del
sector y clubes.

é¢las GENCON en
Espana?

Pues seguramente si. TSR, y sus
licenciatarios (Borras, Timun Mas y
Zincao), se han liado la manta a la
cabeza y proyectan lo que puede ser
el mayorevento en torno a los juegos
que se celebre en nuestro pais. Se
realizard en Barcelona, presumible-
mente en las Atarazanas (dato no
confirmado atn) y cuentan con
FICOMIC para la organizacion. Serd
un evento al mas puro estilo america-
no (tipo GENCON, donde asisten to-
das las editoriales a presentar sus
novedades), abierto a la presencia de
todos los estamentos del mundo del
rol (editoriales, librerias, clubes, etc)
y. en principio, ofrecen condiciones
de asistencia iguales para todos los
interesados. Quieren, ademads, que
allise juegue atodos los juegos edita-
dos en castellano para dar una condi-
cién mas abierta, si cabe, al evento.
Pretenden que la cita sea anual y se
celebre alternativamente en M adrid y
Barcelona, aunque esto no es mas que
un proyecto, v las dos primeras serin
en la Ciudad Condal. Sino lo veo, no
lo creo, godas las editorial es juntas?
Esperemos que lo consigan.




" Cz;sliao e

"Tuvo por [a Orden, wiivida y todo o que e es preciado, que
soy Grimgroth seguidor de Jérbiton, filius de Vlaria,
completamente instruido vinicamente en los caminos de [a
Magia Hermética y en wningin otro. Aqui verazmente
afirmo que jamds we he asociado com, 0 aynoado d, 0enonios,
diabolistas o practicantes de magia distintos de agquellos
ratificados por [a Ovden y continuaré esa préctica wientras
voa.

"Aprende magia, pues es lo vinico cierto de esta realidad.
Conviértete en magia y te convertirds en a esencia de [a verdad.
No temas lo que otros [laman Crepiisculo, pues ese reino de [uz

bi?usa 1o es el ocaso, sino el amanecer.

i
i
Por fin, lo que estabas esperando, LAS PANTALLAS PARA EL NARRADOR. Nada menos i

que un desplegable de 6 hojas que recoge todas las tablas que necesitas tener a mano para que el
ambiente no decaiga niun segundo. Y enel otrolado las notas y tablas que mds necesitan los jugadores.
Y cémo no, un set de hojas de personaje de la mejor calidad.

También te ofrecemos hojas de personaje en paquetes de 10 (a400ptas. las de Mago ya200ptas. las demés). .0 las puedes
comprar sueltas (a50ptas. lade Mago ya 25ptas. las demds) y carpetas Ars Magica para que siempre lo tengas todo a
mano.

Y por dltimo, la unica y exclusiva Acta de Fundacion de Alianza que corroborard tu pertenencia a la
Mitica Orden de Hermes.

{Ah!... Y a partir del 14 de Abril el suplemento EL JINETE DE LA TORMENTA.

Para cualquier consulta, dirigios a:

_ KERYKION s.1..
S Pare Bayo, 9
07008-PALMA DE MALLORCA

‘l (Baleares)
KERVIKION Tel./Fax: (971) 97.18.30

Buscalo en tu tienda habitual o pidenoslo directamente por correo

!
'/

.BOLETIN DE PEDIDO.

Sl. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin
D ningun otro gasto adicional, la 32 edicion de ARS MAGICA. DATOS PERSONALES

D También deseo recibir, contra reembolso de *1.250pts.
elPARMA FABULA que incluye las pantallas y un set de
Hojas de Personaje. Direccién

I:] También deseo hacer la reserva de EL JINETE DE LA "
TORMENTA, primer suplemento de ARS MAGICA en | Poblacién
castellano .

FIRMA

Nombre y apellidos

C.P. Provinelgt=— -—— -~ .

Teléfono _ Edad

Nota: EI Anterior precio de 950 pias. corresponde a una oferta prelanzamiento que tiene validez s6lo con aquellas cartas con fecha de matasellos anterior al 01.04.94



— Jornadas

por Ignacio Sanchez y

Juan Carlos Poujade
Fotos cedidas por el club Armageddon

1 ©
Tinades de facger de Rl 41
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(OTXERES  pE JANTS - BARLELONA

Cartel oficial de las jornadeas

Durante los dias 15,16y 17, se celebraron en
las Cocheras de Sants los Dia de Joc organi-
zados por Joc Internacional. Un equipo de
Dosdediez se desplazd hasta el lugar del
evento y tomé nota veraz de todo lo que alli
sucedio. Este reportaje da una vision com-
pleta de las conclusiones de los estamentos
presentes desde todos los puntos de vista
para poder comprender mejor qué sucedio
de verdad calibrando varias opiniones.

Como ya anunciamos en el anterior nimero ce
Dosdediez que iba a suceder, los pasados dias 15
a 17 de abril se celebraron los Dia de Joc, organi-
zados por Joc Internacional, en un intento de crear
unas jornadas de alcance nacional que dejaron de
celebrarse por la defuncion de las recordadas
JESYR.

Para eso Joc Internacional eligio rodearse de
gente cualificada y encargd la direccion téenica a
Ferran Arbos, experimentado organizadordeeven-
tos de este calibre, va que, no en vano, habia
estado presente (como director) en todas las JESYR
celebradas hasta la fecha.

El marco elegido fueron las Cocheras de Sants
(sede de anteriores JESYR), con un espacio dispo-
nible de unos 1500m?, para stands comerciales,
mesas para juegos y clubes.

Dosdediez estuvo alli, aparte de porque nos
invitaron (a la mesa redonda de revistas especiali-
zadas), para contar todo lo que alli sucedio.

Como 131.‘5 temas sonmuchos yno (lLlﬂl'tfﬂ}OS que
se nos quede nada en el tintero, hemos dividido el
articulo en tres partes:

1. Las Luces: Todo lo que pasd durante los tres
dias en cuanto a campeonatos, mesas redondas,
actividades de los clubes, etc. con la opinién v
valoracion de los enviados de la revista.

2, A media Iuz: Las opiniones de los organiza-
dores y de todos los presentes (con stand) en
cuanto al desarrollo ¥ resultado de las jornadas.

3. Las sombras: El punto oscuro de todo el
montaje.

Parte 1. Las Luces

El espacio utilizado fue el mismo que se usod
para las pendlimas JESYR, en 1989. Durante el
sabado y el domingo, toda la superficie principal
estuvo practicamente llena, sin contar ademas con
la sala de torneos y otros espacios utilizados. Se
contaba con 35 mesas para jueges, que estaban
ocupadas casi en todo momento. Aparte de los
torneos oficiales ( El serior de los aniflos, Aquelarre,
Civilization y Diplomacy), pudimos ver a grupos
practicando juegos como Pendragono La llamada
de Cthulhu, aparte de otros como  Mutarites en la
sombrao Ars Magica. {Vimos inclusoungrupo que
estaba probando Toon.)

Habia stands de: Alfil Juegos, Billares Soler-Jocs
y Coses, Central de Jocs, Farsa’s Wagoen, Joc
Internacional, Kerykion, Lider, Ludotecnia,
RolegameyTara. Y vimos gente de todaslas demas
editoriales que no estaban presentes con stand y
que colaboraron en mesas redondas y demds:
Crondpolis, La Factoria, Ludopress, Homo Ludens,
M+D, Sir Roger, Timun Mas y Zinco.

Joc Internacional presentd como novedades
Tierra de Ninjas(suplemento parajugara KuneQuest
en el Japdn medieval), Dracs (suplemento para
Agquelarre sobre Cataluna) v el Lider 40. También
mostrd lo que serd la nueva portada de la caja de
Civilizationy Diplomacy para su version espanola
que, segin Joc, verd la luz por fin este ano.
También pudimos veruna prueba de cémo sera el
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stand de Lido

il

Dia de Joc ]omﬂdﬂs

tablero de dicho tematico. Editaron para la ocasion
un lujoso catdlogo a todo color con las portadas de
todoslosjuegos publicados hastalafecha. Fueuna
pena no poder ver la version espanola de  GURPS,
que ha sufrido un nuevo retraso, ni - Atldntida
(segin la editorial, ha habido un retraso en la
entrega de las ilustraciones de Max que deberian
adornar este suplemento de Ordcitlo).

et de unda de Tas novedades de joco

Cu

Kerykion consiguio por fin publicar su  Parma
Fabula (apabullante pantalla en cinemascope para
Ars Magica) v ensend la portada de  H Jinete de la
Tormenta realizada por Jaime Fabregat (que por
cierto, ilustra el modulo de  Star Wars en este
mismo namero a partir de la pagina 67).

Ludotecnia promocionaba su nuevo proyecto,
Piratas, y recibio alli el premio Excalibur al mejor
moédulo nacional de 1993 por La Hora de la
Guadana (el enviado de Dosdediez tomo fotogra-
fias pero el aciago destino veld e | carrete).

Farsa's Wagon desarrollé una act ividad febril
durante todas las jornadas, llegando en ciertos
momentos a robar plano de una manera conside-
rable. Sustandllenode graffitiy sus narizones por
todas partes atrajeron la atencion de muchos de los
alli presentes (para bien).

Alfil (a través del club SavageQuesters, que a
ellosnoles vimos) monto una espectacular presen-
tacion de sunueva juego Aliens v vistio de marines
a cuantos se dejaron, que no f ueron pocos.

Las jornadas tuvieron una reper cusion notable,
¥ llegaron incluso a aparecer el domingo en la

Luz: la mesa redonda de Creadores

La tarde del 16 de abril, se celebro una mesa
redonda de creadores nacionales de juegos de
rol. A ella asistieron Ricard Ibafiez (autor de
Aquelarre), Joaquim Mico (Ordculo), Arturo
Sala (Mortadelo v Filemon), Oscar Diaz (Far
West), JuanAn Romero-Salazar ( Piratas), Pe-
dro Alcantara (Universo) v Xavier Garriga
(Fanbunter). El moderador de la citada mesa
redonda fue Eduard Garcia, que fue planteando
diferentes cuestiones a las que iban contestando
cada une de los creadores.

Respectoal procesode creacionde su proyec-
to, pricticamente todos los creativos aseguraron
que les enganaron para meterse en el proyecto.
Asi, Ibafiez conté que, en el caso de  Aquelarre,
Francesc Matas le propuso la idea un sabado de
resacd. Segin Diaz, «ser original al abordar una
temidtica del rol siempre ha sido dificil, y el Oeste
tenia todos los elementos para ser un buen caldo
de cultivos, quitdndole hollywoodismoy diandole
realismo. Porsuparte, Garriga opiné: Juegos de
rol hay muchos, la Gnica salida era un tratamiento
diferentes, v éste fue el humor, una manera de
conseguirque el pablico «se comprara el juego y
seloleyeraenteror. El proyecto de Sala comenzo
en mayo del 92, a partir del cémic Akira. Se
pusieron en contacto con Ediciones B, los cuales
tomaron en serio suoferta, pero no se decidieron
por Akiray, medioenbroma, sugirieron Mortadelo
yFileman. Mico se quejoamargamente dela gran
cantidad de erratas con que aparecié su juego, las
cuales llegaban incluso a dificultar las partidas.
Mastarde, dijoque en elmomento de laaparicion
de Ordcitlo, no sabia si «desaparecer o comprar
todos los juegos para quemarlos».

Respecto a las diferencias entre crear o tradu-
cir juegos, Diaz manifesto que el diseno da mds
satisfacciones morales vy la traduccién, econémi-
cas. Segun €l, « Far West es nuestro juego, v ha
sido la llave de Cyberpunie.

En relacion a si la altima aspiracion de un
director de juego es publicar su el suyo propio,
Romero apunto el riesgo que conlleva no publi-
car s6lo para ti mismo, sino para un publico. Por
su parte, Sala menciond el objetivo de la
profesionalizacion, esto es, de llegar a vivir del
trabajo creativo.

Un punto interesante fue la eleccion de las
ambientaciones y si éstas se escogian por gusto
o por comercialidad. Diaz asegurd «si no nos
gustara, no nos interesaria» y que en primer lugar
esta la tematica y en segundo, la viabilidad
comercial. Ibafiez dejo estupefactos a todos al
decir «Yo echaba en falta un juego medieval; eso
no quiere decir que me guste Aquelarre y que,
al salir este juego, no esperaba que lo jugasen
mis alli de un par de docenas de personas.

Casi todos los participantes estuvieron de
acuerdo en que cada jugador o director de juego
interprete a su manera sus obras. Ibafez opind
que éstas deben tener «personalidad propiar.

Un miembro del publico, que se declard lego
en la materia, se extrano por las posibles conno-

taciones paramilitares delosjuegos derol (textual).
A ¢s0, Romero respondio que muchos bomberos
llevan casco y hacha, pero ningunc participa en
combates cuerpo a cuerpo, y que esa vision
depende de quién interpreta el juego derol. Micd
disintio: «se pueden montar partidas sintortas, pero
nadie lo hace; todos montan partidas violentas:;
asimismd mostrd su extraneza por la escasez de
mujeres entre la aficion. Sala, con cierta ironia,
dijo: «si a los jugadores de rol nos gustase la
violencia, estariamos en la Legion.. Romero se
preguntd: «Tom y Jerry son violentos?

Un célebre miembro del publico preguntd
prolijamente sobre la influencia cultural de los
juegos de rol. Romero contestd que, efectivamen-
te, «Jas implicaciones culturales son terribles: mien-
tras un chico o chica juega a rol, no ve la tele, lo
cual hizo estallar en carcajadas al ptblico.

Casi todos los participantes se habfan iniciado
en el rol con D&D, salvo Romero, que confesd
haber sido enganado de nuevo, ya que se compro
La Llamada de Cthulhu, pensando queeraunlibro
de Lovecraft (por supuesto, también era broma,
hasta cierto punto).

El moderador planteé la pregunta: «jYa tene-
moslos hijosde Cthulbuy MERP». Sala opind que
los chavales del4 afios s6lo estdn interesados en
«cudnto mata su armar, y Diaz considerd gue atn
no se pueden enfrentar a juegos como  Vampiro,
porsunecesidad de interpretacion, oa  Rolemaster,
por su complejidad.

Respecto a la dicotomia libros de reglas/suple-
mentos, Ibafiez se enorgullecio de que el manual
de Aquelarretiene todo lo necesaric para jugar, ya
queenlos suplementos puede haber mas criaturas,
pero no mis reglas. Alcantara se pregunt® wpor
qué aprender un reglamento para cada ambienta-
¢ion? Bs mejor tener un reglamento comins. Ro-
mero destacd la importancia de la ambientacion y
del tipo de historias que vas a poder jugar,

También hubo otra comparacion: la que hay
entre reglaso ambientacion. Ibanez manifestd: «un
juego con mds ambientacion tendrd mas rol, el
director de juego actuard mas v los jugadores
también. En un juego con mas reglas, impondras
un realismo mayor.»

El tltimo punto de interés fue la posibilidad de
exportar los juegos espafoles. Tbafez asegurd
haber sido acusado en EE.UU. de pornografo,
corruptor de meneres y satanista, y apostillo: do
cual me llena de orgullos. Diaz hizo piblico su
escepticismo con la posibilidad de exportar Far
West, pero dijo que eso serfa una sefial de que el
mercado espanol esta maduro, y cit6 los casos de
In Nomine Salanis’Magna Veritaso Kult. Garriga
afitmé que habian mandado Fanbuntera Francia
¥ EE UU, pero que éstos perdieron todo interés
cuando leyeron que en el juego desaparecia toda
la Costa Este norteamericana. En ese momento,
Francesc Matas intervino revelando que existe un
preacuerdo parasacar Aguelarreenun paisextran-
jero y que habia tres personas trabajando en su
adaptaciéne.

& 15



El rol fue el pro

edicidn catalana de £l Pais (aunque no perdieran
la ocasion de a garrarse al gancho ficil que les ofrecio
una presentacion en vivo por parte de jugadores con

uniformes de marines en la partida de  Aliens).

Con todo, y tal como nos comentaron partici-
pantes profesionales, se pudo ver que habia des-
cendido la afluencia de gente de fuera de Barcelo-
na, probablemente debido a la existencia actual de
numerosasjornadasa nivel local (opinion dela que
discrepd Francesc Matas). También observamos la
diferencia de edades entre los jugadores de Barce-
lona y los de (por citar alguna ciudad) Madrid, ya
que los que vimos en Dia de Joc lenian en general,
de 18 a 20 anos para arriba: mucho mayores que
los que estamos acostumbrados a ver.

Por lo que respecta a las mesas redondas,
ambas fueron interesantes y reveladoras (ver arti-
culos en esta misma seccion). Durante la mesa de
creadores de rol, se eché en falta un mayor debate
entre los diversos creadores, aunque algunos,
como Ricard Ibdnez o JuanAn Romero-Salazar
anadieron mucho salero a la reunion con sus
comenltarios ingeniosos y sardénicos. Por cierto,
fueunalastimanohaber podidoveraloscreadores
de Analaya o Fuerza Delta, porque pricticamente
nadie les conoce a ellos ni a sus juegos.

Encambio, la mesa de revistas fue muy dindmi-
ca, con los divers os directores y/o redactores jefe
aportando sus visiones sobre las distintas estrate-
gias a aplicar sobre las publicaciones del medio.
Este coloquio intento ser exhaustivo en sus parti-
cipantes, pero, si uno reflexiona, se da cuenta de
que faltd White Dwearf, no sabemos por qué. A su
vez, otros participantes en el debate mas bien

Luz: la mesa redonda de Revistas

Toni Serradesanferm (Cuinar es Facil) afir-
mo que su publicacion «no podia considerarse una
revista especializada, en cuanto nuestra intencion
no es acaparar mercado; tiene el caricter de
fanzine interior de club, e n la cual se aglutine el
trabajo realizado en nuestro club durante un afio en
cuanto a ayudas de juego y sobre todo méduloss.

Eduard Garcia (Lider): «Lideres la revista mas
veterana que resiste, porla que habéis pasado casi
todos los que estais aqui en la mesa»

Oscar Lafuente ( Sir Roger): Hemos retomado
Sir Roger en su época de fanzine. Somos mensua-
les, y es una revista enfocada a lo Gtil».

Juan Carlos Poujade ( Dosdediez): «El proyec-
to de esta publicacion nace con el interés de dar
variedad al mercado, que estaba copado por
revistas de marca que trataban los juegos de las
editoriales que las publicaban. Nacemos con una
intencién de independencia, que a partir del
namero 2 se ve un poco sesgada porque consegui-
mos los derechos de una editorial americana.
Nuestra intencion es hablar de rol y solamente de
rol. Todos los temas que tratamos paralelamente
(libros, wargames, juegos de rol de ordenador)
estdn siempre contemplados desde el punto de
vista de la gente que juega a rol. :

Ernest Urdi (Alect): «Nuestra revista se dedica
a los tres sectores de la simulacién: wargames,
temdticoy rol, y ahora hemos abierto una linea de
especiales: hemos empezado conlos especiales de
rolyvamosaseguirconlosespecialesde wargames.

Antoni Merigo (juguetes y juegos de Espana):
«Es una revista que no tiene nada que ver con ¢l
resto. Se publica desde hace 30 afios y estd dedicada
al sector del juguete, sobre todo, y del juego =

Francisco José Campos (Dragon): «dntenta
aunar la publicaciéon de material extranjero con
material autdetonos, -

Sobre si es posible realmente una revista inde-
pendiente, Poujade reconocit que «la gente pien-
sa que no somos independientes y econémica-
mente no lo somos, porque dependemos de una
editorial que, de momento sélo ha sacado unjuego
bastante mal editado. Nosotros pensamos que se
puede ser independiente dependiendo de una
editorial, pero es muy dificil.» Considerd bueno
hablar de otros proyectos aparte de los de las casas
grandes (Zinco y Joc), y hablar de todo el mundo
por igual. Lanzé la idea de hacer una revista de
marca y dejar independiente Dosdediez como
catalizador de lo que esta sucediendo.

Urdi establecié una division entre la publica-
cién «de marcar y la «sin marcar. Afirmé que ningtn
medio de comunicacion es independiente, sobre
todo de la publicidad. Las revistas de marca «el
tema de la publicidad lo tienen solventados. Las
revistas de marca necesitan anuncios. Urdi ha
trabajado en dos revistas mds y relata haber visto
muchos problemas con la publicidad. Sihaces una
critica mala a una empresa, esa empresa puede
decir que ya no publica mas publicidad.

Poujade afirmé no deberse a la publicidad,
sino a los lectores.

Garcia plante6 que ser independiente no era
mis que Jo que no es Zinco o Jocs. Cuando se le

ofrecié llevar Lider, sugirié hablar de los juegos
de rol en castellano, porque «on la cantidad de
juegosde rol que hayen castellano, el porcentaje
que se va a buscar el Mage es poco dentro del
volumen de jugadores-. Manifestd también que
es dificil ser independiente porque «odo es
subjetivor.

Lafuente declard que Sir Rogerera totalmen-
te independiente. Reconocié que no movia la
misma cantidad de dinero que Dragén o Lider,
v que no podiia seguir saliendo de no contar con
la publicidad.

Poujade se quejc del nivel «en exceso de
aficionador del material que se publicaba en las
revistas ¥ planted que, en caso de ofrecer una
remuneracion, los editores podrian exigir mas.

Sobre el contenido de las revistas, Poujade
expreso su aspiracion 4 una revista exclusiva-
mente de informacion, sinmodulos. Urdi afirmo
sus deseos de que el contenido sea Gtil: extensio-
nes de wargames, variantes de temdticos v ayu-
das para rol (mejor que modulos). También
destaco los problemas que conllevaba incluirun
juego encartado en cada ntimero de la revista,
Campos dijo que la gente estd acostumbrada a
los modulos e incluir éstos son importantes,
Garcia afirmé que Lider dedica a cada nimero
un dossier. Segin Lafuente, no existe la revista
perfecta, yaque depende de los gustos dellector.
Campos opind que hay que contentar «al maxi-
mo nimero de personas posibles.

Respecto a la division de tipos de juego (rol
- temdtico - wargame), Urdi se quejé del
encasillamiento de los jugadores, que sélo apre-
cianuntipodejuegoy, porello, s6lolosarticulos
relativos a eso. Garcia opinaba que el radicalis-
moviene porfaltade tiempoy citdlosjuegos que
hacian de puente entre rol y wargame (como los
de Games Workshop). Campos hizo referencia
ala existencia de una minorfa muy ruidosa y una
mayoria silenciosa.

Una vez abierta la ronda de preguntas, se
preguntd sobre las presiones sufridas por las
revistas. Garciaafirmé nohaber recibido presio-
nes. Poujade, al contrario, dijo que habia sufrido
presiones de editores, revistas, libreros, aficiona-
dos, ete. Quiso hacer un llamamiento a la sere-
nidad y opind que no era tan grave tener una
visién critica del rol.

Sobre el codigo ético de los redactores,
Poujade se quejo de la falta de criticos.  Dosde-
diez cuenta con un libro de estilo scbre qué se
debe escribiren un articulo cualquiera. Campos
tambiénopiné quenoerandeseableslosataques
personales.

También se hablo de las criticas. Urdi cito
casos de criticas desfavorables que habian levan-
tado ampollas en las editoriales, y dijo que, en
caso de que el editor mostrase su desaprobacion
con esa critica, ésta no se publicaba, algo de lo
que disintié Poujade. También se citd el peligro
de mezclar el comentario y la opinién personal.




—

Y
Ssame
X




£
3
=y
]

Entrada oficial

:3 -jj'b!:'nci_d_qs Dia de Joc

fueron convidados de piedra, tal como el represen-
tantede Jugueles y Juegos de Espeiie que reconocio
que, dentro del total de juegos, los juegos de
sociedad ocupaban un espacio pequeno en su
revista y, dentro de éstos, los juegos de rol ocupa-
banun espacio menoratn. Eldebate, como podéis
ver en la nota que se incluye, se centré sobre todo
en la idea de la abstrusa idea de la independencia,
Gltimamente bastante de moda.

Punto y aparte merece el hecho de que el local
dedicado a las mesas redondas se llenara los dos
dias. De verdad que no esperdbamos que hubiera
tanta gente que eligiera despegarse durante un par
de horas de las mesas de juego para atender a lo
quetenian que contar los profesionales del medio.

Resumiendo, que ya es hora. Que estuvo bien.
Que sirvid para vera gente que hacia tres afios que
no vefamos (a muchos les conocimos estos dias,
que hace tres anos no se dedicaban a esto). Que
pudimos respirar un ambiente festivo en torno a la
aficion en general (y a algunos juegos en particu-
lar). Y que, para terminar, para nosotros el resulta-
do fue positivo y todo estuvo bastante bien orga-
nizado. Las cosas como son.

DIA de JOC

Jornodas de }uegos de Rol y Simulecién

ENTRADA

Dias 15, 18 y 17 de obril de 1994
~ Coixeras de Sants /.c. Sants, 79 / Borcelona

00828

¥ 300 Pro.

Parte 2. @ media luz

Intentando hacer una valoracion real de lo
sucedido, fuimos preguntandoa todos los implica-

dos, uno por uno (grabadora en mano, por lo del

Diego y el dije), que estuvieron alli los tres dias
(entre otras cosas porque tenfan stand).

Francesc Matas (Joc Internacional): "La va-
loracién siempre es en funcion de los criterios
establecidos. Digamos que el primer criterio es
agrupar a parte de la creacién nacional; yo creo
que s¢ ha conseguido. El segundo criterio es la
relacion entre la organizacion, la parte profesional,
los clubs y la aficion. Yo dirfa que por primera vez
ese equilibrio con los stands v clubs, con contrato
incluso, se ha tomado eso muy en serio. Ellos
parece que estin muy contentos. La otra cuestion
es la afluencia de pablico; esta lleno, v hemos
hablado con el local, porque la proxima vez nos
van a ceder todo el espacio, se va a cerrar v un
instituto que hay al lado se va a ocupar en sa las,

porque necesitamos muchas mds salas, aunque
evidentemente, yo como organizador quiero mas
gente. Pero bien, muy bien.

También hay otro nivel de ciertas marcas que se
han quedado fuera porque no tenfan confianza en
el proyecto. Han ve nido todos aqui a ver y digamos
que incluso nos han venido a saludar y a felicitar muy
sorprendidos porque no se pensaban la afluencia. Los
medios de comunicacion lo han cogido muy bien;
todos los periddicos estin hablando y ademds hablan
del rol ya muy correctamente, sin ninguna confusién”.
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éLla colaboracion de los clubes ba sido
eficaz o bha ido cada uno por su lado?

"Esta vez, la colaboracion ha sido una balsa de
aceite, maravilloso. Hay una renovacion en los
clubs; esverdad que algiin club de los histéricos no
estd, pero entre la gente de 18-25 anos hemos
llegado a un equilibrio entre sus actividades, las
actividades centrales de iniciacién v la colabora-
cién en la organizacién. Yo estoy muy contento,
por lo que sabemos, no hay quejas. Hemos repar-
tido una hoja, incluso con un apartado de criticas,
y estamos intentando que la llenen.

Carlos (Kerykion): "La cosa ha estado bien.
Ha sido un poco menos que otros afos; las JESYR
traian mds gente que esto. Pero ya se le tenian
ganas a4 unas jornadas. En cuanto a las mesas,
siempre hanestado llenas, y creo quela gente seloha
pasado bastante bien. Hemos estado llevando cuatro
partidas diarias y, aparte de las nuestras, habia mas, lo
cual nos ha hecho muc ha ilusion”.

Eduard Garcia (Lider): "Yo creo que ha sido
una experiencia muy satisfactoria. De entrada,
aparte de la gente de la ciudad, que mas o menos
nosteniamos muy vistos, ha vuelto para servir para
poder estar charlando con gente de Bilbao, de
Madrid o de Zaragoza, a los que hacia mucho
tiempo que no veiamos, por la falta de periodici-
dad de las JESYR y realmente es muy divertido
volver a encontrarnos todos".

Desde las iiltimas JESYR, ba cambiado el
panorama hidico. Ti, ;como ves ese cambio,
con Ludotecnia, Kerykion y Farsa’s Wagon
con su propio stand?

"Desde luego, si miras las mesas, la cosa no ha
cambiado mucho. Quizdshay un poco masjugado-
res jovenes. Pero si miras los stands si que es

 mostraran nuestro apoy
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Dia de Joc Jornadas

Sombra: ¢Por qué no acudid M+D qa Dia de Joc?

Esta cafta no pretende levantar ampollas, ni
esld escrita con animo de revancha ni de boicot.,
De hecho, va aser publicada en el nimero 4 de
Dosdediez. que aparecera a la venta después
de la celebracion de D fade Joe. Con ellalo tinico
_que pretendemos es dar una respuesta adecuada
“a todos aquellos (clubes, aficionados, revistas...)
_que nos han preguntado sobre el par ticular.

Es und carta que estd escri ta con cierta indig-
nacién, mezelada con unas gotitas de rabia, jJPor
qué? Creo quelo mejorseraquecadaunosaquesus
propias conclusiones. Empecemos p or el principio.

Durante los ultimos dias del pasado ano
corrfan por todo el pals insistentes rumores
acerca de la eelebracion de unas jornadas a gran
escala patrocinadas por Joc Internacional, des-
pués det tltimo fracaso por resucitar adecuada-
mente las JESYR. A medida qu ¢ iba avanzando
1994, se iban conociendo mads detalles. Efectivamen-
te iban a ser unas jomadas de una envergadura
considerable, patrocinadas mayoritatiamente por Joc
v que, aparentemente, podian llegara convertirse en
la tinica opadn seria a la hora de establecer una
reunion anual con una cierta repe reusion.

‘La primera reaccion en las oficinas de M+D
fue de entusiasmo desmedido. Aungue en prin-
¢ipio eran unas jornadas organizadas por un
competidor, los Dia de Joc se configuraban como
la primera oportunidad solida para presentar a
M+D en sociecad:. A pesar de llevar mas de un
anodedicadosala edicién profesional, no habia-
mos podido asistir a ningunas jornadas «estilo
}ESYR'» (en cuanto al Vc_)h.imen de asistencia de
plblico). Empezamos a preparar presupuestos
para material promocional, posters, un par de
stands, preparar algQn lanzamiento para el inicio
dle lds jornadas, ete. Bl primer jarro de agua [fria

- llegd cuando recibimos el contrato de Dia de Joc,
para acudir como expo sitores. Lo que mds llama-

- balaatencion erala aparicion de ciertas clatisulas
conlas que la organizaci on seliberaba de cualquier
responsabilidad sobre ciertos aspectos intocables en
oo tipo de cetimenes (como por gemplo la
seguridad, la falta de un seguro que protegiera los

- productos depositados en los stands y 1a total inde-
fension delas empresas ante una posible suspen-
sion del certamen, etc), Primera desil usion.

De un plumazo, pasamos de la mis absoluta
de las euforias al pesimismo mas radical. Curio-
samente por esas fechas Cel contrato final de las
jornadas nos llegé el 17 de febrero), comenzaron
Ios contactos con la editorial sueca Target Ga-

~mes, para conseguir los d erechos de publicacién
para Espana del juego Kt Por tanto, va la vista del
giro de los acontecimientos, el dinero destinado a la
preparacion de los Dia de Joe, se redistribuyo por si
las negociaciones con Target resultaran fructiferas.

A medida que iba avanzando el mes de
marzo, la licencia de Kulf cada vez estaba mas
_cerea. Por tanto, comunicamos a la organizacion
de Dia de Joc que no ibamos a asistic como
| expositores, pero que nos poniamos a su dispo-
sicién para cualquier otro tipo de actividad que
se organizara dentro de las jornadas y que
requiriera nuestra presencia.

Unos chias después. Fe rrin Arbés (miembro
 de la organizacion de Dia de Joc) viajo a Madrid
v Nos Visito en nuestras oficinas. Después de una
 agradabilisima conversacion nos presento una

oferta para la asistencia a las Jornadas dificil-

mente rechazable. Nos propuso renegociar las

cldusulas conflictivas del contrato a la vez que

nos ofrecia facilidades de pago. A pesar de la

magnifica eferta, nosotros hablamos desviado
todo nuestro presupuesto (v algo mds) para el

pago de la licencia a Target Games, seguiam os
acarreando los gastos de nuestro cambio de oficina

v habiamos hecho una fuerte inversion en material

informético, y asi se lo hicimos saber (aunque, por

razones obvias, nomencionamos de qué licencia se

trataba). De todas maneras, prometimos estudiar
cuidadosamente nuestrascuentasy contestarleenel

transcurso de esa mism a semana.

Antes de tener la oport unidad de hablar de
nuevocon Perran Arbos, recibimos una Hamada
de Francesc Matas, gerente de Joc Internacional
v organizador de las jornadas. En esta «curiosa
(por llamarla de alguna manera) conversacion,
después de informarle de nuestra situacion,
entre ofros comentarios mis o menos afortuna-
dos, Francesc Matas nos sugirios que deberia-
mos asistira los Dia de Joc, sino queriamos ver
como la venta de nuestros productos «quiza se
resintiera-¢n las tienda s Joc. Es dificil de scribir
con palabras laavalancha de pensamientos que
pasaban por nucstras cabezas. Creo que no
tenemaos que dar ningin tipo de explicacion a
nadie de por qué hacemos lo que hacemos, ya
estemos hablando de la asistencia a unas jorna-
das o de la inclusion de publicidad en una
revista. A pesar de todo, intentamos mantener
una relacion cordial con la mayor parte de la
profesion y esa relacion cordial conlleva una
cierta transparencia informativa. No estabamos
obligados a explicar como ibamos a gastar
nuestro dinero en ese momento, porque es
unicamente una cuestion de politica interna de
la empresa. A pesar detodo, yenreconocimien-
to al exquisito trato dispensado por parte de
Ferran Arbds, no nos costé demasiado trabajo
darle detallesacerca de nuestras reservas. Tenfa-
mos entencido que los destinos de una empresa
los reglan sussocios, yesunacuestionde principios
el evitar las injerencias exiernas, ya vengan en la
formadesugerencias-ode«consejos:. Portanto, por
la tarde hablamos con Ferrdn Athos, le contamos
nuestra conversacion previa con Francesc Matas, v
le comunicamoes nuestra decision de no asistira las
jornadas. En ese momento cualquier tpo de consi-
deracién economica habia pasado a un segundo
plano y decidimos no asistir por dignidad.

No se pue de pretender organizarunas jorna-
das plurales que tengan una cierta repercusion
en las empresas del sector con esta curiosa
manera de «negociar. En este mundillo somos
pocos y todos nos conocemos, mds o menos
bien. Uldmamente el ambiente rolero estd lo
suficientemente enrarecido sin esta clase de
actitudes. Y'lo que es peor, parece que esto solo
es el prineipio. Desde estas lineas no estamos
pidiendo una satsfaccion moral ni reclamamos
revanchas indtiles. Solo pedimos un poco de
sentido comin y buenavoluntad. Todos ocupa-
mos un espacio (unos mayor, otros menor)
dentro del panorama lidico nacional, y estas
polémicas no contribuyen mds que a encender
los animos v caldear un ambiente que, ya de por
1, suele estar bastante cargado. Desde luego, asi
no se hacen las cosas.

M+D Editores

verdad. Luego hay gente que no ha querido o
podido venir, por cuestiones de conciencia o
econdmicas, 4 los que también se echa a faltar,
porque yo creoque hubiese sidomas completo. La
presencia de las editoriales yo la encuentro bisica,
porque ellos mismo s se habrian dado cuenta de que
hay un montén de gente que queria pasar por aqui.

Igor Arriola(Ludotecnia): "Hasido una expe-
riencia bastante positiva, teniendo en cuenta que
hacia ya mas de tres anos que no se convocaban lo
que podia haberse llamado el padre de lo que ha
podido ser esto: las JESYR. Se habia notado un
vacio en el mundo de las jornadas debido a la
importancia que habian tenido éstas en el desarro-
llo de la aficion. Las he encentrado quizasun poco
por debajo de lo que tueron las JESYR, pero es
comprensible después de tes anos de vacio. Yo
creo que ha venido debido principalmente a que,
al no existir unas jornad as a nivel nacional, la
aficion se ha visto obligada a crear sus propias
jornadas locales. Al existir unas jornadas locales
mas amplias, esto ha bajado mucho la afluencia de
gente de fuera de Barcelona".

Xavi Garriga (Farsa’s Wagon): "En general,
las jornadas han estado bien. Ha habido cosas
divertidas, muchos campeonatos, muchas demos-
traciones, pero ha faltado un poco de cohesion,
que todo el mundo supiera lo que estaban hacien-
do los demds. Ha faltado informacion, antes,
durante y creo que después. Lo que hacian las
casas comerciales v lo que hacian los clubs estaba
totalmente deslavazado. A la hora de entregar
premios de un campeonato, nadie sabla qué se
estaba haciendo eso a menos ¢ ue fuera algo que
vinculara muy directamente a la organizacion".

Rolegame: "Para mi gusto, han estado muy
bien. Ha valido la pena. Np ha sido Gnicamente
gente catalana; ha venid ¢ mucha gente de fuera.
Ha habido bastante movida, mucha participacion.
Un poco pequenio:no ha habidoniunamesasuelta
en ningin momento, todo el mundo ha estado
siempre ocupando mesas, jugando y tal. En gene-
ral, muy bien. La Ginica critic a a la organizacion es
el calor brural; esto parece el Sahara'.

Joan Parés (Central de Jocs): "Nuestra valora-
¢ién es positiva. Ya hacia tiempo que faltaba otra
vez un acto que concentrase a la aficion de
Barcelona y, por tanto, consideramos muy positiva
lainiciativa. Esperamos que continie y otras inicia-
tivas parecidas”.

Tara y Billares Soler: "Bien, muy bien".
Ferran Arbos (Organizacién de Dias de Joc):

"Yo creo que el cambio mas sustancioso que
hemos notado, notantoen la organizacion, sinoen




Jornadas Dia de Joc

la respuesta que hemos obtenido, es un grado
importante de madurez por parte de una aficion
que ha estado muy a la altura, que ha conseguido
que estas jornadas fueran realmente unas jornadas
donde mucha gente ha aprendido lo que es jugar
a rol, donde todo ha transcurrido sin ningn tipo
de problema y donde se han podido hacer muchas
actividades gracias a esos clubs, gracias a esa
aficion que ha colaborado muy mucho'.

Parte 3. Las Sombras

Gracias a la iniciativa (suya, que no de Dosde-
diez) de varios personajes del mundo del rol en
nuestro pais, han llegado a nuestros oidos (y
nuestros manos) unas maniobras que no hacen
ningn bien al desarrollo de la aficion en general,
ni a los invelucrados en particular.

En un momento determinado (febrero) se nos
pidié que publicaramos ciertas opiniones, en con-
tra de Dia de Joc, en el n?3 de la revista. Nos
negamos por principios. Pensamos en ese momen-
to(yloseguimos pensandoahora) que lo mejorera
(en contestacion) dejar que los acontecimientos se
desarrollaran como tenian que hacerlo. Optamos
pordaruna informacion (resaltada) de todo lo que
nos llegd via organizacién v lo que se estaba
preparando con vistas las jornadas de abril.

