


KULT es un juego de rol de horror
contemporéneo. Tiene lugar aqui y
ahora, en la realidad de hoy en dia.
Pero la realidad no es como nos la
imaginamos. El mundo que nos rodea
es oscuro y peligroso y nada es lo que
parece. Estamos atrapados por una
ilusion, una prisién construida por un
celoso creador y vigilada por criaturas
maestras del engafo. Los héroes de
Kult son victimas del destino,

- condenados a enfrentarse con los
horrores del otro lado... la realidad
que no podemos ver.

KULT incluye: |
LA MENTIRA: Reglas para erear personajes
jugadores con aptiludes, secretos inconfesables,

stinetive likeness(es) ther

ventajas y desventajas y habilidades. Sus 17
arquetipos pregenerados (ilustrados a todo color)
te permitirdn crear rapidamente un personaje

interesante con el que empezar a jugar.

LA LOCURA: Reglas para enfrentarse al terror y a la
locura, ademas de un cunidado y realista sistema de
combate.

LA VERDAD: Una ambientacién coherente que te
ayuda a recrear distintas atmésferas terrorificas. Se
describen con detalle tanto la ilusién en la que
vivimos como la oscura realidad que nos rodea,
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junto con las criaturas y sectas que acechan tras el

 umbral.

EN SEPTIEMBRE A LA VENTA

e | Editores, S.L.
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Muagic the Gathering ha entrado en el mercado especializado nacional. jY de qué formal
En pocos meses, un buen nimero de jugadores de rol (v curiosamente, otro grupo de gente
al que el rol nunca le ha interesado lo mds minimo) dedica un importante porcentaje de
su dinero (y su tiempo) a comprar, coleccionar y jugar con los juegos de cartas.

Se abre de esta forma un nuevo segmento de mercado en el mundo de los juegos, al
que la industria espanola se incorpora por vez primera casia la vez que el resto del planeta.

Y ante esa situacion son varios los interrogantes que podemos hacernos, agrupados
fundamentalmente en torno a dos cuestiones:

- Es indudable que asistimos al nacimiento de un nuevo género. En ese sentido, no seria
muydescabellado comparar la situacién a la creacion de D E D. Lo que es mas cuestionable
es la durabilidad del fenomeno, es decir: (Se asentard ocupando un lugar propio en la
industria? ;Desapareceri tan rapido como llego?

- Dado que una parte importante de los aficionados a los nuevos jucgos de naipes
provienen del rol, ;como afectard esto a nuestra industria?

En cuanto a la primera cuestion, es dificil especular. Lo Gnico obvio es que los juegos
de cartas siguen el proceso habitual de todos los grandes éxitos en cualquier negocio:
alguien los crea (sin pensar a priori que ha encontrado la piedra filosofal de la década),
vende ejemplares comorosquillas, todo el mundo le imita, v... ahi es donde estamos ahora.
La practica totalidad de las editoriales de rol han lanzado ya (o estin a opunto de hacerlo)
sus versiones mas o menos afortunadas (v mis o menos originales) de Magic. Bl mercado
se saturara en breve y solo sobrevivirin los mejores (no necesariamente en sentido
cualitativo). A partir de ahi podremos juzgar si es moda pasajera o algo mis.

En cuanto a lo segundo, tenemos algunos datos que pueden arrojar alguna luz. Bryan
Winters(responsable de la seccion de rol en Capital City, una de las mayores disribuidores
del mundo) nos comentaba hace poco, en una convencion londinense, que en Estados
Unidos Meagic no ha afectado al volumen global de ventas. Al contrario, se factura mis en
juegos de rol, pero de una forma distinta. Las tiendas incrementan sus pedidos de
novedades, pero disminuyen sus reposiciones, sobre todo en el caso de los suplementos.
(_1‘Ccordemos que el precio de cada caja de mazos osobres equivale a comprar entre cuatro
vy siete juegos o suplementos). El aficionado, por otra parte, mantiene la atencion por las
lincas que ha seguido siempre, valora su inmersion en los nuevos libros bisicos, y pierde
todo interés en completar su coleccion con aquel modulo, suplemento o guia que no
adquirié en su momento. Nada hace pensar que aqui pase algo distinto...

-Eltnico problema es que el rol en este pais es una industria mucho mads pequena, cuyo
numero de editoriales se ha visto centuplicado en los ultimos tres anos, v dudamos que
no suponga la defuncion de alguna de ellas.

Por otra parte, v quizd pequemos aqui de paternalismo, los juegos de cromos son la
antitesis del rol. Mientras en el juego de rol se fomenta la colaboracion y la relacion con
los demais, beneficiando el contacto v la creacion de amigos y compafieros, los juegos de
cromos parten de una premisi: se apuesta una carta y para conseguirla debo vencer a mi
contrario (;como sea?). Ysi alguien tiene una carta que me interesa, tampoco me preocupa
mucho si le timo para hacerme con ella. Puede que ahi esté la diferencia para muchos. No
hay que olvidar que este nuevoentretenimiento es ideal para las tiendas y los distribuidores
y no tanto para el consumidor final que puede ver esquilmado su patrimonio para poder
equipararse al, hasta ahora, companero que hadedicado todos los ahorros a tener mejores
cartas que nadie.

No creemos que convenga aventurar ninguna conclusion. Solo el tiempo confirmari o
desmentird las distintas posibilidades que existen. Estaremos atentos.




Noticias

A la hora de escribir estas lineas
ninguna de las novedades anuncia-
das primero para junio (Vampiro y
Pirates) y posteriormente pard sep-
tiembre (otra vez Vampiro, Piratas v
esta vez Kult) habian visto la luz. Y se
nos OCUITE preguntar ingenuamente:
stan dificil es caleular el tiempo de
produccion que requicre un libro?
ses profesional errar una y otra vez
en las fechas de salida de los produc-
tos, o es, simplemente, una estrate-
gia comercial?

Cronopolis

Por fin ha visto la luz el tan
anunciado y tantas veces postergado
(un ano) Midgard, el suplemento
para  Universo ambientado en la
Escandinavia mitica. Parece ser que
el motivo de todo este tiempo de
silencio ha sido el cambio de distri-
buidora que realizaron durante el
mes de marzo de este mismo ano, v
que les ha tenido ocupados buscan-
do otra empresa que se hiciera cargo
de su fondo editorial.

Por su parte, Comancdos de Gue-
rreesaldrd al mercado (sise cumplen
las previsiones de sus editores) si-
multineamente a la aparicion de esta
revista. Con respecto a la duda que
tenia la editorial sobre las ilustracio-
nes y que os comentibamos en el
ndmero anterior, nos han confirma-
do gue el manual estard ilustrado con
fotos de la época y no llevard un sélo
dibujo.

La Factoria