Ahora, pasado todo y sin que hayamos podido
(ni querido) interferir en absoluto en el normal
desarrollo y éxito de las jornadas, nos vemos en la
obligacion de publicar cuatro cartas que abarcan
todoslosestamentos delrol (jugador, tienda, editor
y distribuidor) y que cada uno de los interesados
ha enviado libre y voluntariamente. (Aclaracion:
en todos los casos, sin que se les haya pedido.)

La redaccion de la revista, pensando que el
contenido de las cartas podria ser tachado de
tendencioso hacia la empresa organizadora de Dia
de Joc, se puso en contacto con la cabeza visible
y méximo dirigente de dicha empresa: Francesc
Matas. Le enviamos porfax eltextointegro detodas
las misivas y le pedimos (por teléfono) aclaracion
¥ contestacion pablica en un plazo determinado.
Pasado el plazo y sin recibir solucién alguna, nos
pusimos en contacto de nuevo con su oficina. No
se puso al teléfono. La Gnica contestacion que
obtuvimos fue a través de su secretaria con un
escueto: dice que "si sois de la revista, no hay
contestacion".

Y ahi se acaba el affaire. El sefior Matas no ha
contestado y nosotros publicamos las cartas (como
le dijimos que ibamos a hacer).

Sombra: sobre los
Dia de Joc

A quien pueda interesar:

Las presentes lineas son para dar conoci-
miento pablico a ciertas maniobras que prac-
tica la organizacion del Dia de Joc. jornadas
cuya celebracion estd prevista en Barcelona
del 15 al 17 del proximo mes de abril.

Dia de Joc estd patrocina do porla empresa
Joe Internacional. Sin embargo, "en el dnimo
de la organizacion no estd el excluira ninguno
de los profesionales del sector! y, en boca de
Francesc Matas, maximo responsable de dicha
empresa, "¢l concepto de Dia de Joc es el de
unds jornadas de marca, pero de contenido
totalmente abicrto, ya queuna mayor variedad
asegurard a las jornadas una mayor repercu-
sion' (Lider 39, pagina 10).

A la vista de las decl araciones anteriores,
me puse en contacto con la organizacion para
contratar un stand de venta a nombre de Ia
Libreria Gigamesh de mi pro piedad.

Existe, tl:escle hace tiempo, un conflicto de
precios entre un servidor ¥ la empresa Joc
Internacional. Nuestros precios de venta de
aticulos de importacion son, en algunas mar-
cas, mds baratos que los ofrecidos porellos. El
senor Matas me ha hecho saber su malestaren
este tema en diversas ocasiones, pero como yo
no estoy dispuesto a comprometer la compe-
titividad de mi negocio si puedo evitarlo, el
tema ha quedado siempre pendiente, hasta el
punto de que Joc Internacional se niega a
vender sus productos a mi libreria directamente.
Nada de todo ello me parece mal: cada empresa
tiene derecho a defender sus i ntereses y punto.

Ahora bien, Hegamos al te ma del Dia de
Joc. Sabiendo de entrada que no seria razona-
ble por mi parte esperar que Joc Internacional
me invitara a sac ar partido del Dia de Joca su
costa, les ofrecino venderen mistand género
con el que pudiera existir el conflicto de
precios referido. La sorpresa llegd con la
respuesta que el senor Matas nos hizo llegar
a través de Ferran Arbos (organizador del
evento): nose nos permitia contratarun stand
si no aleanziabamos previamente un acuerdo
de precios con Joc. Es decir (o al menos asies
como yo lo he entendido), tendria que con-
vertir las tarifas venta de Joc Internacional en
mias propias y subir los precios de venta de
ciertos productos (en mi tie nda).

Por supuiesto (y por suerte p ard nuestros
clientes), no he aceptado el acuerdo y, por
ello, mi libreria no esta rd presente en el Dia de
Joc. Me tendlré que limitar a asistir co mo jugador:

Sifuera sélo por eso, no me moles tarfa en
explicarle mis problemas a nadie como lo
estoy haciendo ahora, pero hay una cosa que
sime toca la moral: le ruego encarecidamente
al senor Francesc Matas que se abstenga de ir
diciendo por ahi que el Dia de Joc es un acto
abierto. Nolo es y cualquier pretension de los
contrario es pura hipocresia.

Alejo Cuervo (Barcelona)

Sombra: notas y premlos
de Dia de Joc

Todas las eonclusiones que a continuacion
se exponen han sido dere rminadas seatm las
observaciones de la FECESYR (Federu on Espa-
fiola de Clubs de Estrate gn Slﬂ]uldi oy Rol)

Segan la :px‘gahimc‘ién del e an{ae.h-; la .
Federacion no podia acudir al mismo ¢on
espacio teservado puesto que, cuando la
FECESYR hizo la solicitud, todo el espacio
estaba cublerto. A esto contestamos que.
durante el desarrollo de las jornadas, habia
mesas vacias, Y es quea pesar de que
insistimos en lo importante que seria la part-
cipacién de FECESYR, la organizacion del
eventoaseverd queellos no tenfan noticia de
la existencia de la Federacion. Los profesio- -
nales (eso es lo que ellos dicen ser) del
mundodel hobby no tenfan noticia dc- nuestra
existencia. Sien el momento que ‘escucharon
algo sobre elasuntose ta paron los oidos para
no enterarse... eso nolo podemos demustrar
Y lampoco es que nos interese much hacer-
lo, pero los mencionados profesionales del
ramo, al parecernodeben estarmuyal cfiaya que
lasnoticiassobre la FECE.SYR'zp&IemerOﬁprewa— :
mente en varias revistas de alcance nacipnal.

En cuanto a lo de no wner noticias de I
FECESYR, prcﬁunrmse ustedes porqu unavez
aparecidas noticiassobrela misma enfas rLVled.S
alguien, raudo y veloz, se piﬁbla 4 anu
aparicion de ' Pz otral 'lmmamon de clul

Entrando a la valoracion del di'i defoe, da-
Federacion acorcio c(mceder 10'
premios:

Premio Pifia

condiciones de las partic
Premio Temalillo
fensiones undcrgl ound de la zona comercial.
Las tiendas v editoriales se comian pocas
TOsCas en sus stands. Luego surgic la dﬁputa
suscitada por un articulo aparcmdo epcierta
revista que hablaba sobre los miembros de '
otrd. . ' !
Premio ala Inte‘r;p etacion: Sc 1;3 Ilev 6
el Stand de Alfil por su abandono (dejaron ¢l
standvacio con un poqu,rde un Alien) gracias
al que pudimos sentar nuestros Cuztrteies de
informacion.
Premm Merienda de ﬂegros

pcas pa[a yugar}as pamdmmehmm&yganmﬁr .
durantelacelebraciondelever
todo el que quisiera (sin pagar, claro).

Premio La nada #o es: Fu
paraelactosorpresa de la manana
go (de verdad que no s@rprend}m

No oiwdemn:; que el hech{: de puder =

reunir a la aficion resulté muy positivo para -

todos los elubs que acudicron desde diversos

lugares de la geografia espanola saliendo

todos muy contentos en general.
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Novedades

:  ]ﬂego del mes

@venturas
para Forgetten
Realms

Jetf Grubb y Ed Green-
wood. Ediciones Zin-
co. Marzo de 1994.
Ampliacién para Rei-
nos Olvidados. Cubier-
ta a color en cartoneé.
Interiorbicolor con la-
minas en color. 154
paginas. 3500 plas.

Zinco no para en su
intento de ofrecer al po-
blico espaniol el material mas importante que TSR ha publicado
parasus Keinos Olvidados. El problema esqueaveces se deberian
enmendar [0s errores cometidos en el pafs vecino. Me explico:
este libroviene a seruna actualizacion para la 2edicion de  AD&ED
del matcrial publicado en el primer  Vademeécum de Camparia de
los Reinos Olvidacdos, hace yavarios anos. Lasnotables diferencias
de reglas entre la primera y la segunda edicion del juego hacian

~ necesario un compendio que clarificase a los aficionados los

cambios que acaccieron de una edicion a otra y la evolucion que
habian sufrido las Reinos desde sucreacion. Pero ¢l Vademecim
original no es el mismo que publicod Zinco ennavidades, sino que
la editorial espanola nos ofrecia va -con muy buen criterio- la
segunda edicion. ;Por qué entonces sacar un manual que fue
creadoantesde que se publicaralasegunda edicion? Y ya puestlos
a sacarlo ¢per que no m(luyuon los cambios, si tan necesar 10 es
el libror

No obstante la pertinencia o no de su publicacion, ¢l manual
‘es muy bueno. El mejor capitulo es el dedicado a los dioses v sus

- sacerdotes; tras la caida de los dioses a Faerun relatada en la

lamada Trilogia de Avalar los Reinos no volvieron a ser los
mismos. Era por tanto necesaria una actualizacion del «status dt‘
tos dioses y sus fieles.
Menos necesarios, por las razones que expliqué al principio,
- son los capitulos como el de Sociedades Secreras (ver  Vadenieé-
ciim de Camparie para una informacion mas estructurada y
detal !:ldzl)

Un capitulo de bastante utilidad es el de Ciudades, d()ridt: se
incluyen mapas y descripciones de los lugares mas importantes
de Arabel, Zhentil Keep, Saerlun. Tzhemm o el Valle de la
Sombra.

- Concretando: un buen producto, con una magnifica calidad
tanto de contenidos coma de presentacion, pero que quizis|l ega
algo tarde (y en alﬂun caso demasiado pronto)

Anselmo Campa

Galidad

EL JUEGO DE ROL EN UN FUTURO Somerio

Pantalla para
Cyberpunk

Chris W.Young. M+D. Marzo de
1994. Modulo y pantalla para Cy-
berpunk. Cubiertaa color en rusti-
ca. Interior b/n. 48 paginas. 1400
ptas.

La pantalla tiene un atractivo di-
seno e incluye toda la informacion
necesaria para jugar una partida sin
lenerque mirar niuna vezellibro. Un
detalle que puede dar una gran velo-
cidad a la dindmica del juego es la
impresion de la tabla de las armas en
ambos lados de la pantalla permitien-
dounripidoaccesoala informacion.

El madulo es bastante completo,
aunque nodejamuchassalidas; abun-
danlasfrases deltipo«y sino, hazque
suceda lo mismo en cualquier otro
lugar. Otro fallo/ventaja es que los
personajes vienen va incluidos en el
modulo, 1o cual les hace idéneos en
esta aventura, pero dificulta el uso de
personajes ya empleados en otras
partidas. Ademads, gran parte de la
aventura tiene lugar en una estacion
espacial, sobre la cual la informacién
aparecida en castellano es casi nula.

La pantalla es de gran utilidad
para cualquier partida, pero el modu-
losequedaun pococorto. Esbastante
recomendable para cualquier master
de Cyberpunk pero no imprescindi-
ble, ya que no incluye més informa-
cion aparte de la de los PNJ"s de la
aventura y unas reglas opcionales de
nelrunning que solo sirven para este
modulo, aunque s hacen mis rapido
el vigje por la Red y permiten la
interaccién de todos los personajes
para que los nefrunners no acaparen
toda la atencion con largos viajes que
acaban aburriendo a todos.

Jaime Torres-Mesire

7Cahdad/precrc see

El Hogar de los
Valientes 2

José Félix Garzon. Ludotecnia. Fe-
brero de 1994. Modulo para
Mutantes en la Sombra. Cubiertaa
color en rastica. Interior b/n. 76
paginas. 1995 ptas.

«Archivos y bibliotecas.. Con esta
frase, podriamos definir 68 de las 76
péginasdelasqueconstaelmodulo, Una
aventura de investigacion, con mucha
(no, mejordigamosdemasiada) informa-
cion; el Djesti obligadoaleeryreleerlas
paginas, tomar notas, hacer esquemas, v
aimprovisarlassiniacionesque inventen
las calenturientas mentes de algunos Pjs.

Después de todo este trabajo, los
jugadores s¢ introducen en una histo-
ria donde estin solos para salvar el
futuro de Heracles como organiza-
cion, y el de Mutantes en la Sombra
como juego (lo dice el disenador,
palabra). Misiones en secreto, miedo a
ser descubiertos por el tr aidory recopi-
lacion de informacion como abogados
deserie de TV americana completan una
aventura donde los buenos son bueni-
simos y los malos, malisimos.

La ambientacion de la tama es
destacable, va que hace unrepasoatoda
la burocracia de Heracle s y la conexion
de la fantasia (CDFC) con la mas cruda
realidad (CTA). Los peros a parecen por
las continuas referencias a otros suple-
mentos publicados ( Caldiogo Charlie
971, Anueario Katfimann 1), utilizarotros
atnno publicados ( Anuario Kavfimann
2)y la posibilidad de que los jugadores
lleguena puntos muertossoloresolubles
mediante tiradas de inteligencia.

Esde senalar, portiltimo, el magni-
fico didlogo de Julian Cuerva con
Kolas sobre métodos a utilizar por
Heracles ensu guerra con el CDFC. Lo
suscribo totalmente.

Oscar Hurtado
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Magia Céltica

Greg Stafford y Sam Shirley. Joc
Internacional. Marzo de 1994,
Suplemento de magia para
Pendragon. Cubierta a color en
rastica. Interior b/n. 47 paginas.
1000 ptas.

He aquilos Gnicos capitulos que la
cuartaedicidnamericanade Pendragon
aportaa Pendragony Caballeros Aven-
Lreros.

Aunqueserecuerdaque Pendragon
esunjuegosobre caballeros, se permi-
te crear siete clases de magos: Druida,
Bardo, Encantadora, Bruja, Sacerdote,
Monje y Fraile, con su objetivo: la
Intuicion, y nuevas habilidades.

La magia lleva tiempo, pues prepa-
rar el mds pequeno de los conjuros
ocupa como minimo una semana; uno
poderoso son ficilmente veinte sema-
nas de preparacion o de sueno poste-
rior (jo de tiradas de envejecimiento!).
En el momento de ejecutarlo, se reco-
lecta Fuerza Vital (tirando varios d20)
hasta un limite determinado por los
rasgos religiosos; conviene conjurar
en ciertos lugares con poder. Si se
recolecta suficiente y se pasa una
tiracla de Talento mégico (hay 19 dis-
tintos), el conjuro tendrd éxito. La
magia exige rituales y es muy lenta,
salvo en el caso de los talismanes, su
forma mas rigida. Hay descritos nume-
rosos lugares de poder, conjuros,
casuistica y explicaciones. Buena si-
mulacidon delamagiaartirica: podero-
sa, ligada a ciertos lugares v al mundo
de las hadas, y poco usada, dados los
sacrificios a que somete a los magos.

La edicion sigue la buena linea de
Pendragon, aunque a excepcion de la
portada no aporta nuevas ilustracio-
nes, y el texto llega a hacerse denso.

Eugenio Osorio

Pantalla para
Shadowran

Tom Down. Ediciones Zinco. Mar-
zo 1994. Pantalla para el director
de juego v ayuda para Shadowrun.
Pantalla a color, ayuda en b/n. 38
paginas. 1475 ptas.

Ediciones Zinco publica para la
segunda version de Shadowrun la
pantalla de DJ. Las ilustraciones de la
pantalla (y en general del suplemen-
o) son totalmente pésimas y las po-
cas que merecen la pena estin mal
reproducidas.

Las tablas de la pantalla son las
imprescindibles para dirigir de forma
correcta una sesion de juego, pero
sporqué las que se refieren ala magia
y a la matriz estin separadas del
resto?, jrecorte en el presupuesto? La
pantalla se completa con un manual
de contactos y con troquelados de
personajes en cartulina (muy Utiles,
pero francamente cutres).

Los contactos y arquetipos del
manual estan recopilados de ayudas
de la primera edicion y, si no fuera
por la mala reproduccién de algunas
ilustraciones, serian lo mejor de toda
la ayuda. Lo mas destacable de los
arquetipos y de los contactos son las
introducciones que los acompanan.

Lashojas de personaje recopiladas
al final del manual (una para cada
arquetipo) pueden resultar de gran
utilidad tanto para PJ's como para
DJ’s.

En resumen, una pantalla tipica,
cuya tnica utilidad es la de facilitar el
trabajo al DJ, aunque la calidad de la
edicion es floja, con unas ilustracio-
nes de baja calidad.

Enrigue Lueches

Manual del Jugador

Shadowran edicion
corregida

Varios autores. Ediciones Zinco.
Abril de 1994. Juego basico. Cu-
bierta a color en cartoné. Interior
b/n con 25 paginas a color. 295
paginas. 3750 ptas.

Como ya dijimos en nuestro ni-
mero inaugural, Shadowrun es un
juegoderolcyberpunkuntantoespe-
cial que se caracteriza porlaaparicion
de nuevas razasy la interpretacion de
la magia.

Esta segunda edicion corregida es
sustancialmente similara la que Dise-
nos Orbitales sacdalmercadoenjulio
de 1993; se nota sin embargo cierto
esfuerzo para corregir aquellos deta-
lles que estaban absolutamente des-
cuidados en el original.

En primer lugar destaca la mejora
en la rigidez de la portada, su
plastificado y la calidad del papel;
asimismo han corregido algunos fa-
llos de traduccion, pero desgraciada-
mente se han olvidado de otros mu-
chos.

De todas formas la principal asigna-
tra pendiente de la edicion de Disenos
Orbitalesnohasidocorregida: lasilustra-
ciones, que compensan el poco espacio
dedicado al ambiente en este libro en
beneficio de las reglas. Pero tanto el
manuzl de Zinco como el de Disenos
tienenunescaneadodeficiente, asicomo
una gran cantidad de dibujos suprimidos
para conseguir el mismo nimero de
paginas. Siguen cometiendo las mismas
barbaridades en cuanto a modificar el
cuerpo de la letra v el interlineado.

Por tltimo, hay que resenar lo que a
mi juicio es la principal mejora de esta
nueva edicion: la rebaja de veinte duros
que hacen en el precio, de 3850 a 3750.

J. E. Gantito
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Tenebrosas
Profundidades

Norman B. Ritchie. Ediciones
Zinco. Abrilde 1994. Aventura para
AD&D. Cubierta a color en rastica.
Interior b/n. XX paginas. 950 ptas.

Aunque la presentacion es buena,
el contenido desilusiona un poco. La
historia se desarrolla bajo el agua, en
la ciudad sumergida de Carsall, conde-
nada por el dios Man annan Mac Lir al
eterno destierro en ¢l fondo marino
debidoalaimpiedacd e sus habitantes.

Tansololossacerdotesdeltemplo
de este dios han sobrevivido al casti-
godivinoal habersido transformados
en tritones, lo que les permitio conti-
nuar su culto a Manannan bajo el
agua. La leyenda de una ciudad su-
mergida llena de riquezas se extendio
entre los habitantes de la superficie.
Un dia, un hombre conocido como
Aaron se persono en el templo de
Desarius con algunos extranos obje-
tos supuestamente recuperados de la
ciudad de Carsall. Tras un alarmante
sucesoeneltemplo, desaparece Aaron
junto a dos sacerdotes de una manera
misteriosa. Los jugadores habran de
investigar y averiguar el paradero de
los sacerdotes desaparecidos.

Pensacla para 6-8 personajes de
niveles 5a8, Tenebrosas profundida-
des presenta laventaja de que no esta
situada en ninglin universo especifi-
co, con lo que puede ser facilmente
incluida en cualquier mundo o cam-
pana va existente. Util si no tienes
ganas o tiempo de preparar tu propia
historia, pero los senores de Zinco
deberian elegir mejor algunos de sus
lanzamientos, porque en general lo
estdn haciendo muy bien. Todo el
mundo comete fallos.

Enric Jiménez




Tribas de Esclavos

Bill Slavicsek. Ediciones Zinco.
Marzo de 1994. Expansion para
Dark Sun (AD&D). Cubierta a co-
lIor en ristica. Interior bicolor. 95
paginas. 1600 ptas.

Tras una excelente presentacion
se esconde, mal que nos pese, un
contenido bastante mejorable.

Para empezar, en el capitulo pri-
mero se dedican a dar detalles muy
superticiales sobre la esclavitud en el
mundo de Athas, echindose en falta
una explicacion sobre la realidad so-
cial de los esclavos. Por contra, en el
siguiente apartado del libro, te some-
ten a un ladrillo (de mas de 50 pagi-
nas) sobre ejemplos reiterativos de
tribus esclavas: poco originales, mal
explicadas, improvisacion notable...
En fin, todo son defectos en un apar-
tado que es desgraciadamente el ni-
cleo de la expansién, Para rematarlo
(al suplemento, no al cliente) inclu-
yvenunapéndice sobre como creartus
propias tribus: lo tinico aprovechable
delas 1.600 pts., un precio que, dicho
sea de paso, es bastante asequible
(comparando la cantidad que no la
calidad de informacion).

Ll libro gira en torno a los ejemplos
concretos de tribus esclavas v de los
dibujos, que son los que estructuran y
dan vida a esta ayuda de  Dark Sun. Las
ilusraciones de Tom Baxa salvan a este
producto de Ediciones Zinco, que en
conjunto se puede calificar de pesable.

Como conclusion, este suplemen-
to merece ser recomendado especial-
mente para aquellos masters que
esUUCtUren sus campanas en aventu-
ras en los desiertos de Athas y no en
las ciudades-estado.

Enrique Lueches

Los Reyes Dragon

Timoty B. Brown. Ediciones Zin-
co. Diciembre de 1993. Accesorio
para AD&D y Dark Sun. Cubiertaa
color en cartoné. Interior bicolor
con 3 laminas a color. 160 pagi-
nas. 3600 ptas.

Reyes Dragon cierra una de las
brechas en el sistema ADED. Por fin
se nos revela la duda y despues del
nivel 20, qué? Este libro divide las
clases de personaje por capitulos,
informandonos de las nuevas habili-
dades especiales e incluso de los
nuevos conjuros que se adquieren
con esos niveles legendarios.

Si antes un mago era temido por
sus conjuros de nivel 9, ahora tanto
magos como sacerdotes podrin al-
canzarlos de nivel 10. Naturalmente
estos conjuros estan orientacos a este
salvaje mundo de violencia, que se ve
reforzado con esta nueva ampliacion.

Otro apartado importante es el de
los poderes psionicos, con nuevas
habilidades propias de Dark Sun.

En lo referente a la ambientacion
nos desvela el gran misterio de los
temidos Reyes Dragon, revelando su
secreto de trasformacion e informén-
donos de la situacion actual de estos
Reyes en sus ciudades particulares.
También hay un pequeno apartado
de cuentosyleyendas popularesenel
mundodridode Dark Sun, pudiéndo-
se utilizar como ideas para aventuras
o como simples anécdotas dentro de
una campana.

Es, en fin, un suplemento intere-
sante, pero no imprescindible, cuyos
dibujos son aceptables, en la linea
habitual de la casa.

Miguel Angel Gil

Complejidad e
‘Ambientacion e
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Senores de la Tierra
Media 3

Varios autores. Joc Internacional.
Febrero de 1994, Suplemento para
El Seiior de los Anillos. Cubiertaa
color en cartoné. Interior b/n. 122
paginas. 2500 ptas.

Este volumen hablasobrelasrazas
que quedaron sin tratar en las dos
primeras entregas de la serie, como
son: hobbits, enanos, ents, orcos,
trolls y umlis (una creacion de 1.C.E.)

La obra ofrece una relacion de
personajes mids o menos (o nada)
importantes de cada raza, entrando
en detalle respecto a algunos de ellos
y dejando a otros, que son mayoria,
enumerados en glosarios donde se
indica su nombre y nivel, mas una
breve descripcion de cinco o seis
lineas. También tenemos varias pagi-
nas de informacion sobre cada una de
las razas, siendo algunas de estas
secciones realmente detalladas.

Este tercer volumen parte, lamen-
table pero légicamente, del mismo
concepto que sus dos hermanos ante-
rioresy, porlotanto, tiene los mismos
defectos. Quizi el peor, comodijimos
en ¢l pasado namero, sea el aleja-
mientodela obrade Tolkien, primero
por la reduccion de personajes a
cifras y descripciones que no encajan
con el concepto que se extrae de os
libros v, segundo, por la invencion de
datos que tampoco aparecen en las
novelas. Asi, se atribuyen cosas que
notienen a los personajes conocidos,
o se desarrollan personajes que son
meras citas o, peor, que son inventa-
dos por L.C.E.

Paralos que les hayan gustado los
primeros, casi exclusivamente.

Carlos Mas

Draconomicon

Varios autores. Ediciones Zinco.
Abril de 1994 Ampliacion para
AD&D. Cubierta a color en riistica.
Interior a dos colores. 128 pagi-
nas. 2500 ptas.

La historia introductoria, que abar-
ca desde la creacion del primer ante-
cesor directo -el Edraco- hasta la ac-
tualidad, cubre toda la informacion
queelarbitrodebe conocer, desde las
costumbres como el apareamiento, al
cuidado de las erias, pasando por el
habitat. Muy completa toda la infor-
macion.

Las creencias religiosas de estos
bellos y enigmadticos seres es relatada
con una descripcidon minuciosa, cui-
dando al detalle la psicologia
draconiana convistasa no dejarnada
en el aire.

También aparecen nuevas espe-
cies, productode los cruces, como los
terribles dragones amarillos, entre
otros, capaces de hacer sudar al gru-
po mis aguerrido de aventureros.

La cantidad de informacion que
proporciona el manual llega a posibi-
litar que un personaje se meta en la
piel de un dragon, aungue no sea
recomendable, mis que nada para el
resto del grupo. Se incluyen unas
reglas de combate que cubren cual-
quiertipode situaciénenlaque estén
envueltos estos seres.

Por altimo, la seccidn de magia
draconiana contiene unos hechizos
exclusivos que hardn replantearse la
situacion a mds de un «ansiosos que
desee hundir su espada en el pecho
de estas criaturas.

Gregorio Navarro
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Homo Ladens 1

Editorial Homo Ludens. Abril de
1994. Revista de Juegos. Cubiertae
interior a color. 66 paginas. 475
ptas.

La Asociacion Homo Litdens de Bar-
celona tiene experiencia en actividades
de tode tipo en tomo a los juegos
formales. Su ideario seria: todos los jue-
20s, de los naipes al rol, tienen dignidad
e interés, y ademis... json divertidos!

Esta revista comparte dicho plan-
teamiento dirigiendose a un pablico
amplio. Para desmarcarse de la publi-
cacién wespecializadar ofrece coloren
sus pdginas y articulos tan asequibles
como los de un suplemento dominical.
Sin embargo, muestra varios errores de
novato: una maquetacion estilo  Pronto
(con un uso sin gracia de la bicromia),
fotografias borrosas igual que la porta-
da, textos que se pierden un par de
veces, demasiadoserrorestipograficos
y, recurrentemente, una letra enorme.
Tampoco se dan por enterados de
naticias antiguas (atin no saben quié-
nes ostentan los derechos de Vampiro
v Sheadowrun). Por contra, los graficos
de apoyo son mds que aceptables y
disfrura de la sola presencia de cinco
anuncios, incluyendo autopromocion.

Sus articulos versan sobre ajedrez,
rol, Fanhunter, juegos de guerra, solita-
1o, Blood Botwl, Bavcode Battler,cinquillo,
Escripilos, mentiroso, juegos por co-
e, y go; con secciones de novedades,
noticias, baremos, juegos desaparecidos,
juegos clisicos v papiroflexia.

Para forofos del rol, no sé. Pero es
interesante, me ha ensenado a jugar al
go, ciertas reglas que ignoraba del men-
tiroso... y aversiconseguimosde verdacl
queal juego nose le tenga en un gueto.

Eugenio Osorio

Dragon -8y 9

Ediciones Zinco. Marzo- abril 1994.
Revista de juegos de rol. Cubiertae
interior a color. 66 paginas. 475
ptas. Mensual.

Bueno, bonito... pero en absoluto
barato; este producto de Ed. Zinco se
cotiza a 475 pls., pero realmente
merece la pena. Lastima quizd del
papel tipo <higiénico» que siguen uti-
lizando en la realizacion de la revista,
aunque una presentacion tanimpeca-
ble como la de Dragdn logra escon-
der este fallo capital.

En la seccion de articulos del na-
mero 8, aparccen tres exhaustivos
comentarios sobre como construir un
castillo. En cuanto al apartado de
maodulos destaca una divertida e inte-
resante aventura para  Shadowrun
ambientada en Madrid. Ademds hay
un entretenido modulo para DED,
Rescate, y una aventura para ADED,
quiza un tanto sosa.

En el numero 9, «a revista de rol
mas vendida del mundoe- (tal y como
reza en la portada) nos ofrece, como
ya es costumbre, su habitual division
en articulos, madulos y demas. Con
respecto al apartado de modulos, el
mejor de todos es una aventura para
ADED, donde los jugadores deberan
negociar conundragon desesperado,
seguido muy de lejos por otras para
Dark Suny de iniciacién a ADED.

De las demas secciones solo es de
destacarla Ultima Tirada(reflexiones
filosoficas sobre el ol y otras hierbas)
y el editorial de Luis Vigil llamando a
la colaboracitn de las demas editoria-
les. Enfin, larevista Dragdnsiguecon
el liston de calidad muy alto, incluso
con su ritmo de aparicidon mensual.

Gregorio Herrero

Sir Roger -5

Federacion de Casas de Juventud.
Abril de 1994. Revista de estrate-
gia, simulacidon y rol. Cubierta a
color. Interiorb/n. 32 paginas. 150
ptas. Mensual.

Se nota el esfuerzo realizado en
mejorar la imagen de la publicacion.
Desde su salida al mercado no ha
habido un nimero que no haya teni-
do una inversion en este apartado.
Desde la primera portada a dos colo-
res hasta ésta, a todo color, la evolu-
cidn ha sido considerable, teniendo
en cuenta sus pocos recursos en com-
paracién a otras revistas del sector.

Como todos los meses, comien-
zan con la seccion de noticias, que ha
ido ganando en entidad y contenido
y,aunque algo desordenadamente, te
cuentan lo que estd pasando con una
imparcialidad que es de agradeceren
los tiempos que corren.

Pero su fuerte siguen siendo las
ayudas y modulos, hacer una revista
para que la gente juegue (si les inte-
resa la seleccion de juegos que tra-
tan).

La fe de erratas para Ars Magica
que incluyen esti realizada con una
precision y conocimiento que mdas
parece una tesis doctoral que un
comentario sobre un juego.

También incluyen un interesante
articulo sobre embarazos, abortos,
enfermedades venéreas v métodos
anticoncepltivos en los juegos fantas-
tico medievales.

Parafinalizardosaventuras, unaenel
universo de Star Wars normalita y otra
para Pendragon que resultara de interes
a los seguidores de la noble caball erfa.

Simon de Andrés

flea - 18

Ludopress. Febrero de 1994. Re-
vista de Wargames y Juegos de Rol.
Cubierta a color. Interior bicolory
color con juego encartado. 64 pa-
ginas. 750 ptas. Bimestral.

Interesante el editorial. Hay que
reconocer que pone el dedo en la
llaga con respecto a un tema que
deberia ser de obligado interés para
todos losalicionados: la falta de orga-
nismos o asociaciones de juegos de
simulacion a un nivel regional o na-
cional. Este es uno de los puntos
flacos tradicionales que soportan los
aolerosennuestro paisestoicamente.

Siguiendo su linea habitual, des-
menuzan cuidadosamente wargames
de rabiosa actualidad como  The Rise
of the Luftwaffe, The Age of Chivaliyo
Le Armeé du Nord. Del primero, el
nombre lo dice todo. El segundo se
desarrolla en una época muy poco
tratada por este tipo de juegos, como
es la Edad Media. Fl tltimo, en cam-
bio, trata el va consabido tema de
Waterloo.,

El juego de regalo trata en esta
ocasion de El cierre de la bolsa de
Mérida, que se celebrd en el frente
del Guadiana a lo largo de 1938. El
tono de las fichas ha decaido con
respecto al nimero anterior, y seria
recomendable que mejoraranunpoco
la presentacion del tablero en el tono
de los tlimos meses.

Enlapartederolcomentan Cyber-
punk,elexecrable Fanbuntery Space
1889, un buen juego, pero que estd
descatalogado.

Finalizan conuna ayuda para Mu-
tantes... realizada por [gor Arriola (de
Ludotecnia) que incluye las reglas
para el manejo de los ninjas.

Fernando Ibarvulia
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Juego del mes

Once and
Future King

mapa. $12.95. Inglés.

€5 Un nuevo universo -el
quinto hasta el momento-
para ¢l sistema de juego
Amazing Engine, uno de
los mas originales de los
aparecidos tliimamente, dejando al margen la division de opiniones
existente sobre su calidad. Fn €l encontramos todo lo necesario para
Preparar v jugar una campana ¢n un mundo que parece salido ¢ lel
comic Camelat 3000, _
Nos encontramos en elsiglo 46.d.C, Elhombre ha colonizado
la mayoria del sistema solar v lo ha dividido en reinos feudales
| gobernadas por poderosos guerreros. Sobre todos ellos destaca
Arturo, regente del Sagrado Imperio Terrestre. Sus seguidores,
105 caballeros de la mesa redonda, cruzan los espacios
interplanetarios garantizandola paz del sistema. Los misteriosos
Tecnologos, entrenados en ciencia yalta tecnologia enla escucla
de Avalon, ayudan alos caballeros en sutarea. Las ideas morales
v éticas de éstos derivan de su devocion a Ja Theantropia, una
compleja organizacion religiosa que ha mantenido a la humiani-
dad unida durante centurias y que predica la observancia de las
siete virtudes esenciales como (nica arma con la que salir
victoriasos ante la envidia, el orgullo o el egoismo. Es un mundo
en el que Merlin es un programa de inteligencia artificial que
reside en la inmensa red de computadoras que une todo el
sistema solar, La generacion de personajes es muy sencilla v se
lleva a eabo de acuerdo con las reglas genéricas para todos los
Universos. Pademos elegir entre ser Caballero, Tecnélogo, Aco-
lito o miembro de la Corte (bufon, dama, bardo, noble o pajer.
Un elemento a destacar de todo el manual es que no s¢ nos

aliena con montanas de informacion e historia inttil «a lo  Ars

Magice, que queda muy ilustrativo, pero que a efectos de juego
embrolla las cosas, encorsetando demasiado la libertad del
master para crear su propia vision del universo.
- Todo el manual estd estructurado muy claramente, La simpli-
© cidad, delaque paraalgunos eljuego adolece, para otros es una
clave flundamental de su éxito -de momento minofitario. A veces
la calidad se aprecia mejor en lo mds simple, y este jucgo e
buena muestra de ello.

Rubén J. Navarro
Co Calidad
Gaif{iadfpreelo I.mu -

Importacion

Jack Barker. TSR. Max-
zo de 1994, Libro-Uni-
verso para Amazing
Engine. Cubierta a co-
lor en riistica. Interior
bicolor. 144 paginas +

Onceand FutureKing

Fuzzy Heroes

Christopher Clark. Inner City Ga-
mes Designs. Marzo de 1994, Jue-
go basico. Cubierta a color en riis-
tica. Interior b/n. 80 paginas. $12.
Inglés.

Bajo este curioso nombre (Héroes
de Peluche) aparece en el mercado
este nuevo juego de ambientacion un
tanto especial.

La idea es original, la lucha entre
los héroes de peluchey los malvecos
Juguetes renegadostiene lugaren cada
habitacion de nuestra casa, En un
mundo paralelo al nuestro existe ¢l
paraiso de los peluches, un mundo
feliz donde un dia el Rey Ojo decidio
dejar de hacer el bien y opté por
inmiscuirse en las vidas humanas. La
labor delos héroeses evitar que estas
incursiones tengan éxito.

Desgraciadamente no es un juego
de rol, sino de simulacion. Cada juga-
dor controla uno o varios peluches/
juguetes (reales, por supuesto) en un
diorama improvisado en tu habita-
cion; es decir, con almohadas, coji-
nes, sillas, etc.).

Basicamente esto es lo bueno del
jucgo. El sistema es extremadamente
simplista, y no parece abierto a mu-
chas posibilidades. De todas formas,
teniendo en cuenta que es un juego
de edad recomendada a partir de los
seis anos, no se le puede exigir mu-
cho mids, Naturalmente aconsejo la
compra a cualquier persona que bus-
que una nueva idea para crear un
juego de rol, creo que es lo tnico
salvable de este libro.

Miguel Angel Gil

Ambxentaca@n L
Calidad/precio e

~  Endicss Nightma

Horror Hero: Endless
Nightmares

Alan Dickenson y otros. I.C.E.
Marzo de 1994. Ampliacién para
Champions y Hero System. Cu-
bierta a color en ristica. Inte-
rior b/n. 224 pags. $20. Inglés.

Para poder utilizar este libro es
necesario disponerdel reglamento de
Champions o cualquier otro juego
que haga uso del Hero System de Iron
Crown Enterprises.

Sedetallantodaslas posibildades
de la lucha entre las fuerzas del
bien y las de la oscuridad. Si al-
guien cree que por tratarse de un
juego de superhéroes los protago-
nistas seran criaturas de la noche,
se equivocan. El ambiente logrado
es totalmente contrario al de una
linea de héroes de terror (como
pueda ser la de Marvel Comics)
siendo los protagonistas investiga-
dores de lo paranormal con pode-
res especiales, almis puro estilode
otrosjuegos del género, como Chill

T o Kult.

En lo que a reglamento se refiere
aparecen nuevas reglas para poderes
psiquicos, magia, espiritus y Siress,
orientadas todas hacia una forma mas
oscura de ver el mundo.

Como ya sucedia con la aclamacla
5 edicion de Call of Cthulbu, en
Horvor Hero se nos muestran 3 posi-
bilidades distintas para situar el jue-
go en el tiempo: la Guerra Civil
Americana, la época de horror Pulp
(1900-1945) y, por tltimo, la época
actual, las 3 con descripciones de
cultos, personajes malignos ¥ su
oposicion {(muchos y muy bien
descritos) y una aventura para cada
época.

Gustavo Adolfo Diaz




Importacién Hovcdndes 3,

The Book of Nod

Sam Chupp y Andrew Greenberg.
White Wolf. Marzo de 1994. Suple-
mento para Vampire. Cubierta a
color en riistica. Interior b/n. 134

paginas. $9. Inglés.

Esdedestacarantetodola original
encuadernacién, con el titulo en re-
lieve sobre un fondo negro. El otro
atractivo del libro son los innumera-
bles dibujos que recrean de forma
envidiable el ambiente tétrico y mis-
terioso que caracteriza a Vampiro.
Desgraciadamenteaquidebenacabar
los elogios, ya que este suplemento
no llega y por mucho al objetivo al
que estaba destinado: dar informa-
cion suplementaria al narrador sobre
los origenes delos Vistagos. Y es que
si en algo se caracterizan los autores
de este libro no serd por sus dotes
narrativas, carencia que se agudiza
alin mas en unjuego que tedricamen-
te es el inventor del sistema narrativo.
El Libro de Nodresulta lento, pesado,
aburrido; soporifero si se quiere oir
con palabras mis duras, conun estilo
que pretende ser original y acaba
hundiendo al suplemento hasta los
mismos infiernos de los que trata.

En cuanto a la estructura, el libro
esta dividido en tres bloques: la cro-
nica de Cain (versa sobre Cain y la
maldicion que pesa sobre él, asicomo
de sus descendientes), la cronica de
las sombras (que trata de las normas
dadas por Cain y los creadores de los
distintos clanes) y la cronica de secre-
tos (que habla de distintas profecias y
secretos vampiricos).

Exclusivamente recomendado para
adictosa Vampirocon mucha pastay
ganas de perder el tiempo.

Gregorio Herrero

THE 19205

INVESTIGATORS
- COMPANION

il of Cthuibu

Keith Herber

Investigators
Companion (vol. 2)

Keith Herber y otros. Chaosium
Inc. Marzo de 1994. Ampliacion
del reglamento para Call of Cthu-
lhu. Cubierta b/n en riistica, Inte-
rior b/n. 64 pags. $10,95. Inglés.

Terceraampliacion de la serie que
Chaosium publica ahora para su 5%
edicion del manual, tras el Inwves-
tigator’s Companion vol. 1y el Keeper's
Compendium. Aqui se analiza de
nuevo la figura del investigador.

Siel primer volumen estuvo dedi-
cado por completo al  background
historico y social de los Locos Anios
20, este segundo trata en exclusiva el
propio trasfondo del personaje.

El primer capitulo comienza dan-
do algunos consejos sobre como
mejorar ciertos aspectos de los inves-
tigadores: su pasado, familia, ingre-
sos, etc. Tras esto viene el plato
fuerte, pues pasan a ser descritas por
completo (con ganancias, contactos,
habilidades y una pequena explica-
cién) casi 160 posibles ocupaciones
para los personajes, con unas 130
nuevas. Algunas profesiones conlle-
van ventajas (un forense no pierde
Cordura al ver un cadaver) y otras,
desventajas.

El segundo capitulo da una vision
exacta de cada habilidad paraladéca-
da de los 20, con algunas nuevas.

Los dos apéndices estin dedica-
dos a la investigacion en si: como
llevara cabounabuenainvestigacion
y los métodos de investigacion médi-
ca y policial de la ¢poca. Aunque no
imprescindible para jugar, este ma-
nual aportard mucha informacion a
los aficionados a este clisico.

Gustavo Adolfo Diaz

@Albedo 2nd. Edition

Craig Hilton y Paul Kidd. Chessex.
Diciembre de 1993. Juego basico.
Cubierta a color en rastica. Inte-
rior b/n. 176 pags. $20. Inglés.

La primera edicion de Albedoapa-
recioen 1988, publicada por Thoughts
& Images. Esti basado en el mundo
de Erma Felna, EDF,delcomic Albedo,
Anthropomorphics, que es una histo-
ricta de ciencia-ficcidon cuyos perso-
najes son animales antropomorficos.

El juego en si es bastante caracte-
ristico. Quizas uno no se imagina una
campana de ciencia-ficcion interpre-
tada por funny animals, pero tiene
ciertoatractivo. Los protagonistas pro-
ceden en dltimo término del planeta
Arras Chanka, que ha ido colonizan-
do los planetas habitables circundan-
tes. Comoen tantas otrasambientacio-
nes de ciencia ficcion, tenemos diver-
sas facciones y confederaciones
planetarias enfrentadas entre si.

La generacion de personajes recuer-
daun poco a productos similares, como
Megatraveller y el sistema de juego se
basaenunallamada Tabla de Comperrci-
cion, usando dos dados de seis caras.

Pero donde si destaca el juego es
en el uso de reglas para las relaciones
interpersonales, con caracteristicas
como la Propia Imagen. En general,
se confia menos en la interpretacion
que en el uso de tiradas de reaccion.

El combate es bastante detalladoy
realista, con una seccion sobre com-
bate entre vehiculos muy eficaz.

En general, hay algo en Albedo
que me hace querer ensayarlo. Qui-
zds sea el uso de un trasfondo yunos
personajes tan peculiares. En cual-
quier caso, interesante.

Ignacio Sanchez

THE STAR FLEE'I;‘Li,NWéREE
ROLE-PLAYING GAME

Prime Directive

Timothy D. Olsen y Mark Costello.
TaskForce Games. Febrerode 1994
Juego basico. Cubierta a color en
ristica, Interior b/n. 192 paginas.
§19,95. Inglés.

Task Force Games nos introduce
en el excitante universo de Star Trek,
delamanodesujuego Prime Directive.
En él, pese a unas leves modificacio-
nes de trasfondo, cada jugador puede
tomar el rol de un tripulante de una
nave de la Federacién, en su eterna
lucha contra los Klingons. No obstan-
te, este juego es poco recomendable
para los adictos a la accidn, pues es
muy dificil hacer progresar al perso-
naje a base de disparos. En este uni-
verso primael cerebroscbreel pulser.

Ellibro de reglas contiene extensa
informacion sobre la generacion de
personajes, incluyendo las diferentes
razas, con un gran nimero de habili-
dades para los personajes, cuyo obje-
tivo es explorar la galaxia hasta llegar
arincones en los que ninglin hombre
estuvo antes. El apartado de equipo
estd detallado minuciosamente.

El juego incluye dos escenarios
listos para jugar, que haranlasdelicias
de mis de un nostilgico que quiera
calzarselosleotardos del capitan Kirk.

El gran inconveniente que tiene,
no obstante, es la falta de reglas de
generacion de mundos y de combate
espacial. Aunque lo primero puede
ser facilmente suplido por un arbitro
con imaginacion y ganas de trabajar,
la falta de naves y reglas de combate
son, en el mejor de los casos, un
descuido imperdonable. En el peor
una invitacion encubierta a comprar
el juego de tablero de la misma casa.

Pablo Juanes Vallejo
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The Book of Chantries

Steven C. Brown, Phil Brucato, Robert Hatch y otros. White Wolf. Marzo
de 1994. Ayuda para Mage. Cubierta a color en riistica. Interior b/n. 184

paginas. $18. Inglés.

Este suplemento para Mage pre-
tende describir el habitat de los ma-
gos, los sitios migicos o mundanos
donde viven, estudian, aprenden, v,
con frecuencia, mueren: las sedes de
sus alianzas (covenants).

El libro comienza con una des-
cripcion de la estructura y funciona-
miento de los chantries. Estos suelen
ser lugares poco corrientes, ya que,
para empezar, muchos de ellos no
existen en el mundo material, aunque
estén conectados a él, sino en el
Umbra, en los reinos del horizonte,
dominios creados con magia y ali-
mentados con la quintaesencia de los
nodos, cerca de la barrera entre el
Umbra profundo y el cercano, donde
la realidad es flexible y las fuerzas de
la Paradoja mas débiles; con frecuen-
cia estos reinos son gigantescos y
poseen ecosistemas Unicos, diseria-
dos por los magos fundadores de la
alianza.

Prosigue con una descripcion de
cinco chantries de las tradiciones,
empezandoconDoissetep(granacier-
to), famoso para los que conozcan
Ars Magica. Sigue con tres construc-
ciones de la Tecnocracia, donde se
revela importante informacion sobre
la estructura de las convenciones.

Ademas se describen dos laberin-
tos nephandi; uno de ellos es la
morada de Lo-pan, el mago de
Chicago, quesemencionaen Chicago
by Night. No solo es una de las mejo-
res partes del libro sino que también

es muy recomendable para narrado-
res de Vampirocuya cronica se reali-
ce en esta ciudad.

Ellibro se completa con un capi-
tulo dedicado a la creacion de
chantries mediante un sistema de
puntos, pero es mis bien confuso y
poco realista. Hay también una
aventura muy corta y bastante mala
y una pagina de erratas para el
manual base de Mage.

En conjunto el libro es bastante
aceptable, estd lleno de buenasideas,
pero no han sido desarrolladas con la
brillantez caracteristica de White Wolf;
comparado con Chicago by Night y
productos similares, no esta a la altu-
ra. Es un buen producto, pero no
excepcional; es, sin embargo, muy
atil para los narradores de Mage,
pues en su interior estin las reglas
sobre el uso de laboratorios, de
como despertar nodos y de como
saquearlos, y de como construir los
reinos del horizonte, entre otros
datos clave que faltan en el libro
base.

Por cierto, un chantry es una
capilla financiada por, o para, una
persona a fin de que se realicen misas
en su memoria. La verdad es que no
s¢ que tene esto que ver con los
magos (o con los vampiros Tremere),
por eso no he intentado traducirlo.
Quiza en este caso los autores eligie-
ron mal el término.

Gonzalo Marlinez

Van Richten’s Guide
To The Created

Varios autores, TSR. Abril de 1994.
Suplemento para Ravenloft. Cu-
bierta a color en ristica. Interior
b/n. 96 paginas. $12,95. Inglés.

De golems, frankensteins, sangre
Y €545 COSds...

Esta importante recopilacion, es
esperada desde hace tiempo por los
seguidores de Ravenloft v ha visto
retrasacla su salida en reiteradas oca-
siones.

Con este suplemento no se hace
sino ahondar més atin en lo que es la
principal carencia de lo que en su
tiempo quiso ser uno de los produc-
tos estrella de TSR. El déficit de una
ambientacion creible, intentando tras-
ladar los exitosos productos de terror
y misterio que han publicado varias
editoriales de la competencia, a un
mundo medieval y con el lastre de
utilizar un sistema semiheroico como
el de AD&D.

Se extienden en noventa y tres
paginas con diversas elucubraciones,
teorias y efectos de estas en el juego,
sobre los golem y todo lo que a ello
serefiere. Se equivocanalintentardar
originalidad y cierta altura a este pro-
ducto sélo mediante los golems de
carne. Queriendoserinnovadoreshan
acabado defenestrando lo que se se-
gun la propaganda anunciaba ser un
nuevo rumbo en el mundo de
Ravenloft.

Para que no sean todo criticas, y
no por otra causa, se puede anadir
que ciertos aspectos del traslado de
cerebros de un cocoaotroson de una
calidad aceptable.

Altamente recomendado en casos
de insomnio.

Gregorio Herrero

Featuring an (jrigina'! Work
by Timothy Zah

Star Wars
@Adventare Journal 1

Varios autores. West End Games.
Febrero de 1994. Ayuda para Star
Wars. Cubierta a color en ristica.
Formato Libro. Interior bicolor.
286 pags. $12. Inglés.

Esta ayuda es en realidad una
revista, editada en formato de libro,
que sale con vistas a satisfacer las
ansias de todos los fans.

Ellibro se inicia con una entrevista
a Timothy Zahn, creador de la estu-
penda trilogia de novelas publicada
en espafiol por la editorial Martinez
Roca. En ella se cuentan las experien-
cias y problemas que tuvo al escribir-
la, v qué sucesos fueron los que le
llevaron a la creacion de cada perso-
naje. Tras ella hay un relato breve,
protagonizado porunodeellos, Talon
Karrde, que incluye las estadisticas de
los que intervienen, pudiendo jugar-
se como si fuera una aventura.

Hay en total diez soberbias histo-
rias preparadas para jugar, incluyen-
do una en solitario, variando en com-
plejidad, objetivoyambientacion. Para
un arbitro medianamente bueno, no
seria dificil construir nexos entre ellas
y hacer una campana. Para este fin
pueden ser muy ttiles las dos ayudas
que contiene: una de un peligroso
pirata que con la ayuda de su robot y
la de una intrépida contrabandista se
dedica a robar a todas las naves del
sector. La otra es la de una tienda
donde se pueden comprar los chjetos
vanimales mis extranios de la galaxia
conocida.

En resumen, una ampliacién im-
prescindible, a la que se ha de suscri-
birtodo buen admirador de la galaxia
de la Fuerza.

Jonathan Dombriz




Blood and Steel

Bryan Mystul. Mayfair Games. Ene-
ro de 1994. Ayuda para D&D y
AD&D. Caja. Cubierta a color en
riistica. Interior b/n. 64 paginas.

$25. Inglés.

Con una increible presentacion y
un excepcional acabado, aparece
ahora la dltima entrega de la serie
Role Aids. El tema a tratar es el com-
bate, que, a juicio del autor, se ha
convertido en algo sin encanto en
DED vy ADED. Esta ayuda pretende
solucionareste problema. Y de hecho
lo resuelve con creces.

En la primera parte del libro nos
proporcionan nuevas ideas para las
especializaciones de las diferentes
armas, asi como expanden los con-
ceptos de fuerza y destreza dentro de
la clase de personaje del guerrero. Si
a esto sumamos un estupendo siste-
ma de combate cuerpo a cuerpo y
unas cuantas tablas de criticos (que
tanta falta le hacen al AD&ED) obtene-
mos un resultado mas que recomen-
dable. Pero lo bueno solo acaba de
empezar, yague seguidamente se nos
ofrece la posibilidad de crear cinco
nuevas clases de personajes (todos de
temdtica guerrera) y unas cuantas
armas magicas.

Con todo, la auténtica ayuda para
incrementar el realismo y la emocion
en los combates se encuentra en una
serie de cartas de lucha de facil com-
prension y gran jugabilidad. Graciasa
estas un ataque no se recduce atirar el
consabido d20, sino que se trata de
una serie de movimientos bastante
mas complejosy, sin embargo, ficiles
de aprender.

Luis Herrero

Rage across Russia

David Key y George Neal. White
Wolf. Febrero de 1994. Amplia-
cion para Werewolf. Cubierta a
color en rastica. Interior b/n. 128
paginas. $15. Inglés.

Pocos modulos han sido creados
con tanto esmero y cuidado como
este. Los autores se han esforzado por
desarrollaruna descripcion exhaustiva
y detallada del pueblo ruso, sus usos y
costumbres, y adaptarla junto con su
historia a su universo gatico-punk.

Los Garou, y en especial los Silver
Fangs, han gobernado en la Tierra
Madre desde el principic de los tiem-
pos logrando mantener a raya a los
servidores del Wyrm hasta el adveni-
miento de la Revolucion en 1917, en
que un concilio de vampiros Brujah
se hizo conel poder. Desde entonces,
y hasta ahora, los Lupinos han lucha-
do por conservar la vida. Orgullosos
como buenos rusos, se negaron a
pedir ayuda a otros licintropos del
extranjero, y se encuentran ahora con
vertidos tOxicos en cada rincon de su
patria, centralesatomicas pordoquier,
y a los Black Spiral Dancers hosti-
gandoles sin tregua. Para colmo de
males hay un nuevo enemigo en las
sombras cuya identidad se desconoce.

Los Garou no saben que hacer,
pero, mientras vacilan, la entrada en la
Umbra se va haciendo cada vez mas
dificil, y son incapaces de erear puentes
delunaquesal gande Rusia. La pregun-
taflotaenelaire:;Es éste el apocalipsis?

Este modulo, que puede ser adap-
tado para Vampiro, es de extremada
complejidad, y deberia ser jugado por
personajes de rango alto, ya que las
probabilidades de perecer en €l son
sangrientamente altas.

Fernando Ibarrutia

Quantrigue

Stephan M. Sechi y Tony Herring.
Wizards of the Coast. Enero de
1993. Aventura para Talislanta.
Cubierta a color en riistica. Inte-
rior b/n. 64 paginas. $ 9.95. Inglés.

Stephan Michel Sechi es creador
entre otros del divertido Pandemo-
nium (juego comentado en nuestro
nimero uno) e iniciador de la linea
Talislanta.

Bajo una apariencia bastante sim-
ple (podrian cambiar de ilustrador) se
esconde una aventura muy interesan-
te y que puede dar mucho de sia un
grupo de aventureros que ponga un
minimo de interés. Quantrigie com-
bina elementos de los cinco estilos de
campafa comunmente usados en el
juego Talislanta (aventura mercena-
ria, saga épica, picaresca, mercantil o
de exploraciéon de lo desconocido),
permitiendo a master y ju gadores deci-
dir cudl de los elementos prefieren enfa-
tizar durante el transcurs o del juego.

Losjugadorestendranunaoportu-
niclad Ginica para visitar el Imperio de
Quan, uno de los mis extensos y
poderososde lastierrasde Talislanta,
el cual se encuentra bajo dominio
Kang desde hace décadas tras la fa-
mosa Insurreccién Silenciosa. La je-
rarquia Quan ha sido reducida a sim-
ples marionetas cuyos hilos manejan
las manos de Rakshan -sefior de la
guerra Kang- y su ejercito de seguido-
res. En este modulo se le ofrece a los
personajes la posibilidad de unirse a
la milicia Kang y viajar al corazén del
imperio Quan. Es entonces cuando el
juego de palabras que fo rma el nom-
bre de esta aventura toma sentido,
pues lasintrigas se solapardn sin cesar.

Ruben J. Navarro

Streets Tell Stories

C. Kubasik & R. Winninger. MGI.
Diciembre 1993. Expansion para
Underground. Caja a color, con
dos manuales en ristica. Interior
_en b/n. 176 pags. $25. Inglés.

Ante un trabajo de esta calidad
merece la pena quitarse el sombrero,
ya que tanto el contenido como la
presentacion son excepcionales.

El complemento queda estructura-
do de la siguiente forma:

-Manual de las calles de Los Ange-
les, con capitulos dedicados a los ba-
rrios, las organizaciones y la dificultad
de la vida en esta ciudad.

-Manal de bistorias, contodas las
ideas necesarias para desarrollar aven-
turas y campanas (especialmente en
L.A), teniendo en cuenta todos los
acontecimientos del 2021.

-Fichas conlos 16 pnj's més impor-
tantes de lasaventuras para desarrollar
del manual de historias.

-16 hojas a todo color con infor-
maciones para los jugadores.

-Un plano gigante de Los Angeles
y del barrio de Jessep Hill (que serd
muy frecuentado por los personajes).

-Un ejemplar del periodico USA
Aliveque, a pesar de parecer anecdd-
tico, contiene informacion muy inte-
resante referida a las aventuras.

A pesar de no disponer de interio-
resacolor (salvo las 16 liminas) como
elmanual bisicodereglas, el resultado
final estd sin duda a la altura que los
propios editores se impusieron con
esta linea, no solamente en lo tocante
a presentacion, sino también en el
contenido, que no defraudara a nin-
gln amante del género cyberpunk en
ésta su visidbn mds extremista.

Gustavo Adolfo Diaz
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Maxx

James E. Freel. Excell Marketing.
Febrero de 1994. Aventura para
Heroes & Heroines. Cubierta a co-
lor en riistica. Interior b/n. 64 pa-
ginas. $14,95. Inglés.

Primermoduloparaeljuego Heroes
& Heroines(comentado en el nimero
anterior), donde se presentan los per-
sonajes de Sam Kieth (reputado dibu-
jante de comic en EE.UU.) dentro de
la serie regulartitulada Maxxpublica-
da por Image.

Yaque el personaje de Maxx es de
por si interesante, unir a éste la idea
de interpretarlo con el sistema de
HE&EH puede parecer del todo acerta-
da. Sin embargo no es asi. Nada mas
empezar a leer el libro t e encuentras
conunanotaaclaratoria enlaque sete
explica que la aventura esti ideada
para dos jugadores: un ma ster y un
amigoque interprete a Maxx, olvidando-
se por completo de una transformacion,
dentro del mundo pensado por Sam
Kieth, para jugar con un grupo.

Por lo demas, tenemos una pre-
sentacion algo mas cuidada que en el
libro basico sin dejar de ser poco
atractiva. Se nota que la compania
que produce el juego ha llegado a un
acuerdo con el dibujante, pero éste
no ha accedido a realizar m as dibujos
que los va publicados en los comic-
book. Asi vemos que toda la imagen
gréfica son recortes de vifi etas ya edi-
tadas en el comic. Incl uso la portada
esta hecha a base de recortes. Se nota,
y da un aspecto bastante chapucero.

Eso si, se han preocupado de
adaptarlas caracteristicas de todoslos
bichos con los que se relaciona el
protagonista. Flojo, flojo.

Luis Herrero

Cryptych - I/IV

ILM International Inc. Enero de
1994. Revista de juegos de rol. Cu-
bierta a color. Interior b/n. 96 pa-
ginas. Bimestral. $2,95. Estados
Unidos. Inglés.

A partir de este mes iniciamos un
nuevo apartado dentro de ésta sec-
cién. Aqui resenaremos una o dos
revistas, dependiendo del espacio que
dispongamos cada mes, intentando
darun espectro lo mas amplio posible
de las publicaciones que se pueden
encontrar allende nuestras fronteras.

Esta revista esta distribuida por
Wizards of the Coast, editores de Ma-
gic: The Gathering y, aunque cuenta
con varios articulos de esta casa, hace
un tratamiento abijerto de las otras
editoriales del medio.

People tallees una seccion, que suele
contener entrevistas. En esta ocasion a
John Carpenter, director de cine y a Ed
Greenwood, el creador inicial de los
Reinos Olvidados entre otros.

También hay articulos como: AK,
andlisis etimologico de palabras usa-
dascomunmenteenlaspartidas; Money

Jor Nothing sobre el coleccionismo de

comics; The Sorcerer’s Apprentice, nue-
vascartasy como construirtu barajaen

Magic: The Gathering™ y por Gltimo
From the Gaming Tables, bastante pa-
recido a nuestro probando juegos, en
el que se analizan seis juegos.

En su apartado de noticias cuenta
con gran informacién sobre jornadas
de juegos y novedades editoriales.
Todo esto maquetado de forma cadti-
ca, de tal manera que para encontrar
algo casihayqueleerse completamen-
te la revista.

Pedvro Benito

INTERPRETACION DE LAS RESENAS

En cada nimero de la revista, resenaremos todos: los jucg:)s d rof 5
suplementos que se publiquen en Espana y los mas zmportanrea
de la redaccion) publicados en Estados Unidos, Inglaterra y Francia,

Para que podiis obtener el mejor partido de estas resenas yel etiterio
que hemos seguido, aqui os ofrecemos una exphcamon de kas fermnms
utilizados. g :

I‘-‘ichq técmtq

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 deltipo de publicacion presentauon numero de
paginas, precio de venta al publico e idioma (parz el casode quenosea
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 Basico y uno de
juego complejo seria Rolemaster. Debemos hacer hincapié en que, en
este apartado, una calificacion alta no significa necesariamente que el
juego sea mejor; sencillamente que es mas complejo A la inversa, la
calificacion baja no siempre negativa; sélo indica que es un ]uegm r:auy
sencﬁio

~e®ee Dificil
oeee® Complicadisimo

® Muy facil
®® Sencillo
®9® Normal

ﬂmbientncion

Elgradoenel que se describeel Er‘asfondm dmlde tiene lugarel juego,
asi como la cantidad y calidad de la informacion wmplemen taria para
establecer el marco de accion del jpaocn cucsnon :

m Muy buena
80088 Obia macsira

@ Mala
®® Floja
@®® Normal /buena

Calidad / precio -

Evidentemente, la relacion entre la calidad del producto y su precio.
Por ello es muy posible que un buen material, aunque caro, no engd
unabuena relacién ealidad/precio, o que unjuego mediocre eon. preue
bajo tenga aqui una buena calificacién.

@088 Muy buena
00000 Icifecta

® Muy mala
a8 Regular
@9® Correcta

Calidad

Esta es la impresion general que el juego ha dejado en el efitico. Esta
calificacién NO es la media de las tres anteriores: es independiente. Un
juego conun 1 serfa malo de solemnidad y uno con 5, una obramaesira.

® Malo
®®  Regular
®9® Nommal / bueno

Om Muy buema
oom Obra maestra
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.. Cyberpunk es una actitud. Tus armas san tus .
| nerwas. Tus enemigos son ejércitos carporatmas, _'
. f' bandas de cyborgs motorizados, asesinos blmdadasj”_ |
- y Netrunners comput:erlzadas .

. ¢ Ya estas listo? Claro que Io estas.
No puedes esperar. .

POR FIN EL JUEGD QUE ESTABAS ESPERANDD

YA A LA VENTA

EN LIBRERIAS Y TIENDAS ESPECIALIZADAS
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@ Marvel Comics C

Boceto a lapiz para Marvel por: Carvlos Pacheco

El género superheroico es una de las
ambientaciones clasicas del rol. Sin
embargo, hasta ahora no se ha publica-
do en Espaiia ningin juego de este
ambiente. Este articulo pretende paliar
Ia falta de informacién existente. Des-
graciadamente todos los juegos comen-
tados estan en inglés.

Jugar a ser extraordinario es la base de
muchos juegos de rol. Y es que, jquién no ha
deseado alguna vez ser capaz de hacer lo
imposible? Nadie, creo; es poreso, almenos en
gran parle, por lo que los juegos de rol son tan
populares.

Los juegos de rol de superhéroes utilizan
este atractivo hasta su dltimo extremo; sin
embargo, no son los tnicos juegos de rol que
lo hacen. Al empezar a escribir este articulo
intenté definir ripidamente lo que es un juego
de rol de superhéroes ¥ me encontré con un
problema curioso. No podia trazar una linea
clara entre los juegos que debian considerarse
de superhéroes y los que no, pese a la abun-
dancia de superpoderes de los perscnajes. La
respuesta, naturalmente, es que un juegos es
de superhéroes cuando el director de juego y
los jugadores deciden que lo es; por ejemplo
ADED, Rifts, Torg, GURPS Psionics e incluso
Werewolfpueden centrarseenlarealizacionde
grandes proezas heroicas ficilmente y por
tanto pueden considerarse de superhéroes.

Pero hay juegos que anuncian en sus
portadas serjuegos de superhéroesy que se
han escrito especificamente para o perarcomo
tales.

En este articulo pretendo revisar con cierta
profundidad tres de estos juegos. He elegido los
que mejor conozco, y no pretendo afirmar que
estos sean los mejores, (ni que dejen de serlo);
pero si creo que son lo suficientemente repre-
sentativos.

Este juego es el mas antiguo de los que voy
a comentar. La primera version, que era muy
simple, aparecié en 1984. Una segunda ver-
sion, llamada Marvel Superberoes Advanced,
aparecio en 1986 y expandio el juego hacién-
dolo mis sofisticado y completo. En 1991
aparecio la Gltima version llamada Marvel
Superheroes Basic, cuya complejidad es inter-
media. La compaiiia que editd el juego fue TSR.
Elautor de las tres versiones fue Jeff Grubb, un
autor bien conocido, que ha escrito docenas
de productos de gran calidad para la misma

compania (Forgotten Realms y Spelljammer

por ejemplo).

Marvel Superberoes es un juego sencillo; la
primera version estaba disenada para jugado-
res principiantes, sin experiencia enjuegos de
rol; la edicion avanzada es algo mds complica-
da, pero sigue siendo relativamente simple.

Para jugar se usan dos dados de diez caras
para obtener resultados de 1a 100, y una tinica
tabla para resolver todas las acciones.

<G 33
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Juegos de Superhéroes

Personajes

Como el juego estd basado en los comics
Marvel, todoelsistema estd repleto de termino-
logia y referencias a los mismos; asi pues,
existen cinco tipos de superhéroe segiin su
origen: humanos alterados, mutantes, robots,
alienigenas y usuarios de alta tecnologia. En la
creacion de personajes presentada en el libro
del jugador, cada tipo tiene ciertas ventajas y
desventajas; porejemplo, el héroe tecnolégico
es mas inteligente y tiene mds recursos que los
demds, pero tiene peores atributos fisicos; al
mutante le resulta mas dificil ser popular, pero
tiene mis poderes.

El sistema de creacion de personajes, que
estd muy basado en el azar, puede dar lugar a
personajes con grandes diferencias de poder,
aquelosjugadores acaben con personajes que
no les gusten, o combinaciones de poderes
peculiares, pornodecirabsurdas. Aunque esto
es muy relativo, por ejemplo, conozco el caso
de un humano alterado con gran fuerza y
agilidad, un sexto sentido que le avisa del
peligro y unas armas que le permiten paralizar
asusoponentesadistancia; evidentemente me
refiero a Spiderman, lo que demuestra que
cualquier combinacién de poderes es vilida si
se tiene suficiente im aginacion. Pero un direc-
tor de juego avezado (llamado juez en M.S.H.)
puede prescindir del sistema de creacion de
personajes y dejar que los jugadores los creen
como quieran (dentro de los limites que él

Libro del Master de Marvel Sup

mismo imponga, por supuesto). Alternativa-
mente se pueden usar personajes de los co-
mics; en la caja del juego avanzado vienen
docenas ya preparados y hay suplementos de
datos, (Sourcebooks les llaman), como para
llenar un estadio de fithol con éstos. Ademais
no es muy dificil figurarse las caracteristicas de
los personajes de los comics; en el manual del
juez hay unas tablas comparativas muy
ilustrativas con las caracteristicas de muchos
superhéroes famosos.

Hablando de caracteristicas, cada personaje
tiene siete primarias, cuatro fisicas: fighting—
lucha—, agility —agilidad—, sirength —fuer-
y tres men-
tales: reason—razon— (que noes inteligencia
sino conocimiento), intuition —intuicion— y
psyche—psique. La suma de las caracteristicas
fisicas es la salud inicial, los puntos de vida, y
la de las mentales el karmainicial. Los puntos
de karma sirven para modifica rlas puntuacio-
nes de los dados y para inc rementar las carac-
teristicas de los personajes, pues son también
los puntos de experiencia. El karma se gana y
se pierde segin el personaje vence o es
vencido por supervillanos, consigue detener o
falla en detener crimenes y por el rol que hace
el jugador.

Hay otras dos caracteristicas secundarias:
los recursos (que es el dinero que tiene el
personaje) yla popularidad, que sirve para que
lagente haga casoal héroeyle ayude en ciertas
situaciones.

Por tltimo hay tres habilidades especiales:
los poderes (que trataré luego), los talentos,
que son pericias que el personaje tiene y que
en ciertos casos le dan una bonificacion en la
tabla de resultados, y los contactos, que sirven
para conseguir con facilidad informacion,
material e incluso recursos adicionales, para el
personaje.

P AR b R R e e

Judge’s Book

Sistemna

Todas las caracteristicas y poderes tienen
un rango, un nimero (que suele ser del 1 al
100) v un adjetivo correspondiente, una pala-
bra descriptiva que aparece con frecuencia en
los comics (excelente, increible, asombroso,
sobrenatural, etc...). Por ejemplo, de un héroe
capaz de levantar diez toneladas se dice que
tiene una fuerza increible y tendrd un numero
alrededor de 40 en su caracteristica de fuerza.

Cuandounjugador quiere que su personaje
realice una accion, utiliza los dados para obte-
ner un numero del 1 al 100y consulta la tabla en
lar columna que corresponde al adjetivo de la
caracteristica que esta utilizando el personaje; hay
cuatroresultados posibles, el mas bajo suele serun
fallo y los otros suelen ser distintos grados de
éxito. A veces hay que compararla caracteristica
utilizada con una dificultad fija y puede haber
€xitos automaticos, y problemas imposibles.

El combate se resuelve igual y hay reglas
para maniobras especiales que dan muchas
opciones y la espectacularidad propia de los
comics. (Estas maniobras se pueden introducir
poco a poco si los jugadores son novatos o se
pueden ignorar y no usar en absoluto.)

Poderes

Al igual que las caracteristicas, los poderes
tienen rangos definidos por un ntmero y un
adjetivo; la deseripcién de su funcionamiento
suele estar abierta a la interpretacion del direc-
torde juego; e sto, lejos de serun problema, da
lugara una gran pers onalizacion de los perso-
najesinventados,lo cualesunodelos mejores
atributos del juege. Owo gran acierto es la
posibilidad de que se puedan crear maniobras
nuevas con un poder; esto consiste en la
adquisicion de nuevos poderes, relacionados
con los anteriores, que se adquieren de mane-
ra gradual (gastando karma) y simula la evo-
lucién de los poderes del personaje de una
manera muy efectiva.

Hayunsuplemento paraeljuego,el Ultimate
Powers Book (algo asi como el libro definitivo
de los poderes), que explota la versatilidad del
sistema de poderes al mdximo, incluyendo
varias tablas opcionales de rangos v dreas de
efecto y unos 300 poderes nuevos; aunque no
es necesario ni mucho menos para jugar, si es
recomendable utilizarlo.

Pantos deébiles

Hay algunos importantes. Para empezar,
hay una notable falta de realismo en el sistema,
aunque esto es logico en unjuego de superhé-
roes; alin asi, encuentro irritante que un huma-
no tipico tenga 24 puntos de salud (de las
cuatro caracteristicas fisicas a seis, el rango

34%
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tipico), que una pistola solo haga seis puntos
de dafio v que en una hora el humano se
recupere totalmente; estas reglas ayudan a
mantener alos héroes (v alosvillanos) en pie,
pero dan lugar a situacione s un tanto absur-
das que pueden destruir la atmosfera del
juego si el director de juego no tiene cuida-
do.

El segundo defecto importante ¢s que la
orientacion del juego estd totalmente centrada
en la accion, dejando la interpretacion como
algo secundario. Aunque esto es tipico de
muchos sistemas antiguos, (sobre todo de
los de TSR) no puedo evitar quejarme, pues
cualquier persona que se inicie en el rol
con juegos de este tipo puede perderse
alguna de las mejores partes de la diver-
sion.

El tercer defecto grave es la ausencia de
buenas aventuras y escenarios; los ultimos
suplementos y modulos eran, bisicamente,
listas v listas de las caracteristicas de perso-
najes de los comics (sobre todo mutantes).
Las mejores aventuras s¢ publicaron hace
tiempo; si algin lector estd interesado,
recomiendo la MH-9, Gates of What if?, y la
serie MX, Nightmares of Futures Past, sobre
todo el primer y tercer modulo (de los
cuatro).

El cuarto problema es la enorme cantidad
deexperiencia (karma)necesaria para mejorar
un personaje; amenos que el directorde juego
sea muy generoso, los personajes jugadores
estin condenados a mejora r muy lentamente.
Aunqueestonotieneporq ué sermalo (después
de todo los superhéroes ya son poderosos
por definicién), los jugadores pueden sentir-
se frustrados si estin acostumbrados a otros
juegos donde mejorar el personaje es algo
habitual y rapido.

Cdja de

Porultimo debo advertir que no ha salido
al mercado ningtin producto de M.S.H. desde
hace meses vy algunos datos indican que TSR
ha perdido interés en el juego y esta dejando
caducar la licencia.

Conclasion

Marvel Superberoes es un juego sencillo
pero versitil, adecuado tanto para principian-
les como pdra veleranos, aungue quiza estos
altimos quieran modificar las reglas un poco.
Hay un problema para encontrar buenos su-
plementos, pero no es tan grave porque los
comics Marvel estin llenos de ideas que se
pueden adaptar facilmente y seguramente al
director de juego no le resultara dificil conse-
guirlos.

Cuando me enteré de que Steve Jackson
Gamesibaa publicarunjuego de superhéroes
con el sistema GURPS no pude sino sorpren-
derme y sentir incredulidad; me resultaba
inconcebible que el si stema de rol mas realista
(conmucho) que conozco (y conozcomuchos)
pudiera adaptarse a un juego de superhéroes.

Pero una vez tuve en mis manos el manual
de GURPS Supersmiincredulidad dio pasoala
admiracion. Hay queadmitirque Steve Jackson
Games tiene entre su personal 2 unos profe-
sionales de primera. Sin cambi arninguna regla
del manual bisico de la tercera edicién vy
anadiendo solo unas pocas, sutiles y perfecta-
mente légicas, elautor consigui6 crearunjuego
perfectamente integrado en el sistema GURPSy
convincente como juego de superhéroes.

El autor del libro es Loyd Blankenship,
quien también escribicé GURPS Cyberpunk
entre una edicion y otradel Supers. La primera
edicion de GURPS Supers fue en 1989,
segunda en 1991. Las dos ediciones son simi-
lares; el inico cambio importante es que en la
primera edicion existian grupos de poderes
(como en GURPS Psionics), y en la segunda
edicion cada poder tiene su propia pe ricia.

Personajes

El sistema de creacion de personajes es el
mismo que en el juego normal, aunque 16gi-
camente se empieza con bastantes mis puntos
para crearlo. Segun el tipo de campana que se
prefiera, recomiendan entre 250 y 1000 (en
contraste con los 100 puntos habituales en el
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resto de GURPS), con hasta 100 puntos en
desventajas en vez de 40 para simular los
(superproblemas que frecuentemente tienen
los héroes de los comics. El nivel que conside-
ran como ideal para una campana tipica de
supers es de unos 500 puntos; los personajes
hechos como ejemplo para la campana ofreci-
da en el libro estin hechos asi.

También se tratan las ventajas y desventa-
jas vistas desde la perspectiva de una campa-
na de superhéroes y se ofrecen algunas
nuevas, habituales en este tipo de ambiente:
identidad alternativa, codigo de honor de los
superhéroes, origenes inusuales, etc...

Como siempre, algunas de las mejores
partes del libro se encuentran en las columnas
laterales de las paginas. Nada mads empezar el
libro, se da un breve repaso a los distintos
tipos de superhéroes tipicos en todos los
comics: el tanque, el lanzador de rayos, el
psiénico, el supernormal (sin poderes pero
com caracteristicas y pericias increiblemente
altas), el transformer, la miquina de pelear, y
muchos otros; con comentarios al respecto,
muy sugerentes todos. También se dan conse-
jos para elegir nombres apropiados y disenar
uniformes. Como crear un grupo de supers;
cOmo usar magia (se ofrecen varias opciones),
y olras informaciones utiles.

Sistemna

Hay#lgunas variacionesrespectoal GURPS
bisico, ya que se vana manejar personajes con
caracteristicas muy altas. Asi pues, hay reglas
nuevas para permitir acciones multiples por
urno para personajes cuyo movimiento sea
muy grande; también hay una tabla ampliada
del dano que se hace con fuerza muy alta, y
una regla que permite usar la fuerza para
levantar grandes pesos gastando fatiga (en
GURPS la fuerza crece aritméticamente, con lo
que sin esta opcion seria imposible represen-
tar la fuerza de muchos personajes de comic
que levantan docenas de toneladas); otras
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reglas cubren todo tipo de situaciones tipicas
dentro de una batalla entre supers (danios
colaterales, salir despedido tras un golpe tre-
mendo, el uso de armas improvisadas como
autobuses, farolas, etc).

También hay reglas opcionales para limitar
latasa de mortalidad usual de GURPSaniveles
mas cercanos a los comics.

Otro capitulo se dedica a explicar al direc-
tor de juego como llevar campanas de super-
héroes y le da ideas para aventuras, incluyen-
do los cruces con otras campanas (por ejem-
plo el espacio o fantasia). También se da la
posibilidad dejugar convillanos y otras opcio-
nes interesantes.

Poderes

Para dotar de poderes a los personajes se
les proporcionan las superventajas y los
superpoderes. Las superventajas funcionan
como las ventajas, es decir que se activan

automdticamente o siempre estan activas. Esto
incluye factores como fuerza sobrehumana
{que tiene una tabla de coste diferente a la del

manual bisico), resistencia al dano (que fun-
ciona como la ventaja de resistente, pero con

niveles mucho mds altos), puntos de golpe
extra, regeneracion, inmunidad al veneno, el
poder de crecer de tamanio, br azos extra, y
muchas mas.

Para ganaralgunos puntos extr a se pueden
aceptar superdesventajas, como ser particular-
mente vulnerable a4 unos ataques o necesitar
alguna sustancia cada cierto tiempo para so-
brevivir,

Los superpoderes funcionan de una mane-
ra distinta; en primer lugar hay que gastar
puntos en el nivel del poder, y cada poder
cuesta un namero de puntos por nivel (como
los poderes psiénicos). Pero tenerel poderno
basta para usarlo; hay que comprar su
superpericia correspondiente, que esti basa-
da en la inteligencia o en la destreza, como
casitodaslas pericias normales, aunque usasu
propia tabla de costes en puntos. Esta pericia
determina cudnbienel pe rsonaje usael po der.

Cada superpoder v muchas de las
superventajas se pueden personalizar usando
mejoras y limitaciones, las cuales pueden
madificar su coste final. Hay mas de 50 mejoras
y limitaciones. Por ejemplo, el poder de lanzar
rayos cuesta seis puntos por nivel y hace un dado
de dano pornivel; sise ¢ ompraraanivelochocon
laventajadedreadeef ecto (+50%) v la limitacion
de que solo funciona a maxima potencia (-
10%), el coste final seria de 68 pu ntos.

Ademids hay reglas para cre ar nuevos
superpoderes, pero son algo vagas v requie-
ren buenjuicio por parte del directorde juego;
afortunadamente las reglas de mejoras y limi-
taciones permiten una gran variedad de pode-
res distintos. Aungue no es tan versitil como
Marvel Superberoes, lo es mas que DC Heroes.

También hay un capitulo dedicado a | os
aparatos e inventos futuristas o magicos que
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aparecen en tantos comics de superhéroes.
Reglas para tenerlos y reglas para inventarlos
y, por supuesto, reglas para ser inventor (que
es una Superventaja).

Puntos deébiles

Una de las desventajas de GURPS[rente al
Marvel v el DCes su carencia de un universo
propioapoyado porseries de comics conanos
de tradicion. En los tltimos capitulos del libro
se presenta una campana propia, sobre la que
después se han publicado varios modulos y
libros adicionales. Aunque el material es co-
rrecto, no puede competir en profundidad y
complejidad con los universos de Marvel y
DC. Steve Jackson Games también ha publica-
do, dentro de su linea de campanas autoriza-
das, GURPS Wild Cards, un suplemento para
jugarenelmundodelas Wild Cards, una serie
de libros sobre lo que se llama un universo
compartido en un mundo donde existe gente
con superpoderes. He leido alguno de los
libros (en inglés, pues que yo sepa no se han
traducido) y aunque la serie es bastante buena
¢ incluye historias de escritores como Roger
Zelazny entre otros, no es un mundo de
superhéroes; y aunque, como ya he explica-
do, todo depende de como lo plantee el
director de juego, la tipica aventura en el
mundo de las Wild Cardsesta mas cerca de un
juego de rol de accion y ciencia ficcion con
humanos con poderes, que de un comic de
superhéroes. Es mds parecidoa Shadowriny
Mutantes en la Sombra que a Marvelo a DC,

Otro problema del sistema, que es comin
a todas las partidas de GURPS, pero que es
particularmente molesto en las de superhé-
roes, es el hecho de que los turnos sean en
segundos. Esto impide muchas de las escenas
tipicas de la accion entre supers, como las
frases ingeniosas, los comentarios dramdticos
y las maniobras espectaculares. Afortunada-
mente un director de juego flexible puede
reducir el problema, aunque sacrificando la
credibilidad de la escena.

El tercer punto débil es que con un perso-
naje jugador de 500 puntos o mas, la experien-
cia que se da en una aventura tipica es muy
escasa comparada con la necesaria para mejo-
rar sensiblemente el personaje, problema que
compatrte con Marvel Superberoes. Sin embar-
go, es mis ficil de solucionar si el director de
juego es generoso.

Conclusiones

Todo el sistema GURPS esta pensado para
jugadores experimentados y con sed de realis-
mo, yescomplicado. GURPSSupersnorenun-
cia a esas caracteristicas, (salvo por el mismo
concepto de la existencia de superpoderes,
por supuesto); pero si existieran los
superpoderes, entonces, probablemente, el

]
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Cublerta de DC Heroes

sistema de GURPS Supersseriaunaaproximacion
muy realista a ellos. Si esto es bueno o malo,
depende del punto de vista v gustos de cada
jugador. Yo por mi parte me alegro de que exista.

D.C. Heroes

En muchos aspectos, DC Heroes es un

juegomuchomasambiciosoque GURPS Supers

o Marvel Superberoes. Después de todo, el
sistema GURPSya ha sido revisado y probado
durante muchos anos. Ademas, al no tener
que basarse en ninguna linea de comics, no
tiene que intentar adaptarla al juego (lo que
puede seruna ventaja pero tambi¢nun lastre).
En cuanto a Marvel, aunque es un juego
original, intenta ser simple. Representar el
universo de los comics Marvel no es tan dificil,
pues los autores y editores de la compaiiia
siempre han intentado mantener una conti-
nuidad argumental y una constancia en las
habilidades de los personajes que hace relati-
vamente ficil su conversion a un sistema de
juego. La existencia de una «enciclopedia» del
universo Marvel, el Official Handbook of the
Marvel Universe, simplifica atin mis el trabajo.

Pero el universo DC es distinto; por
ejemplo, la primera edicién de DC Heroes
(editada por Mayfair Games) salio al mer-
cado en 1985'y en cuestion de pocos
meses, la famosa saga de las Crisis en
tierras infinitas dejo absolutamente
obsoleta toda la informacion que daba
el juego sobre los personajes, asi
como gran parte de la historia e
informacion general.

La segunda edicion del jue-
goaparecid en 1989y era fran-
camente superiorala primera.
Muchos de los fallos de ésta se
corrigieron y también se resol-

vieron y aclararon algunos problemas que
tenian las reglas (aungue no todos). En esta

edicion hay un manual de 96 paginas dedica-
do a historia ¢ informacion, con las caracteris-
ticas de mas de 200 personajes de los comics

DC post-Crisis, incluyendo los mas importan-
tes de la editorial. Pero como sabe cualquiera

quelea concierta asiduidad los comics DC, las

historias de los personajes estin bajo constan-
te revision y cambio; quizd esto es necesario
para adaptar personajes con 50 anos de histo-
ria a la época actual, y es cierto que las

historias de «nuevos origeness suclen ser exce-
lentes, perouna campanabasada en eluniver-
50 DC puede sufrir un descalabro total debido
a estas revisiones. Con los poderes y caracte-
risticas de los personajes hay otro problema:
sondeliberadamente vagas. Porejemplo, jHay
alguien que sepa qué es capaz de hacer
exactamente (o incluso aproximadamente), v
qué no puede hacer, Linte rna Verde? ;Qué
poderes tiene el Detective Marciano? O
/Qué fuerza tiene el Capitin Marvel? Yo
tampoco. Y creo que la mayoria de los
escritores de comics de la DC ni se lo

plantean.

Existe una tercera edicion del juego, un
solo libro de reglas en tapa blanda (las otras
ediciones eran en cajas con varios libros y
complementos), que aparecio a principios de
1995,
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Personajes

Para crear un personaje s¢ usa un siste-
ma de puntos similar al de GURPS; con
estos puntos iniciales se han de pagar los
nueve atributos, los poderes, las pericias,
lasventajas y lariqueza. Los puntos sobran-
tes son los puntos de héroe iniciales del
personaje.

Los nueve atributos se dividen en tres
grupos: los fisicos, que son destreza, fuerza y
cuerpo, los mentales que son inteligencia,
voluntad y mente y los misticos que son
influencia, aura y espiritu. El primer atributo
de cada grupo es el denominado de accion/
oposicion porque es el que se usa para atacar
oponentes y problemas y para evitar los ata-
ques. Elsegundo atributo se denomina atribu-
to de efecto porque indica la efectividad de
las acciones. El tercer atributo es el de
resistencia, porque determina cuidn bien el
personaje puede aguantar el dano (sea
fisico, mental © mégico), y cuinto puede
aguantar.

Los poderes y pericias cuestan mis o
menos puntos por nivel seglin lo atiles que
sean (en la primera edicion todos costaban lo
mismo), y ademads tienen un coste base. Cada
poder se paga por separado, aunque se puede
abaratar uniéndolo a un atributo; depende
cudl, segin qué podersea. Esto sirve para usar
el poder siempre al nivel del atributo y pagar
menos por €l al principio, aunque luego es
mas dificil mejorarlo.

Las pericias son, en muchos casos, mis
caras en puntosquelos poderes, pero cada una
da varias subpericias, v, ademas, suelen ser
extremadamente ttiles; también se pueden
abarataruniéndolas a un atributo (por ejemplo,
artes marciales a la destreza), y ademds se
puede elegir tomar solo algunas subpericias v
bajar més el coste.

El sistema de creacion de personajes tam-
bién engloba una serie de ventajas y desven-
tajas similares que en GURPS, aunque en
menor nimero. Es posible ganar puntos sien-
do vulnerable a la kriptonita, p or ejemplo, o
estande obsesionado con la basqueda de
justicia; también se puede ser popular (bo-
nificaciones para influenciar a la gente) o
tener reflejos relaimpago (bonificaciones a
la iniciativa).

Para terminar el personaje, se recomienda
escribiruna historia sobre élyuna descripeion
sobre su apariencia; esto puede dar algunos
puntos extra al jugador si el director de juego
es generoso. Por Gltimo, se recomienda elegir
una motivacion para el personaje. Se dan
cinco opciones: apovar el bien, responsabili-
dad, buscarjusticia, amoralaaventuray poder
no deseado, las cuales cubren con bastante
exactitud las motivaciones de todos los super-
héroes que conozeo.

Sistema

Laideabasedelsistema sonlos APs (attribute
points = puntos de atributo), una unidad de
medida que sirve para todo: peso, distancia,
informacion, tiempo, dinero, etc. Cero APs
son, segin de qué tipo sean, cincuenta libras,
diez pies, un parrafo, cuatro segundos y 25
doélares. Cada AP sobre cero dobla la cantidad
(para los de ciencias, podemos decir que usa
escalalogaritmica); cada uno, bajo cero, divide
entre dos; asi pues 1 AP de peso son cien libras;
cinco APs de dinero son unos 800 ddlares; v
cuatro dias son diecisiete APs de tiempo.

Este sistema permite utilizar nimeros ma-
nejables para todas las cosas que pueden
aparecer en un comic de DC, desde la fuerza
de Superman (que consideran de 25 APs, es
decir, que puede levantar unas 750.000 tone-
ladas), a un ano luz (cincuenta v cinco APs)..
Ademds, tiene la ventaja de que son faciles de
calcularalgunas cosascomoelmovimiento; por
ejemplo, la distancia en A Ps es igual a Ia veloci-
dad maseltiempo. Asi pues, siLinterna Verde con
vuelo40tiene quere correrun afioluz, lo harien
15 APs, aproximadamente un dia y medio.

Todos los personaje s tienen sus atributos,
poderes, pericias y riqueza en APs; también
estdn en APs todos los pesos, resistencia y
precios de todas las cosas, las distancias y las
dificultades de todos los problemas. Todo.

Pararesolveraccionesse usandostablasde
resultados. La primera compara la habilidad
de un personaje contra la de otro o un valor
fijodecidido poreldirectordejuego, selanzan
dos dados de diez caras y se suman los
resultados. Si ha salido un doble, se repite el
lanzamiento y se anaden esos puntos al resul-
tado, salvo si es un doble uno la primera vez,
que es un fallo automitico y a menudo catas-
trofico. Después se mira la primera tabla para
ver si el personaje ha logrado el resultado

deseado y cudntos bonos, si es que hay
alguno, ha conseguido. Fl resultado final 1o
determina la segunda tabla en un numero de
APs; por ejemplo, si lo que se pretendia era
golpearaalguien, éste es el nimero de APs de
cuerpo que pierde; si se buscaba informacion,
éstos son los APs de datos conseg uidos.

El 4ltimo concepto importante es el de los
puntos de héroe, al igual que el karma de
Marvel Superberoes; estos puntos se pueden
usar para mejorar resultados, pero en vez de
anadirse al resultado de los dados se afaden
alos APs del atributo de accion o el de efecto,
mejorando la posibilidad de obtener resulta-
dos o la cantidad de resultados obtenidos. Al
igual que en el Marvelestos puntos se pueden
gastar para mejorar el personaje y en este caso
es relativamente facil; y como cada AP adicio-
nalanadidoa cualquier caracteristica la dobla,
el poder de los personajes ¢ rece ripidamente.

También hay un capitulo dedicad o a expli-
car como ser director de juego de un juego de
superhéroes lleno de consejos utiles v bien
escrito. Ademds hay otro capitulo dedicado a
la generacion de tramas argumentales que
resultaria Gtil en cualquier juego.

Poderes

Nada nuevoporaqui; lalista es muyamplia
y se pueden personalizar ligeramente con
bonos y limitaciones que hacen variar el coste
por AP del poder, P ero no hay mucho margen
demaniobra para esas variaciones. Tampoco es
nada facil inventar poderes nuevos. Existen
poderes muy versatiles g ue compensanen parte
este problema, pero atin asi el sistema es mucho
misrigido e inflexible qu e elde Marvelo GURPS.

Puntos débiles

Elsistema funciona bastante bien casisiem-
pre, pero pueden ocurrir algunas cosas sor-
prendentes debido a la regla de sumar resul-
tados cuandosalendoblesyala posibilidad de
gastar puntos de héroe para incrementar las
caracteristicas; asies tedricamente posible que
un humano normal, que tiene 2 APs en todas
sus caracteristicas pueda matara Superman de
un pufietazo, o destruir la tierra deun p isotén.

Otro problema grave son las reglas de
inventar cosas. El sistema es muy complicado
y da lugar a situaciones absurdas en algunos
cdsos, por ejemplo: como una cimara puede
guardar doce APs de informacion, cuesta al
menos doce APs de dinero inventarla (unos
100.000%), 1o que resulta pocorentable, porno
decir algo peor.

El problema de la campana oficial lo he
comentado al principio del articulo y tampoco
estrivial. Amenos que el director de juego sea
muy habil, mejor serd que se despida de
intentar usarla en un juego continuado.
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Un Gltimo problema, y ya termino, pue-
de ser el hecho de que los personajes
mejoran muy ripidamente; si al director de
juego no le gusta esto, serd mejor que
cambie el coste de subir algunas caracteris-
ticas para que no se le desmadre el grupo;
y aunque le guste serd mejor que tenga
cuidado, pues sus personajes pueden aca-
bar siendo demasiado poderosos para ser
manejables sin tomar medidas drdsticas
(Darkseed ataca todos los lunes y cosas
similares).

Conclusiones

DC Heroes es un juego bastante reco-
mendable tanto para novatos como para
veteranos. Las instrucciones son claras y
bien escritasy eljuego se adaptaatodotipo
de jugadores: desde los mis roleros a los
mas belicosos, pasando por aquellos a los
que les gustan los enigmas v las historias
detectivescas. Tiene algunos puntos débi-
les, pero no deja de ser un sistema muy
bueno.

Sin embargo, al igual que Marvel
Superberoes, la compania que ha editado el
juego parece haber perdido el interés por él,
aunque en el caso de Mayfair han ido ya un
poco mas lejos y ha anunciado que no va a
publicar mis suplementos. El futuro del juego
es desconocido por ahora. Es una pena.

Heroes Unlimited de Palladium, que usa el
sisterna Palladium, que a mi no me gusta,
aunque como todo lo que publica ésta edito-
rial estd lleno de buena s ideas.

ditimas palabras

Hay otros juegos de rol de superhéroes que
debomencionar. Yoapenaslos conozcoy por
€s0 no los he comentado en este articulo.

o AT 8 Heroes & Herotnes, de Ex cel Marketing, un
Algunos de estos son:

juego demasiado nuevo que habrd que espe-
rar 4 ver como se desrrolla y que fue comen-
tado en el nimero tres de esta revista,

Champions,delCE (Iron Crown Enterprises,
que también publicd Rolemaster y Middle
Earth/Serior de los Anillos), que utiliza el siste-
ma Herode ICE y mucha gente lo considera el
mejor juego de superhéroes que existe.

Superworlds, de Chaosium, que usa su
archiconocio sistema porcentual.

Villains and Vigilantes, de Fantasy Games
Unlimited, reputado juego en Estados Unidos,
que aqui se ha visto muy poco.

En Espana hasta ahora no se ha publicado
ningin juego de rol de superhéroes (aunque
si de superpoderes); esperemos que- esto
cambie pronto, ya que no cabe duda de que
los espanoles somos aficionados a los super-
héroes; si no, comics Forum y Zinco habrian
desaparecido hace tiempo.

Ademds, en muchos ca sos los juegos de rol
aparecieron por primera vez en Espana a
través de tiendas de comics que los importa-
ban directamente del extranjero. Es logico
suponer que muchos aficionados al rol leen
comics de superhéroes y que seguramente les
gustaria mezclarsus dosaficiones. Me pregun-
to cudl serd la compania espafiola que dé el
primer paso. T
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Breach 3

ordenador

Yaempiezaamoverse el ambiente
con vistas 4 la campana de verano, la
segunda del afio en importancia
depués de la de Navidad. Ninguna
compania quiere quedarse atras y tie-
nen previsto publicar una verdadera
avalancha de juegos.

Arcadia

Los senores a los que tenemos que
agradecer Lands of Lore ¢ IndyCar
Racing nos anuncian sus novedades
para los proximos meses. Cabe desta-
car entre ellas la continuacion del
Legends of Kyrandia, con el nombre
de Hand of Fate. En esta nueva aven-
tura tendremos que evitar la desapari-
cion de la tierra de Kyrandia a manos
del malo de tumo. Un producto de
gran calidad.

Dro Soft

Las novedades para el mes de
mayo son: un simulador de combate
aéreo ambientado en la 2 Guerra
Mundial lamado Pacific Strike.

La tan esperade entrega de la serie
Ultima, Ultima VIII en el que se
aprecian algunos cambios, como son
figuras mas grandes y mejor anima-
das, vy un mundo mis pequeno y
mejor detallado. Estard totalmente tra-
ducido al castellano (voces digitaliza-
das incluidas) y ocupard alrededor de
30 Mb de HD.

Entre finales de mayo y principios
de junio saldri la version en CD-ROM
de Privateer, que incluird mds didlo-
gos y misiones extras.

Erbe

Aparte de continuar con su linea
Kixx (a 1200 Ptas juego), tienen pre-
visto el lanzamiento de Alone in the
Dark 2y Lords of Powera finales de
abril. El primero es de sobra conoci-
do, y el segundo se trata de una
recopilacion de juegos tan interesan-
tes como  Railroad Tycoon, Silent
Service, The Perfect General y Red
Baron.

Ya en mayo, nos encontramos
con la conversion a CD-ROM de dos
juegos. El primero un gran amigo de
losafticionadosa La Llamadade Cthi-
thut, Shadow of the Comet, y el segun-
dounjuegorecientito recientito, Sam
& Max. Cabe destacar que cuando
escribo estas lineas todavia no ha
salido al mercado la version inglesa
de Sam & Max en CD-ROM; mucha
prisa se dan los senores de Erbe.

Para el mes de junio puede que
llegue elmomento de verlos produc-
tos de Sierra. Los anunciados son
King Quest VI, Quest for Glory 3y
Laura Bow I Esperemos que esta vez
se cumplan las expectativas.

Proein

Esta firma nos anuncia que proxi-
mamente podremos difrutaren nuestro
palis de dos grandes jucgos de
Impressions. El primero es Breach 3y
Detroit. Debidoaque hanconseguidoel
contrato dedistribucion de MicroProse
en Espana, tienen pensado comercia-
lizar juegos de la calidad de  Fields of
Glory, Dragonsphere, Refurn of the
Phantomy Rex Nebular entre otros.

Novedades.

Dangeon Hack

Dream Forge (SSI) - Dro Soft. Jue-
go de rol (Hack & Slash). Espacio
en HD: 12Mb (Cada partida ocupa
unos 250Kb). Marzo 1994.

La primeraaclaracion que hay que
hacer es que Dream Forge es el nom-
bre que han adoptado los senores de
Event Horizon (Veil of Darkness,
Summoning) para evitar conflictos,
debido a que ya existia Event
Horizonts, con lo que a partir de
ahora Dream Forge.

Pasando a describir el juego, dire-
mos que se trata de un juego al estilo
Eye of the Beholder, pero con algunas
peculiaridades. Para los no iniciados
diremos que el estilo anteriormente
mencionado consiste (basicamente)
enuna vista tridimensional en prime-

cim & Mex
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ra persona (ves lo que tus personajes
ven) y co mbate entiempo real (esdecir,
sinturnos). Pues partiendo de Ja misma
idea, los senores de Dream Forge han
desarrollado un juego muy completo.

Las diferencias con el estilo radi-
can en que esta vez simplemente
controlamosaun héroe, que los nive-
les se generanaleatoriamente, la exis-
tencia de un mapa y el mayor lugar
del que disponemos para transportar
objetos.

El controlar a un tnico héroe es
una buena idea ya que evita proble-
mas de coordinacion en el combarte
(recordemos que es en tiempo real).
Su contrapartida es que un personaje
rara vez es tan completo como un
grupo.

La generacion automdatica de nive-
les aporta diversidad al juego, pero
tiene como resultado unos lugares
poco reales, con pasillos que van a
ninguna parte y curiosidades por el
estilo. Existenunaserie de parimetros
que pueden ser modificados par el
usuario, como son ¢l nivel de los

monstruos, la profundidad del
Dungeon, la aparicion de tesoro, la
exitencia de trampas, etc.

Elmapaesuna granayuda, y evita
tener que realizarlo uno manual-
mente, si bien, dado que toda sus
superficie esta construida, las habi-
taciones secretas se decubren «al
huecos.

La historia viene a ser algoe como,
héroebuscatrabajo, visitaaunamaga,
le es encargada la mision de recupe-
raruna esfera (orbe), y es teleportado
al lugar sin previo aviso. Y ahi entra-
mos nosotros, hay que guiara nuestro
héroeabase de golpeshastaeliltimo
nivel, lugar donde se encuentra el
orbe, ¥ prueba superada.

Elsonido del juego es muy bue-
no, aungue notanimpactante como
el de Eye of the Bebolder II, una
lastima.

Lo cierto es que no tiene demasia-
da protundidad, pero si lo que se
busca es estar entretenido, este pro-
grama puede ofrecer semanas de en-
tretenimiento de diferentes masacres
por distintos Dungeorns.

Sam & Max: Hit
the Road

LucasArts - Erbe. Aventura Grafi-
ca. Espacio en HD: 14Mb. Marzo de
1994. 6990 ptas.

En esta aventura de LucasArts,
controlamos a dos personajes de lo
mds peculiar: Un detective perro lla-
mado Sam, y su companero violento,
unconejo (éste es Max). Siendo como
son los dos elementos mis capaces se
les asignan las misiones mds impor-
tantes que pasan por ¢l departamento
de policia, en este caso debemos
resolver la desaparicion de un yeti y
una mujer jirafa de un circo. Para
llevar a cabo esta mision, deberemos
recorrer unos cuantos sitiostipicos de
los USA ¥ conversar con gente de
todo tipo. La difcultad media del
juego es aceptable, en algunos mo-
mentos puede llegar a desesperar a
mis de uno, pero no es ni mucho
menos imposible.
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Juegos de ordenador

Técnicamente, ¢l juego roza los
limitesde loque se puede realizarcon
los ordenadores hoy en dia, sin nece-
sitar un ordenador excesivamente
potente. La animacién de los perso-
najes es increible, de suave y de
lograda. Algunos movimientos son
espectaculares, v los fondos no des-
merecen en absoluto el juego. La
musica estd bien integrada en el jue-
go, pero puede llegara convertirse en
una lata con el tiempo.

La historia estd desarrollada caon
una gran dosis de humor, el manual
es buena prueba de ello. Pero mucho
de este humor es negro, de lo mejor
que he podido ver en mucho tiempo,
si bien algin alma sensible se puede
impresionar por los métodos poco
convencionales de Max.

Elmanejoesatravésdeunanueva
version del SCUMM, en la que se han
suprimido la barra de érdenes e in-
ventario que ocupaba la parte infe-
y se han sustituido porun cursor
que cambia entre las posibles accio-
nes a realizar, y una caja que sirve
para seleccionar la accion que se nos
escapa una y otra vez y de inventario.
El manejo es bastante sencillo, al rato
te da la impresion de que lo llevas
haciendo desde la primera vez que
jugaste a una aventura grafica.

Para finalizar, simplemente afiadir
que sin duda estamos ante una gran
aventura grifica que esperemos sea
igualada o mejorada por sus suceso-
ras en anos venideros.

rior,

Broderbund -
Electronic @rts

Ya es oficial, las dos companias
han decidido fusionarse, scgin infor-
mo Electronic Arts enun comunicado
de prensa. Se espera que la fusion sea
completa hacia finales de mayo de
1994.

Coneste movimiento, Broderbund
SoftwareInc. pasaa seruna susidiaria
de Electronics Arts, con lo que se
beneficia de una distribucion y unas
ventas mayores, a la vez que gana
acceso alasareas de nuevo hardware
y tecnologia. Con esta fusion, los
usuarios podremos ver los productos
de Broderbund mejorar gracias a las
posibilidadesdeElectronic Arts. Pero
debhe quedar claro que lo que se ha
firmado es un acuerdo de fusion,
que todavia puede no llegar a pros-
perar, esperamos que si que llegue
a buen puerto.

enerdal 2
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Perfe

ect G

La situacion se complica un poco
por una decision de la compania
Three Sixty Pacific. Esta casa tenia un
acuerdodedistribucion con Electronic

Arts, pero lo ha disuelto para firmar
untrato portresanoscon la compafiia
iiBroderbund Software Inc.!! Habra
que ver como se desenvuelven las
cosas en caso de llevarse a buen
término la fusion. Cosas de la vida.

Mindcraft

Esta creciendo el rumor de que la
compania Mindcraft, otro afiliado de
Electronic Arts, estd pasando por se-
veras dificultades econémicas. Se co-
menta que su anuncio mas esperado
para este ano ha sido suspendido
hasta nueva orden (nos referimos a
Dominion). Solo dos juegos conti-
nuan anunciados para los proximos

meses Merchamander v CyberGo.

Dichos proyectostienenalgunas partes
realizadas por equipos ajenos a la com-
pafiia. Esperemos que se puedan recu-
perar de su bache econémico pronto.

Si tiene éxito,
contindalo

Esta parece serla méxima de algu-
nas companias de juegos en la actua-

lidad. Por ejemplo, QQP anuncio
cuatro continuaciones en sus lanza-
mientos para 1994 ( The Perfect Gene-
ral 2, The Grandest Fleet -The Lost
Admiral 2- Conquered Kingdoms 2,
Solitaire’s Journey 2).

Pero no se trata de la tnica,
MicroProse/Spectrum Holobyte
anuncia World Circuit 2, M1 Tank
Platoon 2 New World Colonization
(La segunda parte del alabado
Civilization), Master of Magic (Mas-
ter of Orion 2)y 1943: The Air War
over Europe (1942: The Pacific Air
War 2).

Otro gran ejemplo puede ser
Sierra, que tiene preparadas las
continuaciones de sus series con
mds éxito, entre las que nos encon-
tramos: King Quest VI, Quest for
Glory V, Leisure Suit Larry VII
Freddy Pharkas 2, Goblins 3 v
Gabriel Knight 2.

Pero otras companias también
seapuntan al carro de las continua-
ciones y nos encontraremos con
productos como 717" Hour (la se-
gunda parte de 7 Gueest), Lands of
Lore 2, Alone in the Dark 2y 3,

Jelfighter 3, Breach 3, Blue Force I,

Mtima VI, Wing Commander 3 v
Falcon 4.0 por citar algunos. Se
trata sin duda de productos de una
calidad excelente, aunque también
la mayoria adolecen de una ligera
falta de originalidad.

Dragonsphere

MicroProse. Aventura Gréfica. Es-
pacio en HD: ND. Inglés.

Tras Return of the Phantom,
MicroProse nos sorprende con otra
aventura grafica de calidad, s6lo hay
que echar un vistazo a los graficos v
oirsu banda sonora para darse cuenta
de que se trata de un producto de
primera linea.

La historiaen Dragonsphere viene
aseralgoasicomo: hace unaveintena
de anos, el rey de Callahach y su
mago, lucharon para salvar sus tierras
de el malvado hechicero Sanwe. Con-
siguieron derrotarle tras un combate
migico,conloquele pusieronabuen
recaudoenunaburbujamagica. Sawne
amenazo con liberarse yvengarse por
todo el reino.

Ahora, tras esos veinte anos, el rey
ha muerto y su hijo el principe se ha
convertidoenrey. Honoral cual acom-
pafia la posesion de una bola mégica
llamada Dragonsphere. Este artefacto
tiene la propiedad de reflejar el esta-
do de la prisién que mantiene a raya
a Sanwe,

Tutedespiertasenel papeldelrey
de Callahach y descubres que la
Dragonsphere estd empezando a res-
quebrajarse. Como suele suceder en
estos casos, no tienes mucha idea
acerca de Sanwe, v el mago estd en
paradero desconocido desde hace
algunos anos (Quién sabe andeesta
el mago?).

A partir de aqui tu mision es facil.
Simplemente tienes que recorrerte el
reino, mientras buscas informacion y
objetosqueteayudenaacabardeuna
vez portodas con ese mamarracho de
Sanwe.

Durante el juego, nos encontra-
remos con muchos personajes con
los que tendremos la posibilidad de
platicar largo v tendido. El proble-
ma es que si no somos algo educa-
dos, no nos revelaran toda la infor-
macion de la que disponen, con lo
que...

Fl interfaz es bastante amigable,
basado en el uso del raton (como es
habitual en casi todas las aventuras
grificas de altima aparicion) y en las
tipicas ordenes de coge, usa, empuja,
abre, cierra, etc. Sia esto le anadimos
que disponemos de un mapa que nos
permite realizar grandes recorridos,
nos encontraremos con un buen pro-
ducto.

La dificultad del juego no es exce-
siva, si bien hay algunas cosas que a
traerdn de cabeza a mds de uno
durante cierto tiempo. Pero como los
senores de MicroProse estan en todo,
no hay necesidad de empachar a
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Juegos de ordenador

nuestra disco duro de partidas salva-
das, debido a que incorpora la aeen-
camacion instantinear, que te de-
vuelve a la vida antes de tu falleci-
miento, una buena idea.

Hay algunos finales (existen mds
de uno) que te dejarin con la boca
abierta, si bien alcanzar el de chico
bueno y guapo salva al mundo del
ruin, despreciable y feo malo del
juego.

Un gran producto que amarin los
que disfruten con el género, y que sin
cuda gustard a algin no-converso.

Juan Rodrigo

World at War:
Operation Crasader

Atomic Games (Avalon Hill). Es-
trategia. Espacio en HD: 5Mb. In-
glés, También disponible paraMac.

Los creadores de la serie V for
Victory, han hecho unas cuantas
mejoras a sus sistema y nos ofrecen
la serie World at War, de la que
Operation Crusader es la primera
entrega.

Operation Crusader versa sobre
una serie de batallas que mvieron
lugaren el norte de Africa a finales de
1941. En esoscombates, el gjéreito de

la Commonwealth, bajo las érdenes
del General William H.E. Gott, inten-
taba vencer a las fuerzas combinadas
deTraliay Alemania, comandadas por
Erwin Rommel, para liberarla guarni-
cion de Tobruk, sitiada por Rommel.
Este Gltimo, porsu parte, planeaba un
atague devastador contra la fortaleza
para asegurarse la linea de suminis-
tros en su plan para llegar mis alla de
Egipto.

Aparte de la campana principal,

también se adjunta una serie de

escenarios mas pequefos pard ex-
plicar la mecinica del juego, cada
uno de ellos cubre un area de la
batalla en campo abierto, y se pue-
den finalizar ficilmente en una tar-
de.

Aunque el aspecto general es el
mismo que el de los juegos de la
serie de V for Victory, ha sufrido
bastantes cambios, entre los que
destacan:

Ahora se puede decidir qué repre-
senta el borde de cada unidad (antes

era negro), se puede clegir que
indique la moral de la unidad, el
estado de aprovisionamiento, el HQ
al que pertencce, y otras mas.

El poder aéreo se ha facilitado,
en esta ocasion que nos ocupa, al
manejarse a nivel de escuadrén (al
igual que la armada enla serie Vfor
Vietory).

Elmovimientoalrededordelmapa
esmiscomododebidoaque se-«auto-
aceleras al permanecer moviéndose
el mapa mucho tiempo.

En lo referente a suministros, las
lineas son misimportantes queantes,
v se pueden utilizar centros de abas-
tecimiento capturados al enemigo
(gorroneo salvaje para el que le gus-
te).

El control y utilizacién de la
linea de vision sobre las unidades
enemigas ha mejorado, con lo que
ahorasique sejuega realmente con
unidades ocultas, jincluso el orde-
nador puede llegar a darnos infor-
macion erronea sobre unidades
enemigas!

Estas son algunas de las mejoras
con que cuenta World at Waren su
primera entrega, aunquenose limitan
a las citadas, el resultado final es un
gran juego, mis comodo de jugar y
muy muy absorbente.

Merece especial mencion la posi-
bilidad de juego por correo electroni-
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co, en la que el propio programa se
encarga del control de ficheros, e
incluso avisa sialguno de ellos esta
fuera de secuencia (los ficheros de
intercambio ocupan unos 35Kb sin
comprimir). Lo que todavia no ha
visto la luz es el tan prometido
juego por modem. Habrd que se-
guir esperando (a comprarnos un
modem).

TIE Fighter

LucasArts. Simulacién. Espacioen
HD: ND. $59,95. Inglés.

Los creadares del exitoso X-Wing
siguen con lasaga con esta «continua-
cion.. No se trata de una secuela,
bisicamente es un cambio en el
punto de vista de los combates de
la Guerra de las Galaxias. Esta vez
nos encontramos en los mandos de
una nave de la Armada Imperial,
luchando por la continuacion del
Imperio y el exterminio de la esco-
ria rebelde (curioso cambio de ban-
do).

Es casi imposible comentar todo
lo que es TIE Fighter en este corto
articulo, con lo que, inevitablemente,
comentaremos las diferencias con su
predecesor, X-Wing y las mejoras de
planteamiento que ha recibido:

Lo que primero llama la atencion
es el cambio que ha sufrido el sistema
de misiones deljuego. Ahoranoesde
todo lineal, aunque atn existen de-
fectos.

En primer lugar, podris entrar a
formar parte de la Sociedad Secreta,
un grupo de pilotos de élite bajo las
directas ordenes del Emperador, lo
quete permitiri disponerde objetivos
secundarios, para permitir el avance
del Emperador y el Lado Oscuro por
eluniverso. La campana esta organi-
zada en 3 grupos de batallas. Dentro
de cada grupo, las batallas podran
realizarse en el orden que el juga-
dor crea conveniente. Para los ¢xi-

gentes, también existe la posibili-
dad de elegir el armamento para
cada mision, con lo que se adapta
mejor a el es tilo de combate de cada
jugador.

Otra adicidn al programa es el
hecho de queeljugadordispondri de
un ordenador de a bordo con conse-
jos tacticos acerca de la mision. Esto
esnecesario debido a que, comotodo
buenaficionadoal X-Wingrecordard
jilos TIE no disponen de escudos!!

Los TIE (Twin lon Engine) que
estarin a disposicion del jugador se-
rin: Los conocidos TIE Fighter, TIE
Interceptor, TIE Bomber, TIE
Advanced. Assault Gunboat vy una

nueva nave: TIE Deluxe. Este altimo
se trata de un TIE con escudos v
byperdrive. Debido a que los tres
primeros carecen lotalmente de escu-
dos, los disenadores del juego han
creadolas misiones de maneraqueen
un principio el jugador sea un Don-
Nadie en el que los enemigos no
fijardin su atencién con demasiada
insistencia.

Los grificos del programa se han
mejorado bastante. Basicamente, se
han anadido mds poligonos a las
naves, lo que mejora su aspecto;
también se ha anadido un sombreado
(Gouraud shading) que, junto conun
nuevo sistema de iluminacion, acen-
tha la forma curva de las superficies.
En el aspecto grifico también se ha
mejorado el aspecto de las naves gran-
des, ahora mas detalladas, de tal manera
que se pueden ver las torretas (y des-
truir individualmente por los pilotos
con moral suficiente como para inten-
tarlo), los muelles de reparacion, etc.

En el aspecto musical la mejora
reside en un mezclador digital para
superponer las comunicaciones con
los efectos, lo que da una sensaqeion
de realismo grande.

En general el juego mejora, aun-
quesigue siendonecesarioun equipo
potente para poder disfrutar de él en
toda su grandeza, claro que siempre
existe la posibilidad de disminuir el
nivel de detalle.
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Warhammer: Magia de Batalla

Rick Priestley, Andy Chambers y Bill King. Games Workshop Espa-
fia. Abril de 1994. Ampliacién de Warhammer: Batallas Fantisticas.
Caja con reglamento de 65 paginas, 35 cartas de hechizos, 111
objetos magicos, 26 cartas de magia, 10 plantillas y 54 marcadores

variados. 4635 ptas.

Como se anunciaba en el anterior
numero de la revista, todos aquéllos
que deseen introducirse en la magia
podran hacerlo ya, gracias a la gran
traduccion de Jordi Ferré, Ahora to-
dos podréis disfrutar de un mejor
ambiente en vuestras batallas.

La ampliaciéon tiene excelentes
detalles: los relatos que mencionan
sobrelosdistintos magos v lasbatallas
migicas, las ilustraciones con perfec-
ta ambientacion de John Blanck... Y
para que no nos volvamos locos in-
tentando encontrar algin detalle que
no recordemos, al final del libro en-
contraréis una hermosa tabla de refe-
rencia de la fase de magia con cada
paso resumido, pero detallado lo su-
ficiente como para ejecutarla correc-
tamente. También, acompanandoala
citada tabla, hay un sumario de Le-
chiceros con las cartas que pueden
recibirde Hechizos, su nivel de magia
y los objetos magicos que pueden
portar.

En términos de reglas, primera-
mente nos presentan un detallado
analisis de la historia de cada tipo de
Magia y sus respectivos colegios.

Los colegios son las distintas casas
de magia en las que los humanos
dividen su magia; asi, existen los
colegios Celestial, Gris, Brillante,
Dorado, Jade, Iuminoso, Ambar y
Amatista. Pero no hay solamente este
tipo de Magia de Color (este nombre

recibe la de los humanos); también,
para aquellos a quienes guste coman-
dar tropas del caos, tendrdn la magia
oscura y, probablemente, la Nigro-
mancia. Ademds, se cuenta con la
magia de los Skaven y los Orcos.

El sistema que utiliza es muy
sencillo pero a su vez extenso; en
primer lugar, antes de que comien-
ce la batalla, cada hechicero tendra
que recibir tantos hechizos como
corrrespondan a su nivel. Una vez
asignadoslos hechizos de cada ejér-
cito, se determina la energia migi-
ca que hay en el campo de batalla
y, segan el resultado de ésta, cada
uno toma tantas carlas de magia
como energia exista en ese turno.
Elpaso antedicho se llama determi-
nar los Vientos de la Magia. Con-
cluido el altimo paso, el hechicero
al cual le corresponde actuar lanza
el hechizo (si puede y tiene la
energia suficiente). Tenga o no ten-
ga efecto el hechizo, el turno pasa
al hechicero del otro ejército hasta
que a ninguno de los dos bandos le
queden hechizos, conloquela fase
de Magia se da por concluida.

Para terminar, miopiniéon es que a
nadie que esté dentro de este mundi-
llo le deberia faltar este suplemento,
editado a todo color y con perfecto
detalle.

Oscar Garcia Niiiiez

Brillant Lances

Frank Chadwick y David Nilsen.
GDW. Diciembre de 1993. Expan-
sion Traveller: The New Era. Cajaa
color con dos manuales. Interior
b/n. 80 paginas. $30. Inglés.

Este juego, que a primera vista
podria parecer una ampliacion de
Traveller: The New Era es indepen-
diente de este aunque puedan ser
jugados conjuntamente.

Viene presentado en una caja que
contiene: Reglas de Juego, Libreto
Técnico para el diseno de naves y 33
de éstas para jugar, 183 fichas
troqueladas, tres mapas de 22"x31",
dos hojas de referencia rapida, libreto
con hojas de control de naves, 2d6,
1d20 y dos bolsas de pléstico para
guardar las fichas.

El tratamiento del combate espa-
cial es bastante original entre los
juegos de esta temdtica. Nada de
naves aerodinimicas luchando como
cazas del siglo XX.

Elsistema de juego es sencillo con
la excepcion del calculo del dano. El
sistema aqui representado no aporta
muchas reglas nuevas frente al inte-
grado en el reglamento de  Tiaveller:
The New Era.

La mayor novedad que introduce
el movimiento, de 12 direcciones en
una reticula hexagonal basado en
vectores. El vector de velocidad se
marca con unos contadores sobre la
hoja de control de nave, la cual, pese
asuaspecto complejo, es incompleta
a todas luces obligando a tener que
estar revisando constantemente el Li-
breto Técnico.

En cuanto al sistema de creacion
de naves nos encontramos con uno
aparentemente mas ordenado que el
delantiguo Megatravellerpero que es
mas complejo e incompleto que este.

En definitiva, un buen sistema
peroque defrauda un pocoal no estar
lo suficientemente desarrallado. Apto
para personas a las que les guste la
estrategia y no la comple jidad.

David Torres

Cartas-cromo de Star Trek

Como veréis, las casasvuelven sus
ojos hacia los experimentos mas pe-
regrinos y menos novedosos, cual el
juego de tablero con video v los
juegos de cromos, en la estela de
Magic, the Gathering. Este Gltimo era
un chollo comercial demasiado nota-
ble como para que lo dejara pasar un
gigante como TSR.

@valon Hill

Estinanos sin publicarun madulo
historico para ASL, y en unos pocos
meses nos sacan dos. Kampfgruppe
Peiper ITes la segunda parte del ho-
monimo sobre combates entre ameri-
canosytropasSSdurante la Batalla de
las Ardenas. No anade reglas nuevas.

Decipher Games

Haciendo alarde de originalidad
(con la licencia de Star Trek: the Next
Generdtion en la manao), publican
otrojuego de tablero con video: 7he
Borg Quest jlibra a la humanidad de
un nuevo actor incontrolado! Por si
fuera poco, se suben al carro del
vencedor de los juegos de cromos
con su Nexi Generation Collectible
Card Game, del cual ofrecerin un
Basic Set (60 cartas aleatorias de un
totalde 360), una Expansion Boxpara
ir completando (sobres de 15 cro-
mos), y un Factory Setabsolutamente
tramposo, con el cual por un precio
algo elevado tendrds todas las 360
cartas posibles.

FasA

Unnuevoapoyo para Battlespace,
juego de combate de naves en el
universo Bettletech, esta aqui con el




Technical Readout 3057 Dropships,
Jumpships & Warships, con material
previo al choque de Tukayyid, mo-
dulo en el cual las fuerzas de
ComStar y los Clanes se es enfren-
tarin sobre la superficie de este
desolado planeta para decidir la
suerte de la Esfera Interior. La ma-
yor batalla de la historia de
Battletech y un nuevo sistema de
subasta para determinar la compo-
sicion de los bandos.

Games Workshop

Laterceraediciondel clisico Blood
Bowl veri la luz en el Reino Unido
durante el mes de junio. Como ya
viene haciendo GW enla caja incluye
un completojuego de figuras de plds-
tico, en esta ocasion un equipo orco
y otro humano, asi como el tablero,
fichas y reglamento revisado y actua-
lizado del deporte mas bestia del
universo caotico.

Dentro de nada saldridn en metal
los equipos de los Ovrcland Raidersy
los Dark Elves; renovando el disefio
de las ya clasicas figuras .

Pressman

Juegos dificilmente clasificables.
Enprimerlugar, losdelaserie X-men:
X-mansion under Siege y Crisis in
Danger Room. Al parecer, una espe-
cie de HeroQuest (ya sabéis, explorar
troqueles de habitaciones con mons-
truo y buscar puntos de vida), pero
con Lobezno, Gambito, Rondador,
Ciclope, etc., en vez de elfos, guerre-
oS ¥ enanos.

En Weapons and Warriors se re-
crea el viejo juego de derribar ejérci-
tos de figuritas con canicas, pero esta
vez estrictamente reglamentado; hay
un Catapult Setinicial, v los comple-
mentarios Lashout Launcher Sel y
Castle Combat Set.

Task Force Games

La casa de las batallas del espacio
va a publicar sendos modulos para
sus dos juegos dedicados a esa tema-
tica. Para Star Fleet Baitles (en el
universo de Star Trek), el Scencario
Book 2, con 50 escenarios y un mapa
de campo de asteroides. Para Starfire,
un modulo de campana: Crusade,
que incluye ademas nuevas naves y
reglas para el abordaje.

TSR

Spellfirees la, suponemos, salvaje
incursién del gigante en la moda del
juego de cromos. La novedad es que

Carfas-cromo de TSR

aqui no combaten tipos de magia,
sino las magias y héroes de los distin-
tos mundos de ADED: Forgotten
Realms, Greybawk, Dark Sun y
Ravenloft. Es una buena oferta el
Starter Set, pues incluye 110 cro-
mos en dos mazos distintos (para
dos jugadores). Hay 400 cromos
diferentes. Los sobres de la Booster

Box ya tienen un precio mas
normalito.

Wizards of the Coast

Los responsables, endltimo térmi-
no, del invento, se extasian en el
nirvana de las reimpresiones. Ahora
si, dicen que van a publicar por finla
Magic: the Gathering Pockel Player
Guide,desucreadorRichard Garfield.
En ella nos contard la historia del
juego, consejos para optimizar el
mazo, como invertir, reglas para tor-
neos, ligasy partidas entre mas de dos
jugadores, y aclaraciones al regla-
mento original.

NWQdédQ’S

Breakout Normandy

Avalon Hill. Febrero de 1994. Jue-
go operacional sobre el Dia D. 480
fichas. Un mapa de 55x85, rigido.
Tres tablas de 16x22. $30. Inglés

Basado en el ya muy conocido
sistema de juego del Twrning Point
Stalingrad. Recrea el desembarco de
Normandia y los combates que lo
siguieron (Operacién Cobra). Cabe
destacar el hecho de que AH sigue
siendolatinica casaque vendejuegos
con tableros rigidos, lo cual es de
agradecer.

Caesar

MarkHermanyRichard Berg. GMT.
Marzo 1994. Juego de la antigiie-
dad. 960 fichas. Dos mapas de
85x55. $45. Inglés.

En el cuarto juego de su serie,
GMT nos transporta hasta la guerra
civil romana, es decir: Julio César
contra Pompeyo «el Grande». Con-
tiene seis batallas, destacando en-
tre ellas Pharsalus, Dyrrachium y
Munda. Mantiene la calidad de los
anteriores, aunque se ve que GMT
ha tratado de reducir costes con
fichas mas finas y sin barniz protec-
tor.

Operation: Mercury

Vance von Borries y Gene Billings-
ley. GMT. Marzo de 1994. Juego
operacional. $28. Inglés.

Recrea, a escala de batallén, la
operacion aeronaval de la toma de
Creta llevadaa cabo porlos alemanes
durante la I Guerra Mundial. Los
mapas representan las zonas de com-
bate mis importantes, como Hera-

klion, Retimo, la bahia de Suda y el

aerodromo de Maleme. Para este
juego GMT utiliza un sistema muy
similar al de sus primero estraté-

gicos, como el Operation: Shoes-
tring.

S.P.Q.R. Znd Edition

Mark Hermann y Richard Berg.
GMT. Marzo de 1994. Juego de la
antigiiedad. 800 fichas. Dos mapas
de 85x55. $40. Inglés.

Se trata de una nueva edicion
del clisico de igual nombre, ya
agotado. Es igual en todo al origi-
nal, excepto en que se ha unido en
un solo bloque de reglas todas las
que habian ido apareciendo en los
sucesivos modulos. Como en el
Caesar, la calidad de las fichas es
levemente inferior a lo habitual de
GMT, superior aun asi a las de casi
todas las demas casas.

Command Magazine 27

XTR Corporation. Marzo-Abril.
Revista de analisis de historia mi-
litar. Cubierta a color, interior en
b/n. Juego encartado «Proud
Monster». 80 paginas. Inglés.

Esta vez XTR ha puesto toda la
carne en el asador, y nos presenta
un juego encartado con casi ;1000
fichas! y dos mapas de 85x55. Su
escenario, la operacion Barbarro-
ja, que desarrolla el ataque nazi
ala U.R.S.S. Con extensos articu-
los sobre el tema principal de la
revista, incluyendo uno sobre la
«Division Azul» espanola. Ademas,
articulos sobre la Revolucién
Tejana del siglo pasado y «El affaire

de Pylos».
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Baremos

El pulso del rol

Antes de nada, debemos aclarar dos puntos: en primer lugar, hemos (como Joc o Zinco) probablemente tendrdn unas ventas globales superio-
asignado a cada tienda un peso especifico segiin su volumen de ventas res. Cuando tengamos acceso a esos datos, los daremas. También hemos
estimado en base a los datos de una Distribuidora de cobertura nacional; incluido los porcentajes de ventas, tomando como valer de referencia el
en segundo lugar, éste es un listado de ventas en tiendas especializadas titulo mas vendido. Por ejemplo, en este bimestre podemos decir que, por
y, por ello, editoriales con redes de distribucién mucho mds amplias cada 100 ejemplares de Cyberpunk, se han vendido 84 de Ars Magica.

1.- CYBERPUNK (M+D) 100 % Cyberpunk se mantiene fuerte en
2.- ARS MAGICA (l(erykion) 84 % la cabeza un mes mds. Sorprende el
= : o imparable ascenso de Ars Magica,
3.- FORGOTTEN VADEMECUM (Zinco) 70 % e e
4.- SRES. TIERRA MEDIA 2 (Joo) 65 % 4,000 pesetas estd teniendo un resul-
5.- SRES. TIERRA MEDIA 1 (Joc) 50 % tado excelente, y destaca el posiciona-
6 = MAGIA DE. DRACION (Zil‘lCO) 41 0/0 miento de Ediciones Zinco que, haga
; ; lo que haga, lo coloca entre los mis
6.- EN BUSCA DE DRAGONES (Zinco) 32 % vct('fdidos.g
8.- LOS PRIMIGENIOS (Joc) 25 % Puntoy aparte merece el hecho de
9.- MANUAL BUEN LADRON (Zinco) 22 % que Panbunlerse meta entre los diez
10.- FANHUNTER (Farsa’s W.) 16 % PrMEIOs €n ta poco tiempo.

Tiendas colaboradoras: ALICANTE: Aquelarre, Ateneo. BARCELONA: Billares Soler, Gigamesh, New Canadian Store. ELCHE: Rol&Comics. LAS PALMAS DE
G. C.: Moebius. GRANADA: Flash. MADRID: Arte 9, Akira, Crisis, Elektra, Excalibur. MALAGA: Canadian. NAVARRA: Capycua. PONTEVEDRA: Paz. SEVILLA:
Elektra. VALENCIA: Luddmanos, Valhalla. VALLADOLID: Micron. VIZCAYA: Aztigai, Guinea Hobbies. ZARAGOZA: Ludo Z, Taj Mahal.

LOS MéS VENDIDOS (B6SICOS)

1.- MANUAL DEL JUGADOR (Zinco) 1009% T e APeD oo o pnu i
5 i Coragons) puestos, ya hay una serie de juegos
2.- GUIA PEL MASTER (Zinco) 92 % 5 =i que se acercan con respecto a meses
3.- EL SENOR DE LOS ANILLOS (Joc) 81 % anteriores, como Shadowrun y
4.- SHADOWRUN (Zinco) 77 % Battletechque, curiosamente, sontam-
5.- FAR WEST (M+D) . e7% Shhas el
6.- BATTLETECH (Zinco) 65 % it R
7.- LA LLAMADA DE CTHULHU (]0C) 52 % El Serior de los Anillos mantiene su
8.- STAR WARS (Joc) A8 % .Confonal;leblposidéf e mimflzﬂe
9.- VAMPIRO (La Factoria) 37 % e e
10.- MUTANTES EN LA SOMBRA (Ludotecnia) 35 %

LOS M@AS JUGaDos

i R i Las tres primeras posiciones per-

1.- AD&D (Zinco) ‘ﬁémn ce:li manecen inamoviblesen las preferen-
2.- LA LLAMADA DE CTHULHU (Joc) cias de la aficion y. ademas, son los
3.- EL SENOR DE LOS ANILLOS (Joc) juegos que mds ampliaciones tienen.
4.- CYBERPUNK (M+D) P po o

: : La nueva ola, Ars Magicay Cyber-
5.- SHADOWRUN (Zinco) punk, van escalando posiciones y ya
6.- ROLEMASTER (Joc) estin séptimo y cuarto respectiva-
7.- ARS MAGICA (Kerykion) me??- : . L
8_' VAMP]RO (La Factoﬂa) odle }{agi‘]ar()l;, ¥ entra dStar ars
9.- MUTANTES EN LA SOMBRA (Ludotecnia) SE

10.- STAR WARS (Joc)

Clubes colaboradores: Alas de Dragon, AMJRO, Club de Orcos, Dwarf Warrior, El Master Oscuro, Héroe, La Taberna Espacial, La Zona
Oscura, Nazgul, The Space Dwarfs, Mersulirans, Sabbat, Scrobis Commis, JRCIC, Quetzalcoatl, Andelkrag, HAJO.
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Preparate para consequir algo nuevo que te hara
pasar horas y horas de diversion
Proximamente en tus tiendas y
puntos de venta habituales.



— La Biblioteca de

Alegrad vuestros corazones, ob moradores de los callejones de
Ankb-Moipork, que vitestro bibliotecario favorito no os ha abandona-
do. Las circunstancias y los presupuestos (a@mén de la cotizacion de las
bananas) han permitido bacer reformas en la Universidad Descono-
cida y la Biblioteca ha sido trasladada a otra de sus alas. Espero que
0s gusten las nuevds instalaciones y confio poder seguir siendo igual
de 1itil y/o provocativo que hasta la fecha.

Un Fuego sobre el

VERNOR VINGE @bismo

Vernor Vinge. Ediciones B. Marzo de
1994. Coleccion Nova Fantasia n? 64.
Cubiertaenristica. 570 paginas. 2900
ptas.

Se discutia por ahi que la ciencia
ficcion ya no es lo que era y que de un
tiempo a esta parte ya no se publican

SOB'#g EEEG?SM libros verdaderamente importantes. Que
AB hd en los altimos anos no hemos tenido
HOES nada comparable a un ,Tigre! ;Tigre/, a
it Los Desposeidos, Todos sobre Zanzibaro
® La Tierra Permanece. En realidad, pue-

NOvA

et de que siempre se tenga esta impresion
cuando se comparan unos pocos afnos
de historia del género con los mejores
libros delsigloy pico de historia del mismo, pero puede también que sea cierto

y las cosas no sean ya lo mismo.

Como, porejemplo, no eslo mismo el resurgir que hatenidoel  Space-opera
(para solaz de los fieles y sufridos jugadores de  Traweller) de la mano de gente
como Dan Simmons y su Hiperion, o Iain M. Banks y su  Serie de la Cultura.
Enambos casos nos encontramos con novelas de lectura inolvidable, pero con
una caracteristica en comin: sus autores desarrollan terrenos conocidos y, por
muy bien que hagan su trabajo, en el fondo no arriesgan n ada.

Tampoco arriesga nada Vernor Vinge con  Un Fuego sobre el Abismo, que
le ha reportado (mds que merecidamente) el premio Hugo de 1993. El caso es
que la novela es francamente buena y tiene unas cuantas virtudes nada
desdefiables que permiten incorporarla al grupo de las anteriormente citadas
de Simmons y Banks sin ninglin problema. Estd compuesta por dos relatos
paralelos que confluyen al final de la misma. En uno de ellos asistimos a la
expansion sobrecogedora de La Plaga, una especie de entidad inteligente que
se propaga cual virus informatico y va devorando culturas estelares a su paso.
(Hay que decir que la escala galictica de la novela estd francamente lograda
y es uno de sus puntos fuertes.) En el otro, un par de chiquillos humanos van
a parar a una civilizacién preindustrial de una planeta habitado por una de las
razas extraterrestres mas curiosas que ha dado el género Gltimamente: cada
individuo inteligente esti formado por una pequena manada de seres
parecidos a perros que tienen que permanecer cerca los unos de los otros para
que la mente comiin se mantenga consci ente.

La Gnica esperanza de poder poner co to a la amenaza de La Plaga se
encuentra precisamente enlosrestos del naufragio de los dos ninos, y la novela
avanza inexorablemente hacia el punto de confluencia de ambos argumentos,
manteniendo, eso si, un interés considerable en ambos a cada momento.

Como decia al principio, es una novela espl éndida. El hecho de que la
psicologia y el sistema de valores de los extraterrestres no sean, una vez mas,
muy diferentes de los de la vecina del quinto, y que el contenido general de
la novela no se pueda considerar precisamente arriesgado, son, a la hora de
disfrutar de su lectura, detalles sin demasiada impor tancia.

Pero si ayudan a poner de nuevo sobre el tapete la pre gunta inicial: si este tipo
denovelas eslo mejorque puede ofrecernos el género hoy en dia y ya nadie intenta
hacer que los lectores podamos du dar de nuestras convicciones mas profundas,
podiia resultar cierto que algo huele a podrido en el estado de  Dinamarca.

Alejo Cuervo

" HOMENAJE A

9 RELATOS FANTASTICOS

Homengje a Tolkien

19 autores. Timun Mas. Marzo de
1994. Cubierta en ristica. 442 pa-
ginas. 2950 ptas.

Con un titulo que incluye la pala-
bra magica Tolkien, Timun Mas pre-
senta un libro con 19 relatos fantasti-
cos ambientados en la Tierra Media.

El libro fue publicado en Estados
Unidos hace dos afios, para rendir
homenaje a J.R.R. y conmemorar el
centenario de su nacimiento alld por
el lejano enero de 1892.

El libro cumple correctamente (a
la baja) con su funcion o mision de
homenaje, aunque no tan brillante-
mente como se podia esperar al leer
la lista de participantes.

La eleccion de los autores me
parece adecuada aunque se eche en
falta (por el tema de sus novelas) a
Margaret Weis, Tracy Hickman y
Michael Williams por lo menos.

En lo referente al contenido, pue-
de hablarse de correccion, pero creo
que en general falta algo esencial en
este género de la literatura: transmitir
emociones; la mayoria de los cuentos
se centran en largas (algunas bellas,
algunas repetitivas) descripciones y
ellovaendetrimentodelaaccion. Esto
motiva que en bastantes momentos, la
lectura se haga pesada y aburrida.
Menos mal que son relatos cortos y se
terminan de leer rapido (cuando con-
sigues vencer la somnolencia que en
algunos momentos te asalta).

Cabe destacar unos cuantos sobre
todos los demds, aunque solo sea por
el planteamiento original y la calidad
del autor: Reave el Justo, La Comuni-
dacd del Dragon, Oro o Plata, La Naga
(un bello relato escrito por Plinio El
viejoenelano79d.Cy Gdtterddim-
merung. En definitiva, un libro fallido
recomendable linicamente para in-
condicionales del género sin muchas
ganas de ahorrar.

Rubén David Herrero

La Torre del
@ingel Verde

Tad Williams. Timun Mas. Febrero
de 1994. Libro 4° de la serie Afio-
ranzas y Pesares. Cartoné. 555 pa-
ginas. 3450 ptas.

Ultimolibro de Asioranzes y Pesa-
res. Como sus anteriores, bastante
bueno y agradable de leer. La lastima
es que un final tan esperado durante
las tres anteriores entregas se queda
en algo predecible, con el combate
apotedsico contra el Rey de la Tor-
mentay las despedidas sensibleras de
costumbre.

Pese a todo, insistimos en que no
aguardes a que nadie te aconseje este
gran libro ni te hagan falta resenas
para tener que leerlo.

Brujas de viaje

Terry Pratchett. Martinez Roca.
Marzo de 1994. Serie Mundodisco
n? 11. Cartoné. 266 paginas. 2300
ptas.

Undécima, si, undécima (y hasta
el momente dltima inédita) entrega
de uno de los mas hilarantes univer-
sos que se conocen en la literatura de
fantasia.

Lastres protagonistas de Brujerias
vuelven a la carga en ésta nueva
novela, que puede ser leida indepen-
dientemente de las demas (como casi
todas), intentando por todos los me-
dios que la historia tenga un final
feliz.

Recomendamos que la leas sin
prejuicios y que te saltes todo tipo de
reglas establecidas en cualquier no-
vela de fantasia. Tampoco viene mal
que veas antes cualquier pelicula de
los Monty Python.
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Libros

1A CONTINUACION DE LA SM?A CINEMATOGRAFICA

La tregua de Bakara

Kathy Tyers. Martinez Roca. Mar-
zo de 1994. Serie Star Wars. Ruasti-
ca. 316 paginas. 1400 ptas.

Otro intento de libro, que preten-
diendo ayudarse de la fama de las
peliculas, trata de hacerse pasar por
tal. La tregua de Bakura intenta re-
montarse a lo que ocurrio después de
Elvetorno del jedi, pero solo consigue
aburrirhastalasaciedad. Los persona-
jes no son mds que una mera fotoco-
pia de los originales, y sus aventuras,
un montdn de incongruencias.

Para este tipo de libros recomen-
damos el papel reciclado: es mais
barato v no dana el medio ambiente.

Fuego Negro

Sonni Cooper. Grijalbo. Febrero
de 1994. Serie Star Trek n® 6. Riis-
tica. 252 paginas. 995 ptas.

Grijalbo vuelve con dos nuevas
entregas de una de las mayores series
de culto de la television. Dos novelas
que mantienen el encanto de la épo-
c4, su imaginacion y sus carismaticos
personajes (a excepcion del capitin
Kirk).

En definitiva, dos libros que cum-
plen la regla de las tres <bes» (ya
sabéis: Bueno, Bonito y Barat )

La Morada de la Vida

Lee Correy. Grijalbo. Febrero de
1994. Serie Star Trek n® 5. Rustica.
196 paginas. 995 ptas.

Ya salen como churros. Cuando
algo se vende se explota hasta que se
agota el filon. Y el de  Star Trek esta
practicamente finito. ;Para cuandolas
novelasdela Nueva Generacion? ;Para
cuando se hagan viejas como les ha
pasado a algunas de éstas?

El herrero de Wootton
Mayor

J-RR. Tolkien. Minotauro. Marzo
de 1994. Cartoné. 80 paginas. 1000
ptas.

Egidio, el granjero de
Ham

J-R.R. Tolkien. Minotauro. Marzo
de 1994. Cartoné. 90 paginas. 1000
ptas.

Nada nuevo brilla bajo el sol.
Desde luego, el que a estas alturas
reediten sueltos los que ya aparecie-
ran en un solo tomo por gracia y obra
de la misma editorial, no es muy buen
sintoma literario. Pero si para sus
editores, que siguen explotando la
gallina de los huevos de oro.

YesqueTolkienvende, sealoque
sea.

El Templario

Michael Bentine. Ediciones Apos-
trofe. Febrero de 1994. Cubierta
en rastica. 417 paginas. 2800 ptas.

Novela histérica que, como esti
hoy de moda, tiende al género de
aventuras. Un manual de la orden de
los templarios que es sazonado con
las aventuras y desventuras de su
protagonista, Simon de Grecy, todo
ello en el marco siempre interesante
de la tercera cruzada (Ricardo Cora-
z6n de Ledn vs. Saladino). Si quieres
enterarte de los usos y costumbres de
esta época y no te apetece leerte un
documentado libro de historia, no
dudes en hacerte con esta novela. No
perderis el tiempo.

Noesquevayaa convertirse enun
clasico pero desde luego es entreteni-
do, que no es decir poco con los
tiempos que corren.

El Ejecativo

Thomas M. Disch. Martinez Roca.
Marzo de 1994. Coleccion de Bolsi-
llo. Cubierta en ristica. 263 pagi-
nas. 700 ptas.

Acertada reedicion de un titulo
queensumomentoyaagradé bastan-
te a los aficionados al género maca-
bro. Ahora los que no tuvieron la
ocasiondeleerlo pueden hacerse con
€l gracias a una de las colecciones
mis asequibles y funcionales del
mercado.

Una original version sobre el con-
cepto de fantasma, con ideas muy
particulares de su autor Thomas M.
Disch. Siquieresdisfrutardelalectura
mientras pasas unrato de miedo, éste
es tu libro.

THOMAS M. DISCH

UNA HISTOR!A DE TERROR

Homenaje a Tolkien
(Otro punto de vista)

19 autores. Timun Mas. Marzo de
1994. Cubierta en rastica. 442 pa-
ginas. 2950 ptas.

Todo un homenaje econdmico es
el que han rendido a Tolkien. Dentro
de paco, con cada libro regalarian un
trozo de su féretro, y quizas para la
campana de Navidad empiecen con
sUS restos.

Sobre el libro en concrelo, te dire-
mos que hay de todo; muy buenos
autores que han salido del paso ante
semejante encargo v autores muy
buenos que no han sabido salir si-
quiera.

Préoximamente Timun Mas publi-
card Tolkien, levantate y anda, edi-
cion limitada de cien mil ejemplares
para coleccionistas. Todo un aconte-
cimiento, vaya.

José Luis Martinez

] hace mas d{s 7 anos.

s

I.q proxlmq
pqgma

Este mes puede serclaramente
el mes de Martinez Roca; toda una
gran variedad de titulos es la que

- nos ofrecerd dentro de poco la

editorial. Bl silencioso mutismo (o
- autismo, seglin se vea) de las de-
mis editoriales hace suponer que

- noseanmuy lmpmtantes sus prox;—

mas i Gvedades

Mamncz Ro:c

=— Dcm:rodelase:aede Star Wars,
a la aparicion de Ia Tregua de
 Bukure seguird El Corlejo de la

 Princesa Leia. También se tiene

preparada la aparicion de las no-
velas basadas en las tres peliculas,

 La Guerra de las Galaxias, El Im-

perio contragldacd y El retorno del
Jjedi, bastante buscadas por los
aficionados al género v ag@ﬁ:adas

En ia coteccwn Famtar;y SE pli-

 Dblicard la segunda wilogia de

Corum; Elloroy la lanza sale ala

venta en mayo. La primera novela

de esta trilogia fue publicada por

la editorial Miraguano hace unos
 anos.

: de la coleccion Gran
E‘anmg.yﬁ_Su autor, KenGreenwood,
gan6 el Premio Mundial de Fanra-

_siaporestacbra

_En Gran Super Ficcion vere-
mos Thivy de Jack Vanee, autor
que es sindnimo de calidad. Ade-

mds aparecerd también fLa paja
1 el ofe de Dios de Larry Niven
y Jerry Pournelle. Esta novela
fue ya publicada en la fenecida
colecciGn Euqueta Futura v se
¢ considerar como un cla-
sieo (de los buenos) de 1a cien-
cid ﬁc,r:t.. .

Para 1@3 amantes de la casque-

tfa, Bolsillo Terror nos ofrece San-

* gre 1.2.3. de Clive Barker, el gore:
de tgmanu pockef ﬁg{':/; :
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Cublerta de la edicion sueca original

Kult es el primer juego pensado y desarro-
llado en Europa que ha tenido éxito en el
pais del rol por excelencia, Estados Uni-
dos. Ahora una editorial espafola se ha
hecho con los derechos de publicacion en
castellano, y nos va a ofrecer en su version
integra (fue censurado en EE.UU. por su
escabroso contenido) uno de los altimos
productos creados por Target Games, em-
presa lider en JDR de su pais, Suecia.

Reuniendo la informacion sobre las 0lti-
mas novedades de las distintas editoriales,
uno se puede llevar sorpresas muy agrada-
bles. Justamente eso eslo que nos sucedid al
ponernosen contacto con M+D Editores para
que nos comentaran sus lanzamientos mas
inminentes. Despuésde laya habituallista de
novedades para Cyberpunk, nos comunica-
ron que acababan de llegara un acuerdo con
la editorial sueca Target Games AB para
producir la version espafolade Kult. ;Y qué
juego es ése?

Este juego ha sido uno de los éxitos de la
temporada en Estados Unidos, consiguiendo
una aceptacion uninime por parte de la
critica y el publico (por ejemplo, la prestigio-
sa revista White Wolf Magazine le concedio
un 5 sobre 5 en su critica). De hecho, es el
primerjuego de rol europeo que consigue un
éxito tan rotundo en un mercado tan dificil
como el norteaméricano. Y seglin nos co-
munica la gente de M+D, la fama de este
juego se ha extendido comoun reguero de
polvora por Europa y se ha traducido (o lo
estd siendo en estos momentos) a seis
idiomas.

Supongo que a estas alturas del articulo
estaréislo suficientemente hartos de lindezas
estadisticas y de halagos sin contenido, asi
que vamos a intentar contaros brevemente lo
que podéis encontraros en las piginas de
Kult. Cabria haceruna Gltima aclaracion; este
articulo se ha preparado sobre la base de la
version norteaméricana de Kult, que es lige-
ramente diferente a la que se vaa publicaren
Espana. M+D va a editar la segunda edicion
sueca, cuyo principal atractivo es su nueva
maquetacion. Ademis, incluye mis datos
de ambientaciénylosautores han elimina-
do el capitulo dedicado a la magia para
ampliarlo y sacarlo como un suplemento
aparte. Para terminar, la versién a publicar
en Espafa serd la versidbn completa sin
censurar. En Estados Unidos, los editores
eliminaron algunos parrafos para evitar
problemas y no atentar contra la peculiar
moral norteamericana. Ademds, salpica-
ban el texto con unos cargantes recuadros
enlos que se recordaba insistentemente al
lector que lo que se describia en el libro
era meramente la ambientacion de un
juego de rol y que no se pretendia adoctri-
nar a nadie.

Kultes un juego de rol de horror contem-
porineo. Si fuera posible describirlo en po-
cas palabras, quizd lo mas acertado seria
referirse a el como el explosivo coctel resul-
tante de mezclar lo mejor de la obra de Clive
Barkerconunas gotasde psicologiajungiana,
unoscuantoscomicsdelacoleccion Hellblazer
v una fascinante cosmologia desarrollada a
partir de la dualidad bien-mal de la religion
cristiana.
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En Kudl, nuestro mundo no es mis que
unacortina, unasimple puerta haciala verda-
dera y aterradora realidad. Todo lo que
vemos y percibimos no es mids que una
ilusién. No somos capaces de detectarlo que
nos acecha en la verdadera realidad y nues-
tras mentes no son lo suficientemente fuertes
COmo para sopoftar un encuentro frontal con
el mds alli. Nuestro mundo es solo una
pequena porcidon de otra realidad mayor. Las
calles de nuestras ciudades solo son los mis
oscuros rincones de Metropolis, la ciudad de
las ciudades, que estd mds alla del tiempo y
delespacio. Cada callejon o pasosubterranco
puede ser una entrada al Infierno. En las
fronteras entre el terror, la locura, los
suenosy la muerte existe una realidad que
estd mas alla de todos nuestros sentidos. El
Demiurgo, el creador de todo, ha desapa-
recido. Los dngeles y demonios han empe-
zado a olvidar que una vez hubo un poder
superior y vagan libremente por la tierra,
buscando ser adorados para sobrevivir en
un mundo sin Dios,

Esta es solo una breve introduccion al
fascinante <background- de Kult. Los jugado-
res asumen el rol de personajes con secretos
oscuros y pasados torturados, que buscan su
propia redencion. Se pueden elegir entre los
18 arquetipos o hacerse uno propio. Hay

ocho aptitudes basicas que definen los as-
pectos fisicos y psiquicos del personaje. El
sistema de juego estd basado en el dado de
20 caras y los jugadores tendran 150 pun-
tos a repartir entre las distintas habilida-
des.

Durante la creacion de personajes, se hace
patente el interés de los creadores del juego
en que los personajes sean algo mis que un
conjunto de estadisticas vacias. A traves de
la eleccidon de Ventajas y Desventajas y
Secretos Oscuros, los jugadores tendrin la
oportunidad de crearse un pasado consis-
tente. La diferencia entre los puntos ofre-
cidos porlas ventajas y las desventajas dan
a los jugadores el Equilibrio Mental de sus
personajes, que es una medida de lo bien
quereacciona un persondje ante experien-
cias traumdticas y que sucede en estos
C4s0s.

El capitulo de Combate no es excesiva-
mente farragoso, lo que se agradece enorme-
mente. UIn combate excesivamente detallado
podria influir negativamente en el transcurso
de cualquier aventura, debido al caracter
extremadamente «<ambiental» del juego.

Después de un capitulo dedicado a dar
consejos al director de juego, pasamos a la
parte del libro subtitulada como «La Verdad».
En este apartado, dedicado esp ecialmente
al director de juego, se nos explica con
detalle todo lo necesario acerca del apa-
sionante trasfondo de Kult, describiéndo-
nos la verdadera naturaleza de nuestro
mundo. Nos cuenta la historia del
Demiurgo, y sus denodados esfuerzos
para ocultar a la humanidad la verdadera
realidad del mundo, antes de su desapari-
cion definitiva. Su hermano gemelo,
Astaroth, surge del mas profundo de los
infiernos para buscarle, ya que sin el no
puede explicar su existencia.

La mera lectura de este capitulo es una
fuente inagotable de ideas. La descripcion de
lasdiversasjerarquias de dngelesy demonios
constituye todo un ¢our de force» v los
autores salen magnificamente bien para-
dos. Sus mds de cien paginas son todo un
compendio de imaginacion y buen hacer,
y su conjunto constituye uno de las am-
bientaciones mas atractivas que he leido
para un juego de rol. No creo poder ser
excesivamente justo con mis comentarios
asique me limitaré a resefar una vez mas
que éste es el punto fuerte del juego y
podréis comprobarlo cuando salga a la
calle.

En esta version se echa en falta la apari-
cion de una aventura introductoria aunque
los chicos de M+D me comentan que la
segunda edicion incluye un modulo titulado

Su dltima esperdnza. En resumen, un exce-
lente juego de horror, digno heredero de la

nueva hornada de juegos oscitros ( Vampiro,
Werewolf, Underground, etc).

Ademis de todo lo anteriormente men-
cionado, tiene una ventaja que cabria rese-
nar. Kult es un juego que se define por si
solo. ;Qué demonios quiere decir esto? A
pesar de ser otro juego de terror, es real-
mente dificil referirse a el compariandolo
con otros juegos ya existentes en el mer-
cado (La Liamada de Cthulhu, Chill, Vam-
piro, Ragnarok), lo que dice mucho a favor
de su identidad y personalidad propia.

Espero no haberos puesto los dientes
excesivamente largos ya que segin la
gente de M+D, vais a tener que esperar
hasta septiembre por lo menos para poder
comprarlo. Hasta entences, no sufriis de-
masiado. B2p
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Ludopress

por Daniel Artasu

Cublerta del n°l de Alea (1988)

Ludopress es la iniciativa ladica mas antigua
que permanece en activo en nuestro pais. Su
origen se remonta a los primeros anos 80,
cuando los juegos de rol no eran mas que un
rumor de una manera de entretenimiento que
habia surgido en Estados Unidos.

La gente de Ludopress estd en la brecha
desde principio de los afios 80 cuando empe-
zaron a publicar (no todos ellos, por supues-
to) el boletin MS del club Maquetismo y
Simulacion de Barcelona. Posteriormente
fueron el catalizador de la primera época de
Lider (se denominaban Liderpress) cuando
era un fanzine que hablaba de wargames. A
finales de 1988 (noviembre) sacan el n®1 de
la revista Aleacon portada en color (sorpren-
dente en ese momento) y un juego de regalo
(insolito). La apuesta por la calidad les sale
bien y seis anos después podemos hablar de
un proyecto editorial perfectamente consoli-
dado que se plantea la edicion de especiales
trimestrales e incluso de jun juego de roll.
¢Como hanllegado hasta aqui? ;Quiénes son?
La respuesta, en esta entrevista concedida en
exclusiva para los lectores de Dosdediez.

En esta entrevisia no bemos podido
incluir fotografias porque el carrete se
velo en el camino entre Madvid y Barce-
lona (sefior, sefior). Lo sentimos de ver-
dad y promefemos que en un proximo
niimero de la revista arreglaremos el
desaguisado.

2D10: La revista Alea surgio a partir de
una escision de redactores de Lider, ;que
paso?

Los origenes del antiguo Lidercorrespon-
denaunarevista de club, que bajo el nombre
de MSempezo6 suandadura exterior en 1982.
Pioneraentodoslossentidos, estaba plantea-
da con el objetivo de difundir el hobby en
general y contaba en sus paginas tanto con
material de wargames como de los primeros
articulos dedicados a los juegos de rol. A
partir de esta primera iniciativa y conelfinde
avanzar algo mas, los primeros promotores
delarevista contactamos connuevos colabo-
radores (J.Luis Lopez Jara y Luis I’Estrées)
que aportaron en la nueva etapa ya bajo el
nombre de Lidersu experiencia y trabajo en
las tareas de redaccion. Asimismo en esta
etapa se acuerda la colaboracion en la difu-
sion de la revista con una firma importadora
de juegos. Transcurridos los tres primeros
nameros, Luis IVEstrées se separa del equipo
de redaccion e inicia su propia andadura en
la primera revistaexclusivamente dedicadaal
juego de rol, Troll La redaccion de ambas
revistas colabord activamente durante el iem-
po en que coexistieron de manera indepen-
diente, intercambiando articulos, colabora-
ciones y publicidad, merced a la buena
relacién personal que habia.

A partir del cuarto ndmero, JocInternacio-
nal plantea a la redaccion una propuesta de
incremento de capital fundacional, entrando
a formar parte como accionista, con el fin de
mejorar su periodicidad y tratar de
profesionalizar su estructura. La oferta es
acogida con disparidad de opiniones. Por un
lado hay quien apuesta por asegurar su
continuidad, y por otro, la parte de la redac-
cibn que representan en ese momento Xavier
Rotllin y Feco. Javier Cebriin que se decantan
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por mantenerla ajena dentro de lo
posible a intereses comerciales tan
Cconcretos.

De esta disyuntiva y tras diversas
reuniones, la parte que representaala
mayoria de la redaccién acuerda el
reparto del capital inicial entre los
socios y abandona las conversacio-
nes. Este impasse, que Joc Internacio-
nal interpreta libremente como re-
nuncia a los derechos de la titularidad de la revista, es aprovechado
a continuacion para lanzar una nueva etapa de la antigua revista,
ahora ya directamente controlada por la firma comercial, sin
contraprestacionnicompra alguna por parte de dicha firma, asumien-
do solamente como riesgo la continuacion de las suscripciones. La
parte de la redaccidn que optd por una singladura independiente
formo el Alea acrual.

2D10: Tal como esti Alea actualmente, ;quiénes sois
Ludopress? y ;como la conformais?

Ludopress es el soporte legal bajo el cual se publica  Alea. Estamos
preparados para hacer cualquier tipo de publicacion, no solamente
lipo revista, sino también editar juegos o preparar otras movidas que
serelacionen con el hobby. La estructura es sencilla, funciona conun
consejo de redaccion formado actualmente por cinco personas, muy
conocidas en el mundo del hobby. Feo. Javier Cebridn, Javier Hoyos,
Ernesto Urdiy ahora se ha incorporado a nuestro equipo Jordi Cabau,
y el 0ltimo sov yo, Xavier Rotllan.

Se trata de una estructura simple a la vez que efectiva, que rehiye
un poco la estratificacion en pomposos nombres y cargos, y que
pretende en definitiva de que sea el consejo editorial por mayoria el
que tome parte en todo ¢l proceso de decisiones.

Mencitn aparte merecen M* Carmen Canalejo y Sebastia Heredia
(disefiador de la actual maqueta de la revista); ellos son los encarga-
dosde«vestiry dar forma definitiva al trabajo del equipo de redaccion
y del de todos aquellos que colaboran activamente en la revista.

2D10: ;Como fueron los primeros tiempos?

La apuesta era fuerte en cuanto a costes, Fra la primera vez que
seponiauna portada en colory se inclufa unjuego en su interior, todo
resumido en un objetivo: el esfuerzo porla calidad. No diremos nada
nuevo si comentamos que esta primera etapa fue bastante dura
econdmicamente.

2D10: ;Como reacciona-

“La apuesta era fuerte
en cuaanto a costes: por 1¢
vez se incluia portada en

color y juego interior”

2D10: A partir de vuestro nii-
mero 13, se inicia una nueva eta-
pa de la publicacién, ;qué supu-
so con respecto a la anterior?

Una vez asentada la revista, de-
cidimoscambiartotalmente el dook.
Para ello contactamos con Sebastia
Heredia, maquetista profesional,
que ya habia disenado una maque-
ta para el nuevo Liderde Joc Inter-
nacional. Con el fin de redisefiar la revista, por primera vez se
incluyen fotos a color en el interior, a la vez que se mejora la
presentacion de fichas y plano. Creemos que la presentacion actual
es casi definitiva, por lo que de momento mantendremos la actual
maquetacion.

2D10: Habladnos un poco de la evolucion de vuestra tirada,
¥y qué tirada mantenéis actualmente.

La primera tirada que hizoensudia  Alecfue de 2.000 ejemplares.
Se mantuvo durante el primer afio de publicacion y hubo algunos
numeros que se agotaron por completo. A partir del segundo anio se
aumenta algo hasta 2,500, 3.000. Luego hemos tenido altas v bajas
dependiendo de la estacién en que se publica el juego. Ahora nos
estamos moviendo entre unos 3.500 y 4.000 ejemplares.

2D10: A partir del nimero 10 hubo un cambio de calidad a
nivel de juego encartado. ;Como os planteais la evolucién?

Si, es cierto que nosotros nos planteamos la revista comouna cosa
en evolucion completa. En el nimero 10 hay un cambic, en el 13 se
produce un segundo cambio y estamos hablando de una evolucién
continua, yo creo que para mejor. No se si eso lo apreciara el piblico
en general. Vamos incorporando la informatica cada vez mas en el
disenio del mapa, de las fichas, del juego, cambiando cabeceras,
cambiando logotipos. Yo veo con tristeza muchas veces algunas
revistas del mercado, que no evolucionan; o por lo menos para mi,
que me miro un nimero y me miro otro v no sé como diferenciarlos
salvo por la portada; y a veces ni eso, depende qué portada.

2D10: La publicacion de especiales de rol, ssignifica un giro
de la editorial hacia este tipo de mercado?

El inicio de una serie de especiales dedicados a temas monogra-
ficos, es una de las antiguas aspiraciones de la redaccion. El hecho
de que hayan sido de rol no significa que la revista vaya a dedicarse

exclusivamente a este sector.

ron en el aspecto comercial
las diferentes firmas y las
tiendas?

Yo asisti con asombro, en
cuanto a la revista se refiere, a
COMmMO revistas que nosotros
empezamosy que luegoaban-
donamos por un tema comer-
cial, noreaccionaronhastahace
muy poco. Lastiendas siempre
han sido muy abiertas a este
tipo de iniciativas, La verdad
es que nos ha tratado muy
hien la tienda especializada y
los editores independientes.
La etiqueta de Alea han sido
principalmente la indepen-
dencia frente a cualquier in-
terés comercial y en segun-
do lugar el poder hablar y

Nos planteamos esta experien-
cia solamente a partir de contar
con material que considera-
mos ofrecia un cierto atractivo
al posible lector. En cuanto a
los lectores de wargame, co-
mentar que ya estd anunciado
un primer especial dedicado a
la Guerra de la Independencia
y hay otros proyectos en cami-
no.

2D10: ;Tuvisteis proble-
mas con los representantes
de TSR por publicar los es-
peciales de rol dedicados a
DED y ADED?

Como es ﬂﬂﬂll'al nosotros
antes de su publicacion infor-
mamos tanto a Juegos Borris,
como a Ediciones Zinco de la

estara bien con todo el mun-

do, Tres fases de la revista: 1¢ etape, 29 etapa v los especiales de rol
] 3

naturaleza del producto que
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ibamos a producir. Ambos no pusie-
ron objecidn alguna a su publica-
¢idn. Prueba de ello es que el prime-
ro de ellos se anuncia en la contra-
portada;eltnicoincidenteacomentar
es cuando se negocid la insercion de
un anuncio especifico de la colec-
cién en la revista Dragon que en
principio no tenia problemas, pero
que tras una consulta de la editorial
con la firma americana, nos obliga-
ron a sustituir por otro anunciando Unicamente nuestra revista,
aduciendo que no podian insertar publicidad de un producto no
oficial. Este incidente, dadas las urgencias con que se planted dicha
sustitucion, causd muy mala impresion en la redaccion, sobre todo
cuando en dicha publicacion se inserta la publicidad de otros
productos ajenos a TSR. A pesar de este incidente la relacion con
Dragén es extremadamente cordial en todos los aspectos.

2D10: El hecho de que mantengiis un precio siempre supe-
rior con respecto a otras revistas ;supone un hindicap alahora
de comercializar vuestro producto?

Que duda cabe que como consumidor siempre se busca la mejor
relacion calidad/precio, aunque en nuestro pais, este baremo no
funciona deltodo. Ellector esti mal acostumbrado a conformarse con
productos de baja calidad, ya no solo en presentacion, sino a veces
hasta en contenido, con la excusa de que «como es lo Gnico que hay»;
nuestra revista siempre ha presentado un precio superior debido al
esfuerzo realizado para mantener una calidad de producto. El hecho
de que cada ntimero contenga un juego completo, ademis de la
informacién habitual que llevan otras publicaciones lo deberfan
convertir en argumento de venta por si mismo. En cuanto al precio
de los especiales, comentar que los costes de edicion de un especial
son mas altos porque se reduce en algo la tirada ya que el espectro
de publico es mas reducido; pero algo que nos deja un poco
«descolocados» es el hecho que ese mismo piiblico a veces se gasta
el doble o el triple de este precio para consumir material de dudosa
calidad porque tiene la etiqueta de «oficial»; quizds lo que nos faltaa
todos es ser un poco mas «chauvinistas» y valorar también lo que se
hace en nuestro pais.

2D10: Cambiemos un poco de tema, ;es cierto que vais a
publicar un juego de rol?

Si, a finales de este afio veri la luz un proyecto, en el que vienen
trabajando dos personas desde hace ya dosanos. Se trata de un nuevo
juego que se publicard bajo el nombre de Bogey. Su ambientacion
estard situada en el perfodo que va desde finales de la primera guerra
mundial hasta dos o tres afios después de la segunda. El juego serd
del tipo de investigacion, primando siempre dicho componente
frente a la simple aparicion de
criaturas v monstruos. Estan
previstos diferentes marcos de
desarrollo, siempre ateniéndo-
nos al afio en que se desarro-
llen las aventuras y los perso-
najes escogidos. Su «previews
esta pensado realizarlo en
Diver-Manie,los proximos dias
12 al 15 de mayo en donde se
harin los ultimos ensayos de
playtesting, con el fin de ulti-
mar sus detalles; comentar que
losautores deljuegoson Ernest
Urdi v Jordi Cabau, y que con-
tardn con la colaboracion en la
parte deambientacidn con Luis
D'Estrées y Javier Hoyos. La
presentacion del libro de re-
glas serd en tapa dura, conun

“Nuestra etiqueta ha sido
siempre la independencia y
poder hablar y estar a bien

con todo el muando™

Detalle de la pantalla que incluian de regalo en Alea Especial Rol n®2

total de 150 piginas aproximada-
mente, incluyendo ademas unas
cartas troqueladas que formardn
parte del sistema de juego. El pre-
cio estd todavia sin determinar,
pero es evidente que en ningin
casosuperardalos queactualmen-
te hay en el mercado.

2D10: ;Lo considerais real-
mente un producto original se-
gin esta el mercado? ;qué aporta de nuevo?

Un juego que apueste directamente por primar la investigacion a
la simple busqueda de los «pifios» ya es arriesgado. Primero, porque
la fase en que se encuentra el mercado nacional todavia responde
mucho a ese tipo de pautas; segundo, porque su originalidad
entronca con la dindm ica de los juegos narrativos, tan de moda estos
Gltimos afosy que sup onen un nuevo concepto de vereljuego de rol.

2D10: ;Significara esto que os convertireis en una revista de
marca?

Remitiéndonos a una anterior respuesta, la revista espera mante-
nerla misma relacién de contenidos, sibien es cierto y comprensible
que el producto en algunos momentos puntuales recibird un trato
preferencial por ser de la misma editora. Pero ya nos hemos hecho
el proposito de tratar de ser lo mds imparciales posibles a este
respecto v esperamos que el lector aprecie este hecho.

2D10: ¢Cudles son vuestras expectativas de cara al futuro?,
¢escondéis alguna otra sorpresa?

La verdad es que hay varias cosas en estudio, desde una edicion
separada de los juegos para poderlos presentar en caja, pasando por
la continuacion de la linea de especiales de cualquier temadtica, hasta
la publicacion de otros juegos; ninglin proyecto estd cerrado salvo el
anunciado juego de rol y la publicacion de un especial de rol
autodctono para el segundo semestre de este ano.

2D10: Demos un repaso a la produccidén nacional, ;qué
opiniéon os merecen los siguientes juegos de rol?

Antes, comentar que todos los titulos que proponéis exigirian un
comentario algo mds detallado y extenso que el de una mera
respuesta de entrevista, pero para eso estin ya las revistas con sus
articulos. Trataremos de ser breves v no ser lapidarios en nuestras
respuestas.

Aquelarrve: Sistema de juego tradicional y una ambientacion
excelente.

Mutantes: Ambientacion muy trabajada, sistema de juego bastan-
te coherente.

Owrdculo: Unaoportunidad
desaprovechada y un juego
demasiado basado en las futu-
ras ampliaciones.

Universo: Un sistema ge-
nérico con un planteamiento
demasiado orientado a la ini-
ciacion.

Far West: Tema y ambien-
tacion completamente inédita,
ambientacion muy bien traba-
jada.

Analaya: Juego fantastico-
oniricor conuna detallada am-
bientacion y un original siste-
ma de juego de tipo narrativo
muy de moda altimamente,
una mejor comercializacion y
pretensiones en su presenta-
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¢ion hubieran dado mucho que ha-

blar. “@a finales de ano

publicaremos nuestro

primer juego de rol:
Bogey”™

Fuevza Delta: Otra oportunidad
desaprovechada, pobre presentacion
ynulointerés por parte de la editorial
Miraguano por darle difusién.

Ragnarok: Terror gbtico conuna
cuidada ambientacion complemen-
tada con una correcta y sencilla crea-
cion de personajes.

Fanbunter: Reglas sencillas y eficaces, heredero con ventaja de
Ghostbusters. Posiblemente dard mucho que hablar.

2D10: Hablemos un poco de wargames en castellano.

Sagunto: De lo mejor que se ha hecho hasta el momento, tanto
aqui como en otros lares.

Warbammer: Alternativa para que los jugadores de rol puedan
introducirse en el mundo de las batallas con figuras.

Warbammer 40000: Demasiados detalles y condensacion para
introducirse en el mundo del juego con figuras. Espectacular y
original.

2D10: Habladnos de las revistas que actualmente compiten
con la vuestra en el mercado nacional.

Lider: A estas alturas es evidente que estd planteada como una
revista de marca. Posiblemente en sus origenes fuese un poquito mas
abierta, ahora se centra excesivamente en productos de la firma
comercial que los patrocina. Tiene cosas muy buenas, como son su
interés por la aficion y las noticias que da sobre ella; pero olvida
productos muy interesantes que hay en el mercado y los trata de
manera superficial. Pienso que es mejorable.

Sir Roger: Bueno, la verdad es que ha constituido una sorpresa
para el pablico, no para nosotros, porque parte de la redaccién era
antigua colaboradora de Aleay de hecho lo sigue siendo en algunos
casos. Pero Sir Rogeres un fendmeno muy curioso: lleva un material
muy bueno, muy bien presentado y es una apuesta que nosotros
vamos a seguir con muchisimo interés, es un material que pensamos
que es muy interesante v que dard mucho de que hablar.

Dragon: Es evidente que es una revista que tiene que dedicarse
pricticamente en su totalidad a su producto. Ha mejorado mucho
desde sus primeros nimeros y la seguimos con interés. Para nosotros
quizds su planteamiento nos gustaria que fuera mas como  Dragonen
su edicion francesa, pero pienso que estin en ello v que hay unas
evidentes mejoras en los tltimos ntimeros.

White Dwayf: Suplanteamiento
es como soporte publicitario a una
casa comercial. Poca valoracion po-
demos hacer del trabajo que se rea-
liza aqui, salvo el tema de traduc-
cion.

Dosdediez:Paranosotrosel plan-
teamiento de revista fue una grata
sorpresa. Siempre hemos creido en
queunodebe ofrecer el maximo de informacion, lomas claray lomas
amplia posible. En esos momentos en que aparece 2070 nunca se
habia ofrecido informacion tan actualizada. Pienso que las revistas
estibamos, y nos incluimos en ello, un poquito desfasadas de lo que
estaba ocurriendo en el exterior e incluso en el interior. Algunas
apostaban por hablar del mercado, de la aficion, pero pienso que no
profundizaban ni eran lo suficientemente independientes como para
hablar de ello. 2D70 es una apuesta completamente nueva, ofrece
muchisima informacion, quizis a veces con falta de profundidad,
pero en los ultimos nimeros también eso lo estin rectificando. Yo
creo que es una buena apuesta que seguimos con muchisimo interés
y que valoramos muy positivamente.

Y la desaparecida Troll: fue una adelantada en su tiempo.
Pensamos que se trata, salvando las distancias naturalmente, de la
2D10de su época. Ofrecia una calidad muy alta, por lo que fue una
gran pérdida el hecho de que se dejara de publicar.

2D10: ;Y las revistas extranjeras?

Aqui también tenemos disparidad de opiniones, podriamos decir
genéricamente que en el caso del wargame nos inclinarfamos por
Commandy para el rol escogerfamos entre la edicion francesa de la
revista Dragon Magaziney White Wolf; aunque una desconocida en
nuestro pais también nos «ira» mucho: Casus Belli,

2D10: En un articulo aparecido en un niamero de Lider se
relatan sus origenes. ;Tenemos entendido que no estais muy de
acuerdo?

Ciertamente ya hemos expuesto verbalmente este hecho al autor
delarticuloyasueditor. Noobstante estamos redactando una extensa
nota aclaratoria con todos los datos contrastados, para que los
lectores puedan acceder a la verdadera informacion que hay tras los
datos que se han publicado, sin verificar ni aclarar con las personas
que se mencionan en dicho articulo. Esta nota se remitird a todas las
revistas para que ellas consideren la opcidn de publicarla o tenerla
en cuenta. 25
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\yuda

por Igor Arriola
llustraciones de Javier Briz

El Perro Negro es producto de la mitolo-
gia céltica, principalmente la escocesa e
irlandesa. Es considerado como un mensa-
jero de malos presagios y muerte. Alla
donde aparece se sabe que pronto ocurrira
una desgracia, presumiblemente la muer-
te de aquel al que el Perro Negro se ha
aparecido.

.. A pesar de quie los iiltimos anos de mii
vide los he dedicado a la oracion y la plegaria,
me temo que no baya servido de neadea. Ditdo
que los pecados de la juventud me bayan sido
perdonados. Fue un error de inexperiencia. ..
no, pard qué seguir engandndome da mi mis-
mo, 1o fue un ervor de la inexperiencia, sin-
Plemente nos creiamos a salvo, éramos nobles,
ndacdie osaria acusarnos en voz alta de lo que le
ocurrio lo gue le bicimos a aquetla muchache,
ebrios de poder y licor. Con el coraje que da
saberse inlocable, dimos rienda suella a nies-
iros mds bajos instintos. Por supuesto, la justi-
cia bumaia nada pudo bacer para bacernos
pagarnuestro crimen, pero abora se quie existe
nias de wuna justicia,

El ya ha ilegado, nos ta hocado el turno.
Primero fue George. después Gabriel y ahora
mie toca a mi. Sé quie pronto 0iré sus aullidos
rasgando el silencio de la noche. Pronto oiré
sus grustidos y por tiltino veré sus ojos... del
color del infierno.”

La creencia popular cuenta que el Perro
Negro se presenta en la habitacion de su
victima, porlanoche, donde se alimenta de su
esencia vital. Si otra persona o animal perma-
necejunto ala victima en la misma habitacion,
entrard en un sopor de origen sobrenatural
provocado por la propia criatura.

Existen muchas teorias sobre las formas de
morir de las victimas, incluso sobre la realidad
de este hecho. El mis extendido y aceptado
por hombres y mujeres de ascendencia celta
esladequeel PerroNegroabsorbe v consume
la fuerza vital de sus victimas, produciéndoles
una muerte lenta, pricticamente imposible de
evitar.

Al parecer uno de los sintomas mas habi-
tuales que padecen los elegidos por estas
criaturas, es el debilitamiento progresivo, q ue
les lleva a la extenuacion. Esta debilidad les
obligard a permanecer en cama. Los sintomas
que suelen padecer las victimas de esta  enfer-
medad se muestran en cuatro fases bien dife-
renciacias:

1°. El sujeto suele mostrar una falta de
fuerza, propia de un comienzo de gripe, pero
sinel caracteristicoaumento de la temperatura
corporal.

2°, La victima tiene dificulatdes para poder
usarsuaparatolocomotorconnaturalidad, sus
extremidades comienzan a sufrir continuos
entumecimientos y el menor esfuerzo fisico
provoca jadeos y falta de re spiracién.

32, La ualtima consecuencia antes de la
muerte es una imposibilidad total de levantar-

se, los sujetos apenas pueden alimentarse.

4°, Ta consecuencia final...
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Perro Negro

FUE 6 INT 7=
DES 12 CAR X
CON 9 SR 12
PER 13 VOL 16
Puntos de Vida: 9

Puntes de Coraje;.  ***

Intimidar (miedo) 4
Combate sin armas (mordisco) 6
Combate sin armar (derribo) 5
Buscar 6
Sigilo 12

* Aunque el Perro Negro es una entidad
inteligente no posee la capacidad de
comunicarse de forma verbal entendible
para el ser humano... y (jacertaste!) ladra
como cualquier otro saco de pulgas.

*Tiene todo el carisma que pueda tener
unperroy, porsupuesto, siempre puedes
decirle eso de bonito, bonito, a ver si
coges el palifo.

#* En un principio el perro no poseeri
ningln punto de coraje, aungue puedes
decidircuandorealicealgunaaccion com-
plicada en la que el bicho le eche...

: abla de Mordisco

: - Derribo Mordisco

+1la+15 = o
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Sumuerte podria equipararse ala que sufre
una victima de vampirismo, si exceptuamos,
por supuesto, laausencia de senales fisicas. El
cadiver mostrard una palidez an tinatural.

La creencia popular también indi ca que esta
criatura llega para vengar a los inocentes que
murieron a manos del sujeto quien, debidoasu
poder terrenal no sufrié castigo alguno. Nor-
malmente esta criatura suele actu ar sobre los
miembros de la nobleza que durante tanto
tiempo dieron rienda suelta a sus mas bajos
instintos sin ningin temor porlas represalias de
las autoridades, va que ellos eran las susodi-
chas.

Un ejemplo de un Perro Negro bien pudie-
ra ser la leyenda de los Baskerville, que tan
acertadamente inmortalizd en texto sir Arthur
Conan Doyle en sulibro Sherlock Holmes y el
perro de los Baskerville.

@bsorcion de esencia

Como anteriormente hemos indicado, los
pasos para el fallecimiento de la victima son
cuatro:

1.- Cada noche la victima deberd superar
una tirada de Esencia en dificultad Normal
(14+); si la consigue, no le ocurrird nada,
excepto pequenos mareos al levantarse,
pero si falla sufrird una penalizacion de -2
a todas sus acciones debido al cansancio
producido por la absorcion magica de la
criatura y pasaremos a la siguiente fase de
la enfermedad.

2.- La victima deberd volver a intentar
superar una tirada de Esencia ahora en
Dificil (17+) y no aplicaremos ningiin mo-
dificador infligido por la enfermedad va
que el aumento viene dado en la dificultad
superior marcada. Si la supera, mantendri

el -2, pero su estado no empeorard. Si por el
contrario fracasa, su penalizacién serd de -5y
la noche proxima pasard a la siguiente [ase de
la enfermedead con lo que todo ello significa.

3.- Bl personaje debera superar de nuevo
una tirada de Esencia en Muy Dificil (20+). Si
la supera se mantendrd estable en la fase
anterior, pero si fracasa conmenzard a sufrir
losefectos de estafase, supenalizacionseride
-10 y procederemos a llegar al Gltimo nivel de
esta enfermedad.

4.- Si la victima no consigue superar de
nuevo una tirada de esencia en Imposible
(23+), bueno, ejem... morird.

Todas estas tiradas se realizardn cada no-
che; si una noche la supera, la enfermedad
permanecerd estable o estancada en nivel
actual, perosifalla, procederemos a aplicar de
inmediato los efectos del tal fallo v avanzara
un nivel la enfermedad.

Sopor inducido

A efectos de juego toda criatura (humana o
no) debera superar una tirada de Esencia en
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dificultad de Imposible (23+) para resistir el

influjo magico del Perro Negro, si la supera

podra actuar con toda normalidad, si fracasa

caerd en el sopor migico y no podri intentar

otra tirada durante tantos asaltos como su C.F,

Durante el sopor, el PJ] podrd observar la

escena comosi de un suefo se tratara, viéndo-

laatravésde unaligera ne blina y los sonidos
le llegaran de muy lejos. La escena conti-

nuard asi hasta que supere la tirada de

Esencia, pero solo podri intentarlo 3 veces,

5i no lo consigue a la tercera quedara

completamente dormido, sonandoconalgo
oscuro con profundos ojos rojos. El Perro

ignorard a los invitados siempre y cuando
estos no demuestren interés por su presen-
cia.

Siel perro es ahuyentado (ver mas aba-
jo) por alguno de los PJs, los demas se
despertarin inmediatamente.

£Como combatir al Perro
Negro?

No existe otra cura contra esta enfermedad
que ahuyentar al Perro Negro. Para ello debe-
ran combatirle y expulsarle de nuestra reali-
dad. Para conseguir esto deberan reducir sus
puntos de vida hasta el -5 que en otra criatura

significarfa la muerte, pero &l tan s6lo sera
obligado a volvera su realidad a lamerse las
heridas, abandonando, por tanto, a su pre-
sa.

Las armas causan muy poco dano en él.
Cada vez que resulte alcanzado por un
ataque de cualquier tipo, debera realizar
una tirada de constitucion en Normal. Si la
supera, el ataque habri resultado totalmen-
te inefectivo, debido a que al parecer la
esencia magica de esta criatura anula cual-
quier dano. Esto no es del todo cierto, ya
que una vez haya fallado su tirada de
Constitucién, el resto de ataques le dana-
ran de forma normal. No se sabe a ciencia
cierta el motivo de este hecho, ya que
nunca se ha podido estudiar ninguno en
condiciones vilidas. Después de esto, la
victima recuperard un nivel en la enferme-
dad por semana.

Habilidades especiales de
los animales

Todos los animales tienen una serie de
habilidades comunes que no poseen los
seres humanos, y aunque no vamos a ha-
blar de todas ellas, si voy a describir las dos
mas importantes:

Habilidad de intimidar
(FUE)

Existen muchas formas de intimidar.
Unos animales producen miedo, otros
45C0...

La dificultad standard es Normal.

Si el animal produce miedo, la victi-
ma deberd superar una tirada de Frial-
dad en Dificil, restando la C.E. obtenida
por el animal para no salir corriendo.

Sielanimal produceasco, enlugarde salir
huyendo, causard la necesidad irrefrenable
de subirse a una silla 0 una mesa. Se pueden
eliminar estos efectos empleando un Punto
de Coraje.

Combate sin armas:
Derribo(FUE)

Un animal puede tratar de derribar a su
oponente. Consultar la tabla de derribos,
asumiendo como valordefensivo la fuer-
za del oponente mas su habilidad en
Combate sin armas con un modificador

negativo de -5

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBUR

Principe de Vergara 82
28006 MADRID

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

por David Alabort

llustraciones de Enrique Lopez

Ayuda para Vampiro, en la que se desarro-
lla un nuevo clan de hembras adeptas al
Vitae. Las humedas brumas de los bosques
escoceses cobijan bajo su misterioso man-
to a estas hijas de la noche.

@Antecedentes

Esterestringido y enigmitico Clantiene su
origen en las zonas mis oscuras de Escocia.
Sus miembros, generalmente mujeres, vagan
por yermos y bosques a la caza de victimas
desprevenidas, siendo los hombres jévenes
su presa predilecta. De acuerdo con las
leyendas, las Baobhan-Sith (también conoci-
das por el apodo de jardineras) actian en
solitatio o forman pequernios grupos, ace-
chando en los caminos.

Su tdctica favorita es acercarse alos viaje-
ros que pasan la noche en campo abierto y
congeniarconellos, graciasasuespectacular
belleza y su dominio de la disciplina de
Presencia. Pronto, el grupo se ve invadido
por una gran alegria, corren el vino y la
musica, y las misteriosas jovenes inician el
baile, invitando a sus companeros de fiestaa
que seunanaellas entre risas y abrazos. Pero
cualquier observador ajenoa la danza notara
que las carcajadas comienzan a parecer for-
zadas, los cantos se hacen mis agudos, y los
abrazos son demasiado fuertes, mas pareci-
dos a los de una fiera que retiene a su presa
que a los de una alegre doncella y su
companero de baile. Gritos vy rugidos se
mezclan mientras las Baobhan-Sith conti-
ntan bailando, hasta que los cuerpos vacios
y secos de los desdichados que han recibido
su Beso caen al suelo,

Algunos estudiosos sospechan que se
trata de una blasfema variacién del Clan
Gangrel. Los miembros de este Clan niegan
indignados cualquier relacion. Aunque hay
algunas similitudes (su preferencia por los
bosques y zonas salvajes, la fiera indepen-
dencia, el poder de hablar con las bestias...),
lo cierto es que nadie sabe con certeza cual
es la historia de las Baobhan-Sith. Las tinicas
referencias son las leyendas que cuentan los
aldeanos escoceses cuando estan junto al
fuego v los sonidos de la noche invitan a un
baile con la muerte...

Acrualmente, las Bacbhan-Sith han am-
pliado sus horizontes sin abandonar del
todo los yermos escoceses. Se las puede
encontrar en cualquier gran bosque del
norte de Europa, y algunas Jardineras han
llegado incluso a las zonas salvajes de
Canadd y EEUU. Hasta se rumorea que las
mds audaces se han atrevido a establecerse
en los parques de las grandes ciudades,
expulsadas de los bosques por los hombres
lobo, y atraidas por la abundancia de pre-
sas. Los motivos del Viaje, como conocen
ellas a esta dispersion, no estin del todo
claros, y hay distintas teorfas: desde una
guerra entre dos fac ciones rivales por el

— Vampiro
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liderazgo del Clan, hasta que el nivel de
poblacion de las Baobhan-Sith en Escocia
habia llegado a extremos peligrosos.

@Apariencia

Las Baobhan-Sith son casi siempre
mujeres de gran belleza y hermosa mele-
na rubia. Segln la tradicion visten de
verde, con ropas de extraio corte. Desde
que iniciaron el Viaje, sin embargo, han
comenzado a alterar su apariencia gene-
ral: han aceptado en su clan a mujeres de
otras razas (con lo que es posible, aun-

que no muy probable, encontrar a una
Baobhan-Sith de raza india, por ejemplo, o
con los cabellos negros) y adoptado ropas
que, aungue no son de color verde, mantie-
nen un teno semisalvaje, como chalecos y
adornos de cuero. Lo que no ha cambiado
es su alegre modo de comportarse y su
abierta sonrisa, que enmascaran su auténti-
ca personalidad de implacables asesinas.

Refugio

Por regla general tienen su refugio en
las zonas boscosas por donde es posible

el paso de seres humanos. Gracias a la
sorprendente disciplina del Dryad, las
Baobhan-Sith son capaces de relacionarse
con las plantas, especialmente los drboles,
y utilizarlos como refugios, Ghouls, reser-
vas de sangre...

Trasfondos

Las Baobhan-Sith son muy selectivasa la
hora de aceptar un nuevo miembro. Sélo las
mujeres méis bellas y despiadadas entran a
formar parte del Clan. Normalmente son
escogidas entre las excursionistas y viajeras
a las que atacan, si se han portado con
valentia v fiereza, cualidades que las Jardi-
neras aprecian especialmente. Muy rara-
mente se encuentra un hombre entre sus
filas, y esnormalmente fruto del capricho de
alguna de ellas, que suele cansarse de su
creacionripidamente. En ese caso, el pobre
Baobhan-Sith masculino es tratado con el
miximo desprecio: bromas pesadas, humi-
llaciones vy todo tipo de torturas que provo-
can la locura o el suicidio.

Creacion del Personaje

Las Baobhan-Sith son siempre expertas en
supervivencia y vida al aire libre. Los Atributos
Sociales son primarios, y ¢l Comportamiento v
Naturaleza, los propios de un vividorhedonista,
aunque los de Bravo y Solitario gozan también
de bastante éxito. Sus Trasfondos tipicos son
Mentor y Esclavos.

Disciplinas

Animalismo, Dryad, Presencia.

Debilidades

Debido a su caricter y pricticas, las
Baobhan-Sith estin siempre muy proximas a
la Bestia. La Humanidad es para ellas algo
ajeno. Parailustraresto, el PTdel Clan Baobhan-
Sith no podri tener, al ser creado, mds de 3
puntos de Conciencia y 3 de Auto control, ni
Humanidad superiora 6. Es mds: aumentar el
nivel en estas Virtudes mediante el gasto de
Puntos de Experiencia costard el doble de lo
normal (es decir, nivel actual x 4).

Organizacion

El Clan de las Baobhan-Sith une, a una
estructura relativamente libre, la mas rigi-
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dajerarquia entre sus miembros. Normal-
mente, las Baobhan-Sith se agrupan como
las manadas de animales salvajes: un
lider, el mas fuerte y respetado, los caza-
doresy, por Gltimo, los jovenes que estan
todavia aprendiendo.

Es frecuente que una Baobhan-Sith
solitaria llegue a un nuevo territorio v
decida establecerse alli, creando poco a
poco nuevas vampiresas y adiestrindo-
las, hasta formar el pequeiio grupo de
cinco o seis miembros tipico del Clan,
que es conocido como Coven. La
Baobhan-5ith que dirige el grupo se lla-
ma Mater, y las regulares disputas por
hacerse con el poder suelen terminar con
la muerte (o la fuga, en el mejor de los
casos) de la perdedora. No es extrano
que la Mater expulse del Coven a las
Baobhan-Sith mis pujantes para asegu-
rarse su permanencia en el mando. Las
expulsadas se trasladan a otras zonas y
forman nuevos Covens. De este modo, el
Clan se asegura de que su poblacion se
mantiene dispersa, lo que es muy impor-
tante para las Baobhan-Sith. En ocasio-
nes senaladas, como lafiesta de Belthane,
el 8 de mayo, los Covens de una misma
zona se reiinen en una asamblea de
cardcter festivo, en la que ademis, el
Consejo de Maters soluciona los conflic-
tos internos. Estas reuniones ayudan a
evitar las frecuentes y brutales disputas
territoriales a las que las Baobhan-Sith
son tan aficionadas.

En cuanto a su relacion con La Cama-
rilla, el Clan se ha considerado siempre
ajeno a sus decisiones. Las Baobhan-Sith
tienden a apartarse del mundo, recluidas
en sus bosques. Ademas, su actitud res-
pecto a los humanos estd mas proxima a
la del Sabbat. De todas formas, cuando
una Baobhan-Sith se establece en una
ciudad, cosa cada vez mas frecuente,
respeta la autoridad del Principe y cum-
ple con las Tradiciones (o, por lo menos,
lo aparenta).

NUEV@ DISCIPLING:
EL DRYAD

Graciasa esta Disciplina, el Clan de las
Baobhan-Sith es capaz de ocultarse y
sobrevivir en los bosques tan bien como
los Gangrel y los hombres lobo, sus
grandes rivales por la supremacia en las
zonas salvajes.

Mediante el uso del Dryad, las
Baobhan-Sith aprenden a dominar a los
arboles y plantas, convirtiéndolos en

Ghouls, dep6sitos de alimento, e inclu-
so refugios.

Aunque algunos Clanes (Gangrel y
Tremere especialmente) han intentado
adentrarse enla Disciplina del Dryad, sus
intentos hasta la fecha han sido infruc-
tuosos. El conocimiento es transmitido
por cada Mater a su estirpe de forma oral,
ylas Neonatas son aleccionadas para que
no salga del Coven. Por lo tanto, es muy
dificil que un vampiro de otro Clan posea
esta Disciplina.

A pesar de su gran efectividad, el
Dryad tiene una limitacion: puede afectar
a todas las plantas y drboles, excepto al

fresno. Ni siquiera las Maters mds ancia-
nas y versadas en la Disciplina conocen
el motivo, perolo cierto es qug cualquier
intento de utilizar el Dryad sobre estos
drboles se revelarda como inatil.

Nivel 1.- Conocimiento
y Consagracion

En el primer nivel, las Bacbhan-Sith
adquieren un conocimiento intuitive del
reino vegetal (a efectos del juego, se puede
reflejar con la adicién gratuita de tres nive-
les mids en el conocimiento de Botdnica,
una especialidad de Ciencia).
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Lo mds importante, sin embargo, es que
la Neonata es capaz de lograr una gran
afinidad con un drbol determinado, y acon-
dicionarlo para que reciba puntos de san-
gre, convirtiéndose asi a la vez en Ghoul y
depdsito de Vitae. Las Baobhan-Sith llaman
a este proceso Comnsagracion, y al drbol
que ha sido consagrado, Gaorth. La
Baobhan-Sith que consagra un Gaorthman-
tiene el nombre de Regnant.

Durante tres noches consecutivas, el
PJ deberd efectuar una danza ritual alre-
dedor del arbol seleccionado, hasta ter-
minar exhausta y abrazada al mismo. En
ese momento pasard unatirada de Volun-
tad a dificultad 7, consumiendo 3 puntos
de sangre, que son transferidos al drbol.
Al término de la tercera noche, la Consa-
gracidon se haconsumado : el nuevo Gaorth
no aceptard sangre de ningln otro perso-
naje, y puede almacenar, dependiendo
de su tamaiio, entre 10 y 30 puntos de
sangre, de los que consumird, también
dependiendo de su tamafio, entre 2y 4 a
la semana. Si el Gaorth queda en algin
momento vacio de sangre, se marchita y
muere en el plazo de tres dias.

Para recuperar la sangre almacenada
enun Gaorth, la Baobhan-Sith debe abra-
zdrse 4 su tronco y pasar una tirada de
Carisma + Supervivencia a dificultad 6.
Por cada éxito recibird 2 puntos de san-
gre, naturalmente hasta el limite que
permitan las reservas del drbol.

No hay limite al ndmero de Gaorths
que puede crear un PJ, pero su elevado
consumo de sangre aconseja ser pruden-
re. Los Covens suelen consagrar drboles
vecinos alrededor de un claro, formando
lo que es conocido como un  Circulo.

Los arboles consagrados por las
Baobhan-Sith gozan de gran salud y as-
pecto lozano, v un observador atento no
podri dejar de apreciar la diferencia con
losdrboles vecinos. Ademds, las hojas del
Gaorth adquieren ligero tono rojizo, que
va haciéndose mas patente con el paso
de los anos.

Nivel 2.- Comaunicacion

Alalcanzarelsegundonivel del Dryad,
la Baobhan-Sith ha desarrollado la capa-
cidad de comunicarse hasta cierto punto
con los Gaorth.

Abrazandose al tronco, y pasando una
tirada de Astucia + Empatia a dificultad 6, el

PJ comparte los sentimientos y percepcio-
nes del Gaorth, mediante un proceso tele-
patico. Asi, el Gaorth puede transmitir a su
Regnant el conocimiento de que un grupo
de personas han estado examindndolo du-
rante el dia, o que un Gangrel se ha fundido
con la tierra cerca de alli. La cantidad de
informacién depende del ndmero de éxitos
obtenidos en la tirada.

Debide a lo extranio e inhumano de la
experiencia de compartir los sentidos deun
arbol, la utilizaciéon de esta capacidad pue-
de provocar una pérdida de Humanidad. El
PJ deberi pasarunatirada de Humanidad a
dificultad 3, perdiendo un punto en caso de
que no lo consiga. Si el resultado es de
fracaso,adquirirdademasuntrastornomental
(a eleccion del Narrador).

Nivel 3.- Refugio verde

Posiblemente una de las mas atiles apli-
caciones del Dryad, v desde luego la mis
sorprendente, la capacidad conocida como
Refugio verde permite a la Baobhan-Sith
que la domina utilizar a su Gaorth como
refugio durante el dia. Gastando dos puntos
de sangre, el P] puede fundirse con el
tronco del drbol, siempre que el tamano del
mismo lo permita. En este estado, la
Baobhan-Sith es inmune a la luz diurna. Si
elarbolestalado durante el dia, la Baobhan-
Sith permanecerd a salvo en el tronco hasta
lallegada de la noche, en que emergera del
mismo en estado de Frenesi, a menos que
pase una tirada de Auto control a dificultad
7. El tronco no podrd volver a ser utilizado,
v los puntos de sangre almacenados se
pierden. Si el drbol se quema, la Baobhan-
Sith que permanezeca en el mismo es des-
truida también. De hecho, éste es el modo
mds seguro de acabar con un miembro de
este Clan. En caso de que el drbol recibiese
algtin dano sin llegar a ser talado, queda a
eleccion del Narrador la pérdida de puntos
de sangre o niveles de salud que pueden
sufrir Gaorth y Regnant.

Con el paso del tiempo, el Gaorth que
sirve de refugio regular a una Baobhan-Sith
va adquiriendo un aspecto paulatinamente
mds extrano: su tronco se oscurece hasta
volverse negro, el matiz rojizo de sus hojas
se intensifica, crece mds de lo normal en su
especie, es extranamente frio al tacto y
puede repelera Personajes con Humanidad
alta (ocho o mis). Sies un arbol frurtal, esos
frutos son de gran tamafio y sabor espanto-
samente amargo, que sin embargo puede
crear adiccion en las personas y animales
que lo consuman en exceso.

Nivel 4.- Control de la
madera

En este nivel, las Baobhan-Sith son
capaces de imponer su voluntad sobre el
reino vegetal, incluso después de que la
planta haya muerto. Manteniéndose en
contacto con la madera, pasando una
tirada de Manipulacion + Supervivencia a
dificultad 7 y mediante el gasto de un
puntode sangre, el P] puede manipularla
forma de cualquier objeto hecho con este
material. Asi, las estacas pueden perder
su punta, las puertas de madera abrir
agujeros en su centro... etc. La magnitud
del cambio dependera del nimero de
éxitos obtenidos.

Nivel 5.- Proteccion del
refugio

Este nivel del Dryad funciona de
forma inconsciente, y no precisa de
ninguna tirada por parte del P] para
que haga efecto. Mientras la Baobhan-
Sith esté refugiada en un Gaorth, me-
diante el uso del Nivel 3 de la Discipli-
na, ninguna criatura serd capazdeacer-
carse al drbol, y mucho menos de
danarlo, a menos que pase una tirada
de Coraje a dificultad 7, tal es el aura de
poder y maldad que rodea al Gaorth.

Nivel 6.- Coven

Al llegar a este nivel, la Baobhan-
Sith es capaz de forzar a su Gaorth a
aceptar en su interior a otros Vastagos.
Por supuesto, este poder esta limitado
por el tamafio del drbol. La Baobhan-
Sith deberd pasar una tirada de Volun-
tad a dificultad 7: el Gaorth aceptard un
huésped mis por cada éxito obtenido;
sielresultado es de fracaso, la Baobhan-
Sith perderd un punto de Voluntad y no
podrd refugiarse en ése arbol hasta la
noche siguiente. Aunque no es necesa-
rio que los refugiados pertenezcan al
Clan, ni siquiera que conozcan la Dis-
ciplina del Dryad, el Gaorth sélo los
admitirda mientras su Regnant perma-
nezca también refugiada en su interior.
Cada uno de los intrusos debera gastar
tres puntos de sangre.

Esta aplicacion del Dryad es de gran
utilidad paralas Maters que estan adiestran-
do a Neonatas ain inexpertas, que no han
alcanzado el tercer nivel de la Disciplina.
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Nivel 7.- @Anular Consagracion

Un arma formidable en los frecuentes
conflictos territoriales que mantienen las
Baobhan-Sith, este nivel permite a quien lo
domina anular la Consagraciéon por otra
Baobhan-Sith de un Gaorth, apropidndose
de todala reserva de sangre que contenga.
El Gaorth que sufre este ataque muere alos
tres dias, a menos que sea Consagrado de
nuevo, de acuerdo con el nivel 1.

Paraanularla Consagracion, la Baobhan-
Sith debe abrazarse al tronco, y vencer en
una accion extendida y resistida: cada una
de las adversarias tira tantos dados como
puntos de Voluntad, siendo la dificultad a
laResistencia + Supervivencia de su contra-
ria. Vence quien antes consiga siete éxitos.

Nivel 8.- Siembra

Alllegar a este nivel, la Baobhan-Sith es
capaz de cultivar drboles a partir de un
fragmento de uno de sus Gaorths. Gastan-
do un puntode Voluntad en el momento de

TR
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la siembra y tres puntos de sangre al mes,
enelplazo deunanodispone deun Gaorth
ya Consagrado, inmune al Nivel 7 (Anular
Consagracion).

Ademds, todas las tiradas de Voluntad
quedeba hacerla Baobhan-Sith enrelacion
con ése arbol ven reducida algo su dificul-
tad (-3).

Nivel 9.- Voz del Bosque

Este nivel es igual que el 2, Comunica-
cion, pero con la diferencia de que la
Baobhan-Sith puede extenderlo a todos los
arboles de la zona, Consagrados o no. La
dificultad de la tirada de Astucia + Empatia
se reduce a 5, pero la de la tirada de
Humanidad aumenta a 7.

Nivel 10.- Vida Impia

La Baobhan-Sith puede controlar a sus
Gaorths hasta el punto de hacer que éstos
ataquen [isicamente a su objetivo. Gastan-

g gl

do un punto de Voluntad y pasando una
tirada de Manipulacién + Pelea a dificultad
6, todos los Gaorths Consagrados por ella
atacarin a la victima que designe, durante
tantos asallos como éxitos obtenidos en la
tirada. '

Los Gaorths atacantes no pueden des-
plazareltronco, vy sdloatacaran mientras el
objetivo esté dentro del radio de accion de
sus ramas.

El éxito del ataque se determinara de
acuerdo conel valorde Destreza + Pelea
de la Baobhan-sith a dificultad 6, consis-
tiendo en un intento del Gaorth de em-
palar a la victima con sus ramas mas
afiladas.

El dano bédsice que produce el ataque
puede variar entre 3y 6, de acuerdo con
¢l tamano del arbol, su altura y la enver-
gadura de sus ramas . Es posible que los
vampiros queden paralizados, igual que
siles hubiera sido clavada una estaca, si
el Gaorth consigue 5 éxitos en su tirada
de ataque.

Al fin y al cabo es madera ;no? w2
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Modulo

por Dario Pérez
llustraciones de Jaime Fabregat

Aventura para un grupo de 3 a 6 perso-
najes que deberan descubrir la identidad
de un agente que pretende infiltrarse
entre las tropas rebeldes. De que lo hagan
0 no, dependera el futuro de la Alianza.

Elalto mandodela Alianza Rebeldeasigna
al grupo de PJs la mision de encontrar y
devolver con vida a Jonah Durblit. Jonah es
un viejo senador imperial bastante liberal
encargado de supervisar la Jegalidad- de las
operaciones imperiales en el sector Dagoe,
dentro del cuadrante Fhangorr. Goza de
cierta popularidad entre sus conciudadanos
por sus continuos enfrentamientos con el
gobierno imperial, por lo que hallarlo seria
un gran apoyo para la Alianza a la hora de
hacerse pacificamente con la lealtad del sec-
tor. Los servicios de informacion rebeldes
creen que el senador ha sido secuestrado por
tropas imperiales con el propdsito de lavarle
el cerebro enalguna oscura y remota prision,
ya que su imagen publica todavia puede ser
atil para el emperador.

Al parecer, en las Gltimas semanas Durblit
estaba investigando personalmente algorela-
cionado con la desaparicion de ciudadanos
de los estratos mds bajos de la poblacion del
sector, cuyo destino podria ser (segin fuen-
tesdela Alianza) lainvestigaciony desarrollo
de un banco de cuerpos destinados 4 susti-
tuiralosleales soldados imperiales caidos en
combate. Las tltimas noticias sobre el sena-
dor son que realizd un vigje de Quantum-5
hacia Tasima en un transporte de pasajeros.
Se proporciona a los personajes el lugar de
encuentro con el contacto rebelde en New
Quantum (El Bldster Pesado, un oscurotugurio
de las afueras) y pasajes en vuelo regular si
Nno POSEEn un Carguero propio.

Informacion para el D}

En realidad Jonah Durblit es un doble
agente del imperio preparado durante meses
para infiltrarse entre los servicios de informa-
cion clandestinos de la Alianza en Dagoe. Por
ello,losimperiales han elaborado cuidadosa-
menteun plan para hacer creeralos rebeldes
que Durblitesun desertor, le acojanentre sus
filas y de esta manera conocer sus planes
futuros. Muy pocos sonlos oficialesalos que,
por seguridad, se les ha dado a conocer la
auténtica naturaleza de Durblit. De esta for-
ma y con el objeto de no hacer demasiado
evidente su localizacion, se cursd una orden
de blsqueda y captura contra €1, mientras se
simulaba un secuestro y se le recluia en la
fibrica de Cryogen Systems, una empresa
subsidiaria que los imperiales utilizan como
tapadera. La historia del banco de cuerpos es
totalmente falsa y lo Onico que alberga
Cryogen esun moderno centro de comunica-
ciones desconocido para la Alianza. Para
asegurar la verosimilitud de la desaparicion
de su agente el Imperio ha ofrecido una
recompensa de 25.000 créditos a aquél o
aquéllos que lo encuentren y lo devuelvan a
las autoridades. Es la forma ideal de que un
comando rebelde infiltre en sus propias filas

a un espia imperial,
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Localizacion: Sector Dagoe

Dagoe es un sistema ligeramente alejado
de los nucleos habituales de confrontacion

Tasima

Situado en un extremo del sector, Tasima
es la despensa del mismo. Se trata de un rico

Jonah Durblit

- : . Destreza 3D
entre la Alianza v el Imperio aunque tanto planeta dedicado exclusivamente a la agri- Blacters AD+2
Unos como olros estin presentes en los cultura v la minerfa, exportando materias Eh imientos AD
pkmems- que lo pueblan. b.{n cmbarg(‘): esa p]‘lmﬂs.‘de .e,\'(‘elentc calidad hasta lu‘s cm(’in— Mechnica 3D
presencia nunca se ha manifestado de forma des mds importantes de la galaxia. Sélo Percepcion 4D
demasiado evidente; nohay basesimperiales  existen dos grandes ciudades en Tasima que, T 6D
(;_\Unquc s una especic de consulado en I‘undamenl‘almente,siwenComoat‘-tropucrtos Fortaleza 9T

Fortalez 2
: -5 uenta ¢ a minim: ara las grandes naves de carga. Enla capita -
Quantum-5 que cuenta con una minima  paralasgrandes navesde carga. Enla capital, e 2D

guarnicion de soldados de asalto) y tampoco
los rebeldes han efectuado ningin tipo de
operacion en la zona (aunque mantienen
enlaces en los principales niicleos urbanos).
Endelinitiva todos consideran a Dagoe como
un pacifico lugar de transito hacia el corazon
del Imperio.

Ryloth, hay un pequeno gobierno local de-
pendiente del consulado de New Quantum
que dispone de un par de escuadras de
soldados de asalto. Tiene escasa importancia
para el desarrollo de la aventura ya que
Durblit ni siquiera salié hacia aqui, peroel DJ
puede alegrar el dia a sus jugadores provo-
cando un enfrentamiento con algin cazador

Policia Local y
Guardias Cryogen

de recompensas solitario que esté rondando Destreza 3D

porelespaciopuertoy escuche sus pesquisas (reducido a 2D)

(ver Caracteristicas en ésta pagina). Blaster 4D
Esquivar 3D
Fortaleza 2D

Lugares de interés

@Astropuerto de Ryloth

Abarca la casi totalidad de la ciudad y a
cualquier hora del dia o de la noche hay un

(3D con blindaje)

Los demas atributos y habilidades 2D

Equipo: rifle blister o pistola blaster

pesada.

frenético trifico de lanzaderas y barcazas
entre los grandes mercantes y los muelles de
carga. Se trata de un astropuerto que dispone
de los ultimos avances tecnologicos, entre
ellos, unos potentes rayos de traccion que

Nota: Los oficiales imperiales de la planta
de Cryogen tienen estos mismos atributos
incrementados en 1D y sin blindaje de
ningin tipo.

redirigen el rumbo de las pequenas naves

desde su entrada en la atmosfera hasta los
hangares-muelle situados en la zona mas
occidental de la ciudad. El astropuerto es el
lugar ideal para intentar saber algo sobre el
supuesto viaje de Durblit. En las bases de
datos de los dltimos vuelos de pasajeros
(Seguridad 10, Computadores 10) no figurala
llegada de ningtn Jonah Durblitaunque si se
profundiza un poco mas (Computadores 15)
se confirmara que efectivamente habia reser-
vado billete en la compania TransCorp, Inc.
hace dos dias. Ademas, en el boletin electro-
nico de noticias (por sia alguien se le ocurre
preguntar) no figura que se haya producido
ninglin ataque pirata a transportes en esta
parte del sector en los Gltimos 3 meses.

Cuadro 1

Comunicado ZX321BA

Asunto: Informe Comision de Co-
mercio para el Sector Dagoe

De: Jonah Durblit
Para: el Alic Comisionado

Estimados colegas del senado,
mando este informe con la seguri-
dad de que, esta vez, mis investi-
gaciones serandebidamente aten-
didas.

El mostrador de TransCorp Cada vez estoy més cerca de
averiguar la auténtica naturaleza
de lo que Cryogen Systems es-
conde y las posibles conexiones
politicas con altos cargos del Im-
perio.

Situados dentro del recinto del espacio-
puerto, muy proximos a las puertas de-em-
barques de los vuelos de pasajeros, se en-
cuentran los mostradores de las principales
lineas interestelares. TransCorp es una relati-
vamente pequena compania local especiali-
zada en el transporte de ejecutivos entre los
planetas del sistema Dagoe. Tras el cromado

mostrador un droide de relaciones ptblicas
= llamado Rholoo atenderd a los PJs en
todas sus demandas. Al preguntar por

Ultimamente he observado que
me vienen siguiendo y temo por
mi vida. Espero poder mandar
proximamente nuevas noticias...
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Cazarrecompensas
Destreza 4D
Blasters 6D
Esquivar 6D
Conocimientos 2D+2
Bajos Fondos 5D
Mecanica 2D+2
Percepcion 3D
Esconderse/Furtivo 5D
Buscar 5D
Fortaleza 3D+2
Atacar sin armas 4D
Técnica 2D
Demolicion 3D
Seguridad 4D

Equipo: Blister de repeticion, 1D6 gra-
nadas, pistola blaster pesada

Espias Imperiales
(Observador e informadores)

Destreza SHS
Blasters 4D
Conocimientos 3D
Lenguas 5D
Bajos Fondos 6D
Supervivencia 4D
Mecinica 2D+l
Percepeion 4D
Negociar 6D
Timar 6D
Esconderse/Furtivo 6D
Fortaleza 2P+
Técnica 2D+2
Prog/Rep comp. 4D
Seguridad 5D

Equipo: Pistola blaster pesada.

Leo Garret
Destreza 3AD+1
Blasters Sl
Conocimientos 2D
Bajos Fondos 6D
Mecanica 3D+2
Pilotaje nawval 5D
Percepcion 3D
Esconderse/Furtivo 5D
Fortaleza 3D
Técnica B E

Equipo: Pistola blaster pesada, 1D6 deto-
nadores estindard con espoleta de tiem-
poy 2 granadas.

Durblit, Rholoo tecleard rapidamente en su
terminal y confirmard que sacounbillete para
Tasima hace dos dias pero no cogio el vuelo.
Ademdsdesdelamismaterminal de TransCorp
en el astropuerto de New Quantum, Durblit
cursd un mensaje electronico con destino
fuera del sector. Rholoo no puede permitir el
acceso a dicho mensaje ya que seria una
violacién a la intimidad de los clientes, pero
se puede acceder al mismo con un éxito en
Programar Computadores Dif. 10 desde cual-
quier terminal (ver Cuadro 7). Este es un
mensaje falso destinado tnicamente a facili-
taralosjugadores el paradero de Durblit, una
tirada de Burocracia con Dif. 20 hara que se
den cuenta de que no existe ninguna comi-
sion de comercio para el sector. Cualquier
intentode solicitar informaciénsobre Cryogen
Systems serd remitido a la base de datos local
de Quantum-5.

Los bajos fondos

Poco se puede obtener de informacion en
la ciudad de Ryloth. Aunque no hay agentes
rebeldes, el Imperio hatomadola precaucion
de situar «nformadoress en los bares mds
populares de la localidad. Tanto si los PJs se
dirigen a El Gamorreano Escocido o la
Estrella Errante algtn individuo que se iden-
tificard como simpatizante rebelde se presta-
rd a ayudarles (para comprobar su auténtica
identidad bastaria con llamar a la base, pero
no les digas nada a tus jugadores, que inda-
guen ellos si quieren). Segun estos
informadores «Durblit babia descubierto algo
gordo en Quantum-5, algo que tanto a los
imperiales como a las grandes compaiias de
la zona no les gustaria que se revelase. Poreso
unos u otros le deben de tener en su poder,
seria un ervor eliminar a un senador tan
popular asi por las buenas y lo mds probable
es que le estén sometiendo a algiin tipo de
tratamiento a base de drogas qute le dejard el
cerebro lan blanco como la nieve.»Una tirada
con Dif. 15 permitird percibir un cierto grado
de nerviosismo en el informador. Sien algin
momento se descubre la auténtica naturaleza
del espia, éste no conoce los detalles de la
operacién imperial pero ha recibido érdenes
de transmitir esas noticias a cualquiera que
pregunte porel senador. Sise le consiguiera
sonsacarmas, podria relacionar elapellido
Durblit con un agente del servicio de
inteligencia que conocié hace bastantes
anos y que consiguid subir muy alto en el
escalafon.

Quantum-5

Es un inmenso planeta gris dedicado por
completo a la industria, la manufacturacion
de materias primas procedentes de Tasima y
el desarrollo de tecnologia punta porparte de
numerosas empresas privadas.

ARCHIYQ: 01845-003
NOMBRE: SECTOR DRGOE
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Su atmosfera es perfectamente respirable
por los humanos v no se conocen especies
animales autéctonas estando su poblacidon
compuestaenexclusiva porcolonosllegados
hace siglos desde el interior de la galaxia. Por
el contrario su flora si resulta caracteristica:
enormes cantidades de plantas de color
grisaceo se extienden por la superficie de
Quantum-5. Los primeros andlisis revelaron
que la extrana composicion de los Oligenos
(asi se denominaron) funciona como un
extraordinario super-conductor, con la Gnica
pega de que para que ello el vegetal ha de
estar vivo. Tal vez por eso aun no se le ha
conseguido dar ninguna aplicacién industrial.

En Quantum-5 coexisten un par de dece-
nas de ciudades estructuradas de forma
concéntrica y rodeadas de enormes extensio-
nes de fibricas y laboratorios experimenta-
les. De todas ellas la mis importante es New
Quantum, donde reside el gobierno del sec-
tor.

El gobierno de Dagoe depende en cierta
medida del Imperio y estd formado por dos
conscjos. Bl primero de ellos esta integrado
por los «onsules» (12 en total) designados a
dedo por el Imperio, que asumen todas las
competencias en cuanto a seguridad interior,
defensa, justicia, comunicacionesdel sectory
comercio. El otro consejo esta compuesto
por 6 representantes (elegidos anualmente)
de aquellas empresas instaladas en Dagoe
que hayan obtenido los mayores beneficios
enelaltimoano. Este consejoes el drgano de
regulacion de todas las empresas que explo-

tan el sector.
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El edificio que alberga el consulado hace
las veces de base militar (con su propio
astropuerto) para la policia del sector, cuartel
para la milicia local y corte de justicia, pero
no hay un contingente de soldados de asalto
importante. En todo el sector se prohibe la
utilizacion de todo tipo de armas sin licencia
(otorgada por la administracion local). New
Quantum nunca ha tenido fama de ser una
ciudadtranquila, sobre todo, porlos continuos
altercados entre obreros borrachos de los
harrios bajos; sin embargo la policia local
nunca ha tenido tanto trabajo como ahora. La
recompensa por la captura del senador ha
hecho que numerosos cazarrecompensas y
demis gentes de mal vivir se hayan traslada-
do al sector con el consiguiente aumento de
la violencia. Al llegar al astropuerto, los

guardias de aduanas haran a los PJs entregar

todo su armamento evidente, aungue no se
molestaran en realizar un registro exhaustivo
y son bastante proclives al soborno (Dif. 10
para un minimo de 100 créditos por cabeza).
Silos aventureros deciden no ir directamente
al astropuerto y dejar su nave (si la tienen)
oculta en otro punto del planeta, no tendrin
problemas para pasar inadvertidamente su
armamento ya que la vigilancia callejera, atn
habiendo aumentado, es escasa.

Lagares de interés

Espaciopuerto

Estd disponible la misma informacion que
laresenada en el apartado del astropuerto de
Tasima. En la base de datos local puede
localizarse, pasando una tirada de Dif. 10 en
Programar Computadores, informacion ge-
neral sobre la empresa Cryogen Systems.
(Ver Cuadro 2)

Contactos en los bajos fondos

Naturalmente en New Quantum hay ele-
mentos rebeldes ocultos que tratan de inte-
resarse todos los movimientos que el Impe-
rio realice en la zona. Aunque a los aventu-
reros no se les ha facilitado ningan contacto,
por un madico precio cualquiera esta dis-
puesto a contar hasta la mas inverosimil de
las historias sobre ese tal Durblit y con un
poco de suerte (un 6 en 1D6G) pueden
toparse sin quererlo con un espia de la
Alianza. El principal centro de reunion de las
clases mis bajas es un tugurio de mala
muerte llamado El Blaster Pesado, que ade-
mis sirve a la Alianza para contactar con sus
agentes. En la entrada del bar hay perma-
nentemente un gorila bastante malaseadoy,
aparentemente, sin armas que se encarga de
establecer el orden cuando es necesario y
echaralos borrachos. Por cada éxito en una
tirada de Bajos Fondos Dif. 15 los personajes
se gastardn 50 créditos en invitaciones a sus
informantes, luego lanza 1D6 para determi-
nar la informacion exacta que les cuentan.
(ver Tabla 1)

Si los aventureros encontraron el primer
mensaje de Durblit haciendo referencia al
proyecto Cryogen Systems, no encontraran
ningiin tipo de informacion adicional a este
nivel. Cuando lleven un rate haciendo inda-
gaciones en el local, una tirada de Percep-
cion con Dificultad 10 les indicard que estan
siendo observados por un individuo tacitur-
no y semi oculto entre viejos ropajes. Este
personaje tiene drdenes estrictas de evitar
cualquier confrontacion, de manera que
intentarid salir del local si se siente descubier-
to. Sise organiza un tiroteo en el interior del
local, el vigilante de la puerta desaparecera
inmediatamente de su puesto paraavisarala

policia, que hari acto de presencia en 5
asaltos. Mientras ésta llega los Pjs deberian
preocuparse mis bien por los 1D6+2 tipos
armados que se encuentran en ese momento
enelbar. SiyaestabanconLeoenelmomento
del tiroteo éste les ayudard a escabullirse por
una puerta trasera, si no era asi, tendrin que
salir del local por sus propios medios v una
vez fuera, Leo se ofrecerd a ayudarles y
buscarles refugio.

El observador

Se trata de un agente imperial al que se le
ha encomendado la mision de vigilar estre-
chamentea los aventureros. Ante todo no estd
dispuesto a ser capturado por estos y se
defendera violentamente de cualquier intento
de coaccion por parte delos PJs. Enel caso de
que fuera capturado, no tiene idea de nada
relacionado con el tal Durblit pero recibid
ordenes especificas de seguir de cerca a un
posible comando rebelde llegado la altima
semana a New Quantum (el agente puede
haber localizado a los Pjs observando la
entrada de individuosnuevos enel tugurio, ya
que el imperio sabe perfectamente que es un
centro de reunion rebelde). Esta informacion
deberia alertar a tus jugadores. Es evidente
que los imperiales sabian que iban a llegar,
pero no parece que estén muy interesados en
detenerles sino todo lo contrario.

El consulado

Un edificio de estilo arquitecténico bastan-
te peculiar. Estd dividido en cuatro secciones
pero la que seguramente interesard a los
aventureros serd la de la comisaria de policia
(ver mapa). Es posible que los jugadores,
quiados por pistas falsas o por su atolondra-
miento, piensen que el senador estd aqui
encerrado. Un par de escuadras de asalto les
sacarin de su error si se les ocurre intentar
entrar por la fuerza. Hay diversos métodos
para averiguar si un prisionero se encuen-
tra realmente alli: se puede cometer algin
delito menor y hacer que meten a uno de
los personajes en la trena, se puede pre-
guntar directamente al oficial de guardia
(scuantos Durblit debe haber en la ciudad?)
o aalguien que recientemente haya estado
alli.

Contacto con Leo Garret

Leo es una persona corpulenta y con un
aspecto bastante descuidado. Este viejo con-
trabandista decidié un buen dia abandonar la
miserable vida que llevaba y alistarse con los
rebeldes. Ha estado en numerosos destinos y
siempre se ha mostrado como un enlace
eficaz. Se dice de €l que tiene la extrafia
habilidad de estar siempre en el lugaradecua-
do. Nada mis contactar con €l llevara a los
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Tabla 1
1D6
1 Al senador Durblit se lo cargd la po-
licia local enun oscuro callejon la otra
noche. Falso.

2 El senador Durblit huyo hacia otro
sistema enuna nave personal. Parade-
ro desconocido. Falso.

3 Durblit como senador hacia la vista
gorda con algunas compaiiias, le han
descubierto y estd a buen recaudo en
la prision del palacio del consulado.
Falso.

4 laotranoche, una fuerza especial de
la policia «escoltd» a un individuo
hasta lafabricade Cryogen Systems en
el poligono industrial. Verdadero.

5 El honesto senador es en realidad un
espia imperial que se ha infiltrado en
la rebelion, de ahi su repentina des
aparicion. Verdad a medias. Algin
trabajador del palacio del consulado
puede haber oido ciertas conversacio
nes que comprometerian la identidad
de Durblit.

6  Contacto con Leo Garret (ver mas
adelante).

Cuadro 2

Informacién general sobre la
empresa Cryogen Systems

Sector Dagoe, Registro Mercantil
Archivo 345-670089 A

Actividad: investigaciones micro-
biolégicas y bioguimicas para su
aplicacién en medicina

Sede Central: New Quantum (la-
boratorios y fabrica)

Filiales: ninguna conocida

Balance del dltimo afo:
11.000.000.000de Créditos de be-
neficios (ultimo afo)

Clientes: servicios médicos de la
flota imperial, grandes hospitales
y servicios médicos privados.
Dispone de su propia flota de trans-
portes interestelares.

avantureros a su pequefio y desalifiado es-
condite (una especie de oscuro agujero en la
parte trasera de un nauseabundo callejon)
donde les pondra al dia.

Lanoche que Jonah Durblit fue trasladade
a la fabrica de Cryogen Systems, Leo estaba
rondandolas calles. Era bastante tarde ytenia
una buena borrachera encima cuando vioun
extrano convoy dirigirse a las afueras de la
ciudad. Tanto le intrigo la cosa que decidio
seguirlos (no todos las noches se ven 2
escuadras de soldados de asalto escoltando a
un senador). Poco antes de salir de la ciudad
el convoy se detuvo y Durblit (le pudo ver
claramente) bajé del deslizador y se paro
delante de una terminal pablica. Después de
unos minutos volvié a subir. El recorrido
termind en la fibrica de Cryogen Systems y
desde entoncesnose le ha vuelto aver. Silos
aventurerosle ponenal dia sobre la supuesta
situacion de Durblit, Leo se sorprendera
bastante ya que a €l no le parecio que
aquellos soldados le llevaran por la fuerza.
Ademds, intentd rastrear en el terminal lo que
habia hecho el senador y descubrio que
habia entrado en el area de alto secreto,
utilizada sobre todo por los agentes imperia-
lespara cruzarse mensajes. (EnrealidadJonah
mand6 desde alli un mensaje a su oficial
superior de inteligencia informéndole de los
progresos de la mision. Se puede intentar
localizar este mensaje con una tirada de
Computadores Dif. 20y Seguridad Dif. 25. Un
fallo en esta ultima tirada pone
automaticamente sobre aviso al servicio de
inteligencia imperial que, al creer en peligro
su mision ordenard la eliminacion inmediata
de los Pjs). ( Ver Cuadro 3)

Los cazarrecompensas

Mientras se encuentren en la guarida de
Leo, los aventureros pueden sentirse a salvo.
Una vez tengan que salir, de nuevo una
Percepcién Dif.10 les advertird que estin
siendo observados. Fl individuo al sentirse
descubierto se dard a la fuga por entre los
callejones. Enrealidad se trata de una trampa.
un par de cazarrecompensasles han observa-
do en El Blister Pesado y han escuchado sus
preguntas sobre Durblit. Logicamente, los
cazarrecompensas pretenden quitar de en
medio a cualquiera que pueda suponer com-
petencia a la hora de cobrar la jugosa recom-
pensa que ofrecen por el senador, ademads de
enterarse ripidamente de donde estd. Mien-
tras uno de ellos llama su atenciéon y se hace
seguir por las estrechas callejuelas, el otro
espera apostado en una esquina. Al doblar

ésta el grupo perseguidor se enfrentard a dos
blister de repeticion que les encafionan. En
principio los dos bandidos pretenden sacar
toda la informacion que poseen los Pjs y
después deshacerse de ellos.

Cryogen Systems Inc.

Situada en el poligono industrial a las
afueras dela ciudad, la planta de produccion
de Cryogen Systems mds bien parece un
puesto militar atrincherado. Existe un Gnico
acceso al interior v todo el perimetro se
encuentra protegido por un muro de hormi-
g6n con alambradas electrificadas. El recinto
interior estd dividido entre un edificio de tres
plantas dedicadas a oficinas y laboratorios,
una factorfa de produccién y un muelle de
carga para deslizadores.

Cryogen Systems posee su propia fuerza
de seguridad (enrealidad soldados de asalto)
que permanecen en alerta las 24 horas del
dia. En la entrada hay una especie de garita
con un Unico vigilante v varias cimaras de
video que transmiten todo lo que sucede ala
sala de control, situada en el tercer piso del
edificio. Una rirada de Percepcion Dif. 10
permitiria reconocer el arma reglamentaria
del guardia como una pistola pesadaimperial
reglamentaria. Para entrar se exigen
identificadores personales aunque el guardia
de la entrada tiene orden de dejar pasar a
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cualquiera (hay que facilitar a los rebeldes la
Gltima parte del camino) que ofrezca una
buena excusa.

fintes de entrar (sélo para el DJ)

Estd claro que los imperiales desean que
los jugadores liberen al senador por lo que
todos los soldados destacados en el edificio
tienen ordenes estrictas de no oponer dema-
siada resistencia. Por sia alguno se le escapa
el dedo en el gatillo, sus bldsters estin
ajustados en aturdir, circunstancia que puede
ser observada por los aventureros en cual-
quier momento. Ademas, todas las depen-
dencias del edificio disponen de puertas
blindadas (3D6 de resistencia) conunsistema
de seguridad a base de claves numéricas que
solo puede ser violado con un €xito en
Seguridad sobre una dificultad de 25. Si en
algin caso, al intentar forzar una puerta
suena la alarma, tardaran 3 asaltos en apare-
cer un par de guardias.

Enla planta baja hay un pequeno vestibu-
lo con una atractiva recepcionista a la que
acompana permanentemente un guardia de
seguridad. La chica tiene drdenes estrictas de

evitar cualquier conversacion sobre Durblity
recurrir a seguridad si los aventureros se
ponen muy pesados. Casia los dos ascenso-
res de acceso al piso superior hay un cuarto
de guardia en el que se encuentran perma-
nentemente dos soldados. Comunicada con
este cuarto hay una pequena armeria con
1DG6pistolas blaster pesadas, 1D6/2 granadas
y 2 rifles blaster. Al fondo de la planta se
encuentra la zona de mantenimiento, desde
la que se pueden controlar los ascensores, la
ventilacion y la energia general del edificio.
(Advertencia: en casode quela energia fuese
cortada entraria en funcionamientola unidad
de energia auxiliar que se encuentra situada
en el tltimo piso. Esta unidad proporciona
energia a los ascensores, sistemas de seguri-
dad e iluminaciéon de emergencia).

El primer piso estd dedicado fundamen-
talmente a despachos y oficinas del servicio
de inteligencia imperial. Junto al ascensor
hay un guardia que tomard porsorpresa a los
aventureros si estos no son precavidos. Fren-
te a ellos también hay un pequefio puesto de
seguridad que, en ese momento estard vacio.
Detrds del mismo hay un cuarto de guardia
con 2 hombres en su interior. A lo largo de
un ancho pasillo se encuentran diversas
dependencias de oficiales imperiales. Sialos

CRYOGEN SYSTEMS

Mantenimiento
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jugadores se les ocurre entrar en alguno de
estos despachos, todos ellos disponen de
una mesa con terminal y archivos en discos
Opticos que contienen, camuflados entre enor-
mes cantidades de informacion inatil, ex-
haustivos datos sobre las operaciones de la
inteligencia imperial para los proximos me-
ses. Por desgracia para los Pjs esta informa-
cion estd perfectamente codificada y escon-
dida porlo quetal vezlo masGtil fuera cargar
con el mayor nimero de discos posibles y
entregarlos al departamento de inteligencia
de la Alianza para ver si puedensacaralgo de
valor (un 25% en 1D100).

Como dato accesorio, decir que en cada
despachohay 1D6/2 oficiales en el momento
en el que entren los aventureros y tal vez no
les haga mucha gracia entregar ese material
por las buenas.

El piso segundo es el centro neurdlgico de
la seguridad de Cryogen Systems. Los ascen-
sores desembocan directamente en una sala
de control repleta de tableros de mando y
monitores. Una tirada de Tecnologia con
dificultad 15 informard a los jugadores de la
existencia de moderno material de comuni-
cacionesinterplanetarias, seguimiento de na-
ves (torre de control). En esta habitacion hay
dos guardias v cinco técnicos con uniformes
imperiales que también van armados. Al
fondo hay una habitacién de manteni-
miento donde se encuentra Jonah Durblit.
Desde esta sala de control se puede obser-
var todo el perimetro que rodea la fibrica,
los ascensores y la unidad de energia
auxiliar.

La celda del senador es una sala de
mantenimiento que ahora sélo contiene un
viejo catre. En ella se encuentra un hombre
aparentemente atiborrado de drogas y en
estado de semi inconsciencia (tirada de Per-
cepcion Dif. 135 se dardn cuenta de que estd
actuando). Durblit es un hombre de mediana
edad, bastante corpulento y con el peloy la
barba canosa. Ademids en el techo del
habiticulo (a unos 4 metros del suelo) hay
una trampilla cerrada con una cerradura de
seguridad que permite el acceso a la terraza
del edificio. En esta no hay nada aparte de
numerosas antenas de comunicaciones y una
pequena pista deaterrizaje paraundeslizador
acreo que, curiosamente, en ese MOMento se
encuentra alli sin vigilancia.

El resto de las instalaciones

La factoria de produccién es en realidad
una pequena base de soldados de asalto. En
ella se encuentran los barracones, las instala-
ciones para oficiales, armerfayun hangarcon
capacidad para 3 interceptores TIE que des-
pegan desde la terraza superior. La guarni-
cion se reduce a 5 escuadras de soldados de

72
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 Cuadro 3 _

- Mensaje cifrado de Durblit

Comunicado NQO17XA

Asunto: Maximo Secreto

De: Estrella Oculta

Para: Comandante Herrit, Inteli-
gencia Imperial

Se me ha informado de la llegada
de un comando rebelde que, tal y
como esperabamos, esta tras la
pista de Durblit. La vigilancia de
dicho comando se ha dispuesto
como su excelencia ordend y pa-
rece que de momento no sospe-
chan nada. También me compla-
ce comunicarle que la Ultima fase
de la operacion se esta cumplien-
do con éxito y muy pronto estare-
mos en disposicion de conocer
todos los detalles sobre las opera-
ciones rebeldes en el frente. A
partir de este momento Unicamen-
te mantendremos contacto a tra-
vés de los enlaces habituales.

asalto, 2 escuadras de scouts con sus co-
rrespondientes motos deslizadoras, dos alas
tacticas de pilotos de combate TIE, personal
para el mantenimiento de los cazas v 3
deslizadores terrestres para el transporte de
tropas. Esta guarnicion pocas veces sale de la
factoria v sus incursiones se reducen a refor-
zar las fuerzas policiales locales cuando es
NEeCesario.

Para pasar inadvertidos, cuando se en-
cuentran de permiso, los soldados se hacen
pasar por trabajadores de Cryogen porlo que
nadie ha llegado, hasta ¢l momento, a saber
que existia otra guarnicion imperial en el
planeta.

El muelle de carga y descarga de que
dispone Cryogen Systems es precisamente
eso, un muelle de carga y descarga. Es
utilizado para recibir provisiones, armamento
y cualquier apoyo logistico que precise la
guarnicion. Para mantener las apariencias se
realizan regularmente envios vacios hacia el
espaciopuerto donde se cargan en una de las
naves de la compania y luego son deposita-
dos en los planetas de destino, donde se
cargan de material para la base. En un mo-
mento determinado los aventureros podrian
utilizarlo para salir de la fabrica sin despertar
sospechas, ya que todo el sistema de carga v
descarga estd automatizado y nadie se moles-
ta en revisar los envios que se encuentran
depositados en el mismo muelle listos para
ser cargados.

fictuando en Cryogen

Comovase haapuntadoanteriormente, si
los aventureros no han descubierto al espia
o el Imperio desconoce que ha sido descu-
bierto, se les dard todas las facilidades para
entrarysalirdelabase con el senador (armas
en aturdir, escasa vigilancia, etc...). Si por el
contrario los Pjs se han convertido en peli-
grosos agentes rebeldes, automiticamente
se duplica el nimero de guardias en cada
planta del edificio de oficinas. El deslizador
aéreo dela terraza dispondra de la vigilancia
de dos guardias y un par de escuadras de
soldados de asalto actuarin si fuera necesa-
rio. Se intensificara la vigilancia aérea tanto
desde la sala de control como por parte de
los TIE, que patrullardn dia y noche las
inmediaciones de la fabrica.

Desarrolio de la trama

La Alianza desconoce por completo los
planes imperiales y por tanto, en principio,
los aventureros estin a su merced. Al iniciar-
se la mision pueden dirigirse a cualquiera de
los dos planetas en los que podria estar
Durblit pero pronto quedari claro, si sobre-
viven, que el senador no salié de New
Quantum y si se obtienen la mayoria de las
pistas no sera dificil que comiencen a sospe-
char de su auténtico propdsito. No obstante,
a continuacion se exponen las diversas alter-
nativas de la aventura.

En el momento en que los Pjs descubran
los planes del imperio lo mas recomendable
es avisar a la Alianza para recibir nuevas
instrucciones, las cuales confirmaran el obje-
tivo de la mision: llevar con vida al senador
(un doble agente podria ser muy atil si se
utiliza para pasar informacion falsa al Impe-

rio). Porowrolade, silosimperiales saben que
los aventureros conocen sus planes s€ 10 van
a poner muy crudo v tal vez se vean obliga-
dos a abandonar la mision.

Otra alternativa es que los aventureros no
se enteren de nada en absoluto y acaben por
infiltrar a un espia entre sus filas. En ese caso
lamisionestd cumplida perola Alianza sufrird
alghn que otro descalabro en el futuro del
que pueden culpara tus jugadores si el espia
fuera descubierto. (No credis que este es un
final desafortunado. Elcastigo delalto mando
puede traer consigo jugosas aventuras para
los Pjs).

Por tltimo, puede que se les ocurra sobre
la marcha eliminar a Durblit (dada la perso-
nalidad surrealista de la mayoria de los juga-
dores esto no es tan raro), pero tendrin que
dar muchas explicaciones ante sus superio-
res.

Recompensas

Aparte del fuerte dolor de cabeza, daatus
jugadores 10 puntos de habilidad si descu-
brieron la trama Imperial, informaron a la
rebelién y entregaron al espia a ésta. Si no
entendieron naday entregaron igualmente al
espia, no les des puntos de habilidad v
échales un buen rapapolvo. Si descubren la
trama pero no pueden completar la mision
recompensa a los supervivientes con 5 pun-
tos. Si mataron a Durblitsin mas, 2 puntos de
habilidad y una buena bronca por parte de
los superiores (su proximo destino no sera
tan agradable). A aquellos que tengan ideas
geniales que ayuden a descubrir al senador
otorgales 2 puntos extra y si se les ocurrio
robar la informacion de los despachos de
Cryogen dales algiin puntillo mas. &




Horror Cazador de RAFM

Cada vez son mas las marcas ame-
ricanas representadas en nuestro pais
por importacdores que traen las nove-
dades regularmente. A falta de pro-
duccion nacional de renombre...

Citadel

Para Warbammer: Batallas, nos
presentan una caja de Grelchin que
contiene 16 figuras en plistico, un
Heéroe bobgoblin moniado en un lobo
gigante y dos nuevos personajes,
Skarnik y Gobbla.

Para Warbammer 40K, tenemos
los Genestealers Purasangres, diex, [i-
guras en caja, moldeadas en plastico,
sospechosamente parecidas a las que
aparecen en Cruzada Estelar (MB).
Los blisters de Space Marines nos
ofrecen a los Marines Devoradores de
Mundos,y La Compaiiia de la Muerte
(antes presentadas en caja).

Las Aravias de disformidad de los
Elfos, cuyas reglas se presentan en el
Codex Lldar, cierran por este mes
todas las novedades de Citadel.

RAFM

Lamarca canadiense, entre nuevos
horrores del espacio exterior para La
llamacda de Cthulbu, nos tranquiliza
CON Unas monjds, nos pone a punto
con cajas contiendo las expediciones
de la Universidad de Miskatonic: FEx-
pedicion polary Expedicion tropical,
y nos inquieta de nuevo con sus
psicopalas.

Ral Partha

Por fin las figuras para el popular
juego de rol Vampiro dejan de tener
los brazos alzados, lo que es de
agradecer para los coleccionistas y
jugadores de rol. Las figuras nuevas
son Clan Brujab combat pack, Clan
Toreadory Clan Nosferatu.

Para Werewolf, dos rarezas dignas
de mencion: el Ooralath y la tribu
Bone Gnawers.

West End Games

Estos especialistas en el universo
Star Warssacan a la venta un nuevo
blisterde Tropas imperialespara com-
pletar la ya extensa coleccion que
tienen en catalogo.

Se mueven poco las noticias en
torno a las figuras en los Gltimos
tiempos. Y esque en Estados Unidos,
proveedor habitual de la mayoria de
las marcas, s¢ ha entrado en un
proceso de recesion merced a la
polémica surgida en torno a la utili-
zacion del plomo en las figuras y su
sustitucion por las consabidas alea-
ciones. El precio es mas alto y el
mercado se resiente. Habrd que es-
perar momentos mejores.

Games Workshop

Siguiendo su linea de Enanos del
Caos presentan Carnion estremecedor
(ref. 834), Brujo y Lammasu (838),

Lanzacobetes (758200) y Héroes
(758800); con sus Hobgoblins: Jinetes
de lobos (758650), Heéroes jinetes de
lobos(758700) Hohgoblin escrridizo
(758730) y Lanzavirotes (758740).

Para Man O'War, prometen
Girocopteros enanos (78063), Globos
de guerra enanos(78005) y finetes de
dragones alios elfos (78003).

Grenadier

En América, en la serie Dragones
Clasicos del Mes, tras el Chaos Dragon
de mayo vendrd en junio el Storm
Dragon. Noolvidéis que vienen conun
cromo coleccionable para una pieza
en edicion limitada de coleccionista.

Grendel

Esta casa es la antigua Fantasy
Forge. Trae cincoreferencias: Puertas
pera Dungeons, 6 simples y seis do-
bles (ref. F0018), Demonio de Fuego,
unbalrog muy grande (FO019), Cripta
del Faracn, con sarcéfago, pared,
tinajas y tumba (FO020), ylos  Bipedos,
parecidosaun AT-ST: «Raptor-(FO021)
y «Némesis» (FO022).

Heartbreaker

Sigue enascensola calidad de esta
marca que ha conseguido una impor-
tante cuota de mercado en losaltimos
siete meses.

Para Earthdawn, el nuevo juego
de fantasia de FASA, prometen las
Referencias H317 hasta la H346. Des-
tacan: Guerreros de Obsidiana, Hu-
manos, Nethermancer, ladrones yere-
nos, Wormskulls, Troll ilusionista,
Ogrosy Esqueletos.

Encuantoalasfiguras para Mutant
Chronicles, tenemos: figuras indivi-
cuales, Ref. H8001 a H8011; Blisters
de dos, Ref. H3101 a HS8115. Entre
otros: Nepharife, Legionarios, Carde-
nal y mistico, Guardia cybertronica,
Necromutante.

Mithril

Afinales de abril estard disponible
lanuevaseriededicadaa Cirith Ungol,
ya sabéis, con Ella-larana, Frodo y
Sam pasando apuros para entrar en
Mordor, etc. jAh!, también esti en fase
de preproduccion la nueva serie que
estard dedicada a las Heroinas de la
Tierra Media.

Celso Ferndndez y
José Luis Martinez

White Dwarf 3

Games Workshop. Marzo-abril de
1994. Revista y catilogo de juegos
de figuras. Portada e interior a
color. 64 paginas. 475 ptas. Bimes-
tral. Espaiiol.

Este nimero, que ya sale a su
debido tiempo, nos ofrece una im-
portante novedad: la presentacion de
los Enanos del Caos, su historia,
caracteristicas y bestiario (primero
de una serie de tres articulos reali-
zados por Rick Priestley, disenador
de Warbammer: Batallas). Las fi-
guras de esta nueva serie son los
Grupos de Mando, Enanos del Caos
con Hacha, Enanos del Caos con
Trabuco, Toros Centauros, General
y Gran Tauro, y Hobgobiins, va
sean Argueros, Guerreroso Grupos
de Mando.

Para abrir boca ante la llegada del
suplemento sobre los Altos Elfos, un
articulo <historicor al respecto, y las
estadisticasdelasfiguras Tyrion, Prin-
cipe Alto Elfoy Teclis, Mago Alto Elfo,
con fichas de objetos magicos. La
seccion ‘Favy Metal ofrece detallados
consejos para pintar Jfinetes de Lobos,
Orcos Salvajes, Leones Blancos de
Cracia, Alto Elfo en Pegasoy Hechi-
ceros de Batalla Imperiales. Otro
articulo de sevolucion histérica- nos
habla de las distintas armaduras de
los Marines Espaciales, mera intro-
duccién para sus pautas de colo-
reado. En la interesante seccion de
modelismo de Adrian Wild, apren-
deréis a construir colinas y bos-
ques.

La edicion sigue siendo impeca-
ble; sélo se echa de menos algo de
profundizacion tictica, que estaria
mejor que tantas historias. También,
que en pintado y modelismo mostra-
sen algo mas del proceso de creacién
(como en el n? 2) y no solo el resul-
tado final, que si, queda muy bien,
Pero es poco prac tico.

Eugenio Osorio




Normalmente, con los juegos de
fantasia medieval tipo El Seaor de los
Anillos, Aquelarre, y por supuesto
Warbammer, se emplean figuras ex-
presamente realizadas para dicha
ambientacion. Sin embargo, existe
una buena variedad de marcas que
ofrecen accesorios, complementos v
figuras para wargames medievales,
que resultan perfectamente utiliza-
bles en los juegos de rol de fantasia
medieval (jcomo humanos, clarol).
Ademastienen dos ventajas anadidas:
elprecio, que suele sersensiblemente
inferior a las series genuinamente
aoleras, v su gran diversidad.

Essex

Dispone de una amplia gama de
medievales, cerca de 100 figuras a pie
y otras tantas a caballo que cubren
desde el siglo XIIT al XV. También
ofrece una gama de aproximadamen-
te 75 figuras de las cruzadas, casi
todasde musulmanes, ademasdeuna
serie de drabes conquistadores que la
complementa.

Como complementos, y muy vali-
dos para barbaros, berserkers, elc,
dispone también de figuras de
vikingos, normandosy sajones. Inclu-
so tienen una docena de monjes gue-
ITeros.

En accesorios, dispone de peque-
fias maquinas deasedio, bombardasy
escalas. También tiene armas y escu-
dos aparte. Como es natural en este

tipo de marcas, los caballos se ad-
quieren por separado. Existen todo
tipo de caballos, con bardas, armadu-
ras v adornos variados,

Lacalidad de las figuras esrazona-
ble, siendo tal vez un poco cabezo-
nes, aunque la media es bastante
buena. Se pintan con facilidad, yaque
estdnbastante marcadas. Enresumen,
unas buenas figuras, a precio razona-
ble y con gran variedad.

10jo, no confundir con las figuras
de fantasia de Essex, que son de otro
modelista y, en general, bastante
impresentables!

Wargames Foundry

Con esta marca pasa algo curioso.
Esta relacionada con Games Work-
shop, o lo que es lo mismo, con
Citadel. De hechosus modelistas prin-
cipales, Michael y Alan Perry, son los
mismos.

Esto es mucho més evidente cuan-
do vemos el catdlogo de Wargames
Foundry y encontramos figuras de la
Guerra de las Rosas que no son otras
que los antiguos caballeros del impe-
rio, yadescatalogadosen Citadel hace
bastantes anos. Pero lo mis jocundo
viene cuando vemos que los medie-
vales del siglo XIII y XIV son las
mismas figuras que los caballeros
bretonianos; eso si, con peanas, ar-
masy caballos de metal, enuna gama
mucho mids amplia y a un precio,
aunque elevado, bastante mis razo-
nable que la version Citadel.

Dispone de una buena cantidad
de figuras distintas, mis de doscien-
tas, incluyendo escenas como un ca-
ballerovistiéndose, figurasciviles, etc.

Las figuras medievales son, en
especial los caballeros, un poco en-
gorrosas de montar. En muchas oca-
siones el jinete son cinco o mas pie-
zas, haciéndose indispensable el uso
de masilla.

Dispone también de una buena
gama de vikingos, normandos y
sajones. Son cerca de doscientas figu-
ras, si bien algunas las conoceremos
de Citadel: los norses y algunos otros,

En general son buenas figuras,
con bastante vida y bien terminadas.
Su precio es mis alto que la media,
aunque sigue siendo bastante inferior
a lo que nos tene acostumbrados el
mercado de fantasia. Dispone también
de casasen resinacomocomplementos,
muy desaconsejables, ya que vienen en
piczas y generalmente son imposibles
de montar al estar combadas.

Old Glory

Esta marca americana nos ha sor-
prendido en fechas recientes con dos
nuevas series. Bueno, la primera no
es nueva sino un relanzamiento de la
antigua gama de Hospur, modelados
por el desaparecido David Alsop.

Esta serie viene presentada en
bolsas de veinte figuras de a pie o
cinco a caballo, siendo posible en-
contrar en algiin comercio figuras
sueltas. Cada bolsa lleva gran varie-
dad de figuras. Estdn bien modeladas
y terminadas, y tienen bastante movi-
miento. Dispone también de canones
y bombardas, realmente preciosas.

La otra serie es absoluta novedad:
dieciocho bolsas de treinta figuras,
cada bolsa con unas doce o trece
distintas, de normandos, sajones y
vikingos. Magnificas, bien modela-
das, con movimiento; muy buenos
caballos, cosa bastante dificil de en-
contrar. Y a un precio razonable.

Hermogenes Sainz
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Montaje y pegado
de figuras de varias
piezas

Hasta el momento nos hemos re-
ferido en ntimeros anteriores de esta
revista, a técnicas y consejos para ¢l
pintadoy acabado de figuras de una
sola pieza. Pero en este nimero
1nos vamos d centrar en el montaje
y arreglo de figuras de varias pie-

Zas.

Cuando compramos una figura
grande de varias piezas, y nos dispo-
nemosaencajarlas para procederasu
pegado, comprobamos con sorpresa
que aquelle no encaja de ninguna
forma. Hasta cierto punto es normal.
Hay que tener en cuenta que cada
pieza proviene de un molde diferen-
te, y que por la accion combinada de
la presionyel calor, los moldes sufren
una muy pequena variacion, sobre
todo en los bordes. Pero esta variz
cién, por pequena que sea, suele ser
lo suficientemente importante como
para que no encajen de forma correc-
ta todas las piezas de la figura. Vamos
a4 ver paso a paso como solucionar
este problema,

Preparacion

En primer lugar, nos aseguramos
de que estin todas las piezas y com-
probamos como encdjan unas con
otras, para ver qué tipo de modifica-
ciones necesitan. En segundo lugar,
localizamos las lineas de molde pieza
ylimamostodaslasrebabas
que encontremos, por pequenas e
insignificantes que parezcan. Hay que
tener mucho cuidadoallimar, porque
es [dcil confundir una rebaba o una
linea de molde conalgin detalle de la
figura. Es un trabajo lento, pero es
necesario. Y cuanto mis exigentes
5€4M0s Con NOSOLros Mismos, mejo-
res resultados obtendremos.

porpieza,

Cuando ya estan todas las piezas
limadas es conveniente lavarlas con
agua caliente y jabon, por dos moti-
vos: en primer lugar para quitar los
restos de limadura de plomo que se
han quedado adheridos, y en segun-
dolugarparalimpiarde suciedad y de
grasa las partes que van a recibir
pegamento o masilla, v facilitar asi su
accion. i

Guerrera lista pava montar

SIO DAFE 1

Dragon despiezado i

Una vez limpias y secas, procede-
remos al montaje y pegado por par-
tes, pero teniendo en cuenta las si-
guientes consideraciones:

Orden de pegado

Por lo general empezamos con la
picza mds grande, a la que normal-
mente van pegadas las demas. Por
ejemplo, en casode tener que ensam-
blarlas piezas de un dragon, localiza-
riamos el cuerpo, y a continuacion
irfamos pegindole patas, cola, cabe-
za y alas.

Sitenemos pensado colocarle una
base o una peana a la figura, es
recomendable pegar en primer lugar
todaslas piezas que estén en contacto
con dicha peana. De esta forma ob-
tendremos estabilidad, y no tendre-
mos que tocar la figura al pintarla;
siempre la podremos sujetar desde la
base.

Encasode queenlaminiaturaque
nos hemos comprado incluyan algu-
na figura suplementaria, que la sumi-
nistren aparte y no forme parte del
modelo principal (porejemplo, enun
grifo o en un dragdn, que tuviera un
jinete o alguna presa) entonces lima-
riamos y lavariamos la pieza del mis-
mo modo que lafigura principal, pero
no la pegariamos hasta después de
pintarla.

El pegamento

Los pegamentos que vamos a
emplear son de dos lipos: el pega-
mentorapido de contacto (cianocrila-
to), yeldetipo epoxy, de doscompo-
nentes. El primero lo utilizaremos
para piezas pequenas, que no pesen
O (ueno tengan que soportar peso; la
venidja es que en unos segundos la
picza esta pegada, pero el inconve-
niente es que con el tiempo su poder
de pegado disminuye, v si soporta
mucho peso, acabara cediendo. El
pegamento de tipo epoxidico lo utili-
zaremos en las partes que si soporten
peso, como por ejemplo, las alas de
un dragén, los brazos de un gigante,
y sobre todo para pegar la figura a su
base 0 a una peana. Es importante
hacer bien la mezcla; para ello depo-
sitamos una gota de cada componen-
te sobre un trozo de plistico, y remo-
vemos hasta que estemos seguros de
que esta bien mezclado. Aplicamos
un poco de esta mezcla a una de las
piezas y la sujetamos hasta que pe-
gue; yéste eselinconveniente de este
tipo de pegamento, el tiempo de
pegado. El mis recomendable es el
de pegado ripido, pero incluso
éste tarda media hora en secarse.
Por lo tanto, aguzad ei ingenio e
idead algo para sujetarlo, como
pinzas de la ropa, gomas elasticas,
gatos pequenos de bricolage, o
VUEestras propias manos con un poco
de paciencia.

@Alambres

Existen figuras, sin embargo, que
ni siquiera con este tipo de pegamen-
to se logra aguantar el peso de alguna
de sus piezas. Por este motivo, o por
simple seguridad, podemos emplear
alambre enlasunionesdeestetipode
piezas conflictivas. Para ello necesita-
remos un taladro con brocas muy
finas para metales, y alambre del
mismo didmetro que las brocas. Prac-
ticaremos un agujero en cada una de
las piezas a unir, y en una de ellas
insertaremos un trozo de alambre.
Los agujeros han de ser lo suficiente-
mente profundos como para alojar el
alambre que hemos cortado. Después
ensamblamos la pieza con el alambre
dentro del agujero de la otra pieza.
Hay que poner pegamento en el
alambre, agujeros y toda la superficie
quUe vaya a estar en contacto con otra
pieza. Una vez que estén todas las
piezas sujetds, esperamos a que se-
que el pegamento.

ficabade

Cuando esté seco, observaremaos
que en las uniones hay zonas en las
quehanquedado grietas. Estas grietas
las vamos a tapar con masilla. Pode-
mos utilizarla de dos tipos; puity o
epoxy. La masilla presiyes mds blanda
que la gpoxy, v se disuelve con
acetona. La masilla epoxyesde dos
componentes, y se puede ablandar
con agua, pero al igual que con el
pegamento, nos tenemos que ase-
gurar de que mezclamos bien y a
cantidades iguales los dos compo-
nentes. A continuacion deposita-
mos la masillaenlas grietas e inten-
tamos imitar la superficie que ro-
dea estas uniones; por ejemplo, en
el caso del dragdn, al pegar una
pata en la grieta que queda, inten-
taremos imitar las escamas. Si son
las alas de un dguila, esculpiremos
plumas con la masilla. Para ello nos
valdremos de pequenas espatulas,
o de destornilladores pequenios o
algo similar.

Cuando la masilla se haya endure-
cido, podemos procederadarlacapa
de imprimacion, e incluso utilizar el
mismo primer para tapar posibles
imperfecciones en la aplicacién de la
masilla.

Espero que estos consejos 0s ani-
men a montar y pintar figuras de
varias piezas, porque aunque a sim-
ple vista parezcan muy complicadas,
todo el mundo es capaz de hacerlo.
Solo hay que intentarlo.

Hasta pronto.

Mario Daniel Poujade
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Muichas gracias porenviarnos lan-
tas cartas. Debemos confesaros que
nos encanta, y que tenemos la inten-
cion de publicar todas las que nos
mandeis (las de apoyo y las otras) asi
quie, janimoly conlarnos qué os parece
la revista, los jiuegos de los que babla-
mos, los modulos, etc.

Eso si, por favor, intenlad que las
carlas no sobrepasen un folio escrito,
para que podamos contestar al mayor
wnemero posible de vosolros.

Escenarios e
independencia

Muy sefiores mios, les felicito por
lo «bien parecida- que les ha quedado
surevista, respectoal interés y calidad
de las secciones hay contrastadas opi-
niones. Porelmomento (en compara-
cion con el Lider) habéis ganado
muchoencuentoaltipode papelolas
ilustraciones, eso es un mérito que
nadie os podra negar.

(...) Feliciten a Don Oscar Hurtado
por su modulo Apunia, dispara y
corre. A mi entender se trata de una
aventura redonda, original y muy bien
documentada, dejando mucho mar-
gen de accion a un DJ creativo y a su
vez resulta muy completa. ST sefor,
buen trabajo. A D. Ignacio Tormo
diganle de mi parte que esta muy mal
plagiar los nombres de PNJs creados
por otros masters y que se escribe
«Fallangelr (creo, pues tampoco lo he
inventado yo) y que las criaturas a las
que él se refiere como Gul se han
nominadotodalavida Ghoul(G-H-O-
U-L) —salvo en algin pueblo con la
mas basica cultura rural de la peninsu-
la—; por lo demis, la aventura, pese
atenerun planteamiento muy cldsico,
esta bien detallada v contiene los
elementos de intriga y suspense nece-
sarios de toda buena partida de  Cthui-
thie (ya es mas de lo que se puede
decir de otras).

Y cerrando el capitulo de criticas y
comentarios, me gustaria haceros no-
tar en cuanto a lo tocante a vuestra
dinea de independencia» que aquél
que sea libre de pecado que tire la
primera piedra, todos tenemos ocul-
tos v enrevesados hilos que tiran de
nosotros, en algunos casos es Joc yen
otros Distrimagen; por otra parte pue-
doapostar a que sime doy una vuelta
por Arte 9 tendria muchas posibilida-
des de encontrarme con algin impor-
tante responsable de la publicacion.
Bueno, con que no se os note dema-

siado la pluma (si es qu e no queréis
que se 0s note) serd mas que suficiente.

Alberto Ortega (Madrid)

Agradecemos tus felicitaciones
sinceramente, Pero creemos que so-
mos todo lo independientes que se
puede ser: en esta revista ha babido
hueco para las mds diversas opi-
niones y en ningin momento se
han vertido de forma consciente
desde Dosdediez comentarios que
hayan podido favorecer a una deter-
mindda casa y que a la vez fueran
infundeados. No solo queremos peare-
cer independientes sino gque queremos
serlo. Los bechos avalan esta afirme-
cion y sin ir mds lejos en nuestra
todavia corta bistoria bemos publica-
do un mimero respetabie de cartas
(similares en ese sentido a ki tuya)
que ponen en cuestion las opiniones
vertidas desde la revista.

En segundo lugdr: a servidor
dificilmente le verds en esa tienda de
Madrid, si bien es cierlo que el autor
de eslas lineas no es uno de esos res-
ponsables de los que posiblemente es-
tés hablando. A los que probablemen-
tete puedeas encontrar por Arte 9sec a
esds personds qite ocupdn altos car-
gos en esta publicacion y que no
tienen por costumbre dictar senten-
cia nien esta seccion wni en ninguna
otrd.

Por lo que respecta a la grafia de
«guls, Tormo no ba becho mds que
segutir la nomenclatura de la edicion
espanola de La Llamada de Cthu-
Ibut. Sino nos crees, abre el manual
en la pagina 47 y compruébalo tii
mismo.

Respecto al modulo de
Vampire del n%l

Estimados amigos de Dosdediez:
quisiera felicitaros por laaparicién de
esta nueva revista.{...JEl primer na-
mero me encantd: Vampiro es mi
juego favorito (prefiero la ambienta-
cion terrorifica), y la lectura del mo-
dulo para este juego ( El Ba Milena-
rio), por otra parte muy en tretenico,
me planteo algunas cuestiones que me
gustaria exponer a Jo nathan Démbriz:

1) ;Qué hace un faradn del anti-
guo Egipto asociado con la tribu
japonesa de los Hengeyokai? Los gatos
erinanimalesmuy respetadosenEgipto,
perome parece que todo tiene un limite.

2):Como es capaz Hsiah, pormuy
Hengeyokai que sea, de matar a todo
un anciano Brujah clavindole un
cuchillo en la espalda?

3) Encuentro muy discutible que
la aplicacion de la Psicometria a la
daga muestre a uno de los Pjs matan-
doa Lanzarote. Si tenemos en cuenta
que la Psicometria muestra las impre-
siones del Gltimo que haya tocado al
objeto, y que Hsiah apunalé a Lanzarote
por la espalda, ;por qué no muestra a
Omar, la forma que habia adoptado
Hsiah para presentarse ante el Brujah?

David Alabort (Valencia)

Estimado David, me ba sorprendi-
do mucho tu carta, porgite se nota en
ella que conoces mucho el universo
gotico-punk de White Wolf, y creo que
dos de las respniestas las podias haber
resuelto tu mismo. No obstante, dgui
tienes las ties:

1) Como sin duda sabras, las iilti-
nias teorias sobre el origen de la vida
animal apuntan a que ésta se origing
en Africa, y que de ahi se extendic al
resto del planeia. Desde este punto de
vista no me parece tan descabellado
que hace siete mil arnos aiin existierdn
Hengeyokai en Africa, v en el resto del
mundo, y qiie segiti pasaros los anos
se fiteron extinguiendo. Lo inico que
se lendria que hacer es cambiarles el
nombre.

2) Si conoces a los Hengeyokai,

tienes el suplemento A World of Derk-

ness. Lee la pagina 51, y en ella verds
queelacerotoledano bace daro agra-
vado a los vampiros.

3) Vuelve a leerte el madulo, en el
que se indica que antes de apunialara
Lanzarote, Hsiab adopla la forima del
lidler de los Pnjs.

Jonathan Dombriz

Quejas para Enrique
Lueches

Os pido porfavor que no cometdis
erratas en el tema de d irecciones,
como hicisteis en el nimero pasa-

do con mi carta, pues no soy de
Zaragoza sino de Valencia y no es
que tenga nada en contra de Zara-
goza.

Siento la alusidon que hice al
precio de la revista el nimero pasa-
do, pues no pensé en lo del especial
de Navidad y os aconsejo que si la
calidad de la revista sigue como
hasta ahora en el nimero cinco su-
bais el precio 25 pts.

Os ruego que os curréis las por-
tadas, pues la del primero v la del
tercero son cutres salchicheras. Lo
que son las ilustraciones interiores
estan bastante bien, en especial y a
mi gusto destacan las de Fernando
Dagnino.

El siguiente punto que queria
tratar va dirigido a la ge nte que
comenta juegos y me centraré en un
tal Enrique Lueches (contra el cual no
tengonada en particular porque nolo
CONOZCO).

A esta gente les pido que hagan
buenas criticas leyéndose bien lo que
critican porque, aunque a mi perso-
nalmente el AD&ED me da ganas de
vomitar, considero que Reinos Ofvi-
dadosesun mundo de gran calidad y
bonito. He tenido el placery el honor
de leerlo y la linea temporal no estd
de rellenc, es una cronologia como
otra cualquiera donde hay mas de
veinte deidades, lo cual es normal en
el ADED(no me he parado a contar-
las pero seguro que mis de 60
hay). Si se quieren monstruos para
algo estdn los compendios y los
mapas son muy buenocs. En resu-
men, esa critica la considero muy
mala y pido eso, que el que haga
una critica se lea la materia que
critica, gracias.

También queria felicitar a Luis
Caballero por su ayuda de MERP a
RuneQruiest lacualestamuybiencurrada.
A Dario Pérez por su articulo de estética
y rol, a Juan Calonge por .Y Lizaro
@ando, v atoda Dosdediez.

Enrique Alvavez (Valencia)

Sentimoselerror que conetimos en
el ndmero pasado cor las direcciones.
Respecto al precio, comprenderds qite
una revista no puede depender de los
cambios de opinion que se tiene a bien
hacer un lecior.

En cuanto a ilustraciones se re-
Sfiere, Fernando Dagnino es el dibiu-
Jante de la portada del niimero 3, al
que ti tanto alabas.

Por lo quie respecta a Reinos Olvi-
dados, si te parece tan bueno pues
déjate 4000 pis. en la caja, perc como
comprerderds, Yo no predo recomen-
dar una chapuza asi a los lectores.
Qute a 1 le gusta, pues muy bien, yo
respelo i opinion que no 10 la mia.
Decirquie no me he leido esos modulos
es recurrir a las criticas fdciles qie
delatan un infento de evadirun deba-
te sobre la calidad real del producto
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que tratamos. Sencillamente no me
parece de recibo que se me diga que
no me he leido esos libros cuando
me costo un buen trabajo leérmelos,
ya gue caia dormido constantemen-
te.

Enrvique Lueches

Criticas a editoriales
espanolas no, por favor

Os envio esta carta para que la
publiquéis en la revista, si estiis dis-
puestosa pesar de que seauna critica.

He leido los dos ndmeros publica-
dos pensando que por fin se publica-
ria una revista independiente de rol,
pero he observado que increible-
mente aparecen criticas destructivas
contra las editoriales espanolas que
intentan hacer juegos nacionales.

Los comentarios parecen que es-
tan redactados por catedraticos en
vez de por profesionales. No sé cuan-
to tiempo lleviis jugando (yo sélo
llevo cuatro afios) pero me parece
que una auténtica revista indepen-
diente deberia valorar més los esfuer-
zos de la gente de aqui. Yo prefiero
tener mas informacion de juego, y no
me interesa la opinidn de alguien que
no conozco y que piensa que ser
independiente es lo mismo que po-
ner a parir a todo el mundo.

La verdad es que la revista me
ha parecido decepcionante y me
hubiera gustado encontrar mas mo-
dulos y ayudas de juegos en lugar
de tanta noticia. Seguramente no
vais a publicar esta carta por lo que
os escribo, pero quiero que lo
sepais.

Gabrial Marino (Madvrid)

En primer lugar vamos a dejar
claro que son precisamente aquellas
caras que son mds criticas con la
revista las que mds interés en mejorar
nos provocan al recibirlas. Una prue-
ba de ello es que tu caria esta publice-

day muchas mds gue nos ban llegado

Sfelicitandonos por nuestra labor se
han quedado en el tintero o han sido
extracladas.

Esta revista no va a sobrevalorar
(tampoco a infravalorar) ningtin jue-
go en funcion de su nacionalidad, y
por supuesto tampoco los esparioles.
Los comentarios de los colaboradores
de la revista van siempre firmados y
estan lo mdas justificados posible, para
evitar la posible arbilrariedad. Res-
peclo aloiitimo gue dices tHenes razén
hasta cierto punto: es cierto que no
S0mos una revisla exclusivamente de
madulos, pero tampoco lo somos de
noticias y siempre se ha buscado un
equilibrio.

@ vueltas con los
editoriales

Lo primeroeslo primeroy porello
he de felicitaros por ser, segin mi
modesta opinion, la mejor revista del
género que actualmente estd al alcan-
ce de nuestras manos. Hay que des-
tacar la libertad en vuestras criticas,
las cuales por lo menos son sinceras.
Podemos o no estar de acuerdo con
ellas pero al menos no estian supedi-
tadas al visto bueno por parte de los
«grandes empresarios» que manejan
todo el cotarro de este mundillo que
es el rol.

También me gustaria saber vues-
tra opinién en torno al mensaje dado
por Zinco a través de Dragdn en su
namero 7. ;A qué viene ese editorial
en la que ataca a los fanzines por el
mero hecho de corregir errores aje-
nos, con la excusa del mayor o menor
nimero de ejemplares vendidos? Me
refiero a lo mal que ha sentado en
Zinco la publicacion en el nimero 1
de Sir Rogerde una fe de erratas de
ADED. Se supone que la editorial
marca la pauta de pensamiento de
una revista, lo cual no me gusta
nada en el caso de Dragon. ;Qué
ocurre?

Espero que mantengiis el nivel de
los dltimos numeros en proximas
publicaciones. Un saludo:

Javier Trivifio (Gijon)

Gracias por (us felicitaciones, so-
bre todo por aquéllas relativas a nues-
tras criticas. En cuanto al editorial de
la Dragon 7, lamentamos que la revis-
ta utilice de esa forma ciertos argui-
mentos (como el niimero de efempla-
resvendidos) para justificarideas quie,
en nuestrd opinion, no son en si mis-
mas justificables. Pero lo gue hay que
veilorar no es el fondo (dilucidar la
verdad de las criticas de Sir Roger)
sine la forma en que Zinco intenta
datdjar opiniones que por provenir de
foros menos «dmporlanies» no son me-
nos licitas e interesantes. Escuchemos
y aprenderemos. T2

. pueda interesar, voy

- qué de este batiburrillo.

~ mucho tiempo, en el mismo mo-

les- «Oye, to, que resulta que

Cronica de un desatino

caso, me limité a pedir opiniones

ajugadores vy entendidos y curio-
' %amente a1 <lrmlﬁ1b final se

Aproxime | hastante a o publicado
en ofrds revistas (ver el dltimo
: n_Gmefjo de Alea, por ejemplo).

«El paciente presenta un cua- -
dro esquizofrénico-paranoide con
megalomania acusada, signos de
egocentrismo y delirios de gran-
deza, che- dijo un psicologo ar-
genting. :

« Este tio tiene un morro que se
lo pisa:- dijeron a coro el 95% de Y lleoo }a hora Fatidica de
los lectores de la revista Dosde-  entregarelarticulo. El directorlee
diez. : elamculovli:gusta Me pregunta

«iQue bien esmbe mi 111]of- no firmo el articulo.
exclamo orgullosa mi madre. ;ob\«‘los.»arcphgo yo.
! i gue sentarfamos un
: precedente siapareciera mi
' flrma 1:-01qlfcd:,mestmrmmosque
: ‘hacer una critica inde-
te de un juego por parte
n qur. estd intimamente
'relaclon_ do con la empresa que
“edita el juepo. Y esa apreciacion
‘es acertada. Los que tienen la
suerte o la dmgmcm de conacer-
me saben que mi opinion sobre

A a4 gqué viene esto’- se pre-
guntarin muchos de nuestros fec-
tores. Las anteriores reacciones s
fueron recogidas justamente des- |
pués que losentrevistados lj@yc;‘.rzm w
elarticulotitulado Shadowrin ver-
sts Cyberpunk, escrito por el que
esto suscribe. En ¢l susodicho ar-
ticulo, loslectorestuvieronla Opo
tunidad de encontrarse iin andli-
sis mis o menos acertado de los  Shadowrun y Cyberpunk no ha
contenidos delosdosjuegos junto -’amdosusmnmahnentcdasdaqug
4 una clase préctica de nepotist 10 M#Dse hizo con los derechos del
y partidismo, oalmenos eso pare-  segundo. Asi que me o pienso v
ce. Por tanto, v para el que le  Ié respondo que vale, que lo
2 intentar  firmo. pero haciendounosligeros
explicar (que no justificar) el por - toques en el articuto. El mismo
cn primera persona (los «..en
 han.» pasarian de nuevo a

Latriste historiacomienzahace  ser «.en M+D hemos.») y se

‘suprimiria la parte dedicada a la
traduccidnde Cyberprnk, que se-
sustituida por un escueto «..y
bre latraduccionde Cyberpunk,
; mtmvm abvmq no puedo

mento que €l ladino editor de
Dosdediez andaba ala caza de :
algtn incauto que le picparar: i:
un articulo comparativo entre
los dos juegos de tematica cy--
berpunk mds populares, Sba- i
dowruny Cyberpunk ;Adivinan ¥R revista sale a ka calle. Y
quién termind siendo ese incav- mieo ¢l articulo. Y descubro que
foRs L . S ne hay cotrecciones hechas ex-
- cepto, claro estd, Ja firma. Y cojo
- un cabieo imponente. JLa expli-
: 517 C@mo casi siempre, se le
debe echarla cul paalos duendes
o la Ley de Murphy. El papel
“donde estaban las correcciones
recio y el dlb(]ut.t(.. corres-
te se encucnrra actual-
: o . L :'mema en un remoto rincon de
- Por tanto, si‘ iba a firmar con _aIgun a dlmenmon desconocida.
otro nombre, debia evitar cons- .'Resuzmemdg, un pequeno desas-
tricciones como « en M+D he.  me. '
mos..» y transformarias enwoen
M+D han..»lo gue no es demasi
do mmphmdo La primera difi acaso, pedir perdén a los
tad importante fue la evaluacion  que se havan podido sentir de-
de la edicion del yberpuk. En -'_Cepcmnadm_pc)r el tono final del
cuantoala maqucmao isen : 5 pocas
lo tenia facil. Firmara LOH}O firma- algo. Por
1Ay pertenceicraonoa M+D, ¢rco % de los
que la calidad final salta a vista, dejen de
Pero, ¢y la traduceion? jSeria ca
paz, a pesar de firmar ¢ ;
nimo. de valorar mi propio trab
jo? La respue<ta €5 1o, Fn csr(z

Después de los temores inicia-

pertenezeo a la empresa que edira

C}-’be'tpamk ¥ esto no me parece
muy...» ;. «Iranquilo hombre, o
acaso no sabes lo utiles que son .
los seu;dommo‘; :

No me gueda mucho que de-

Oscar Diaz

78%
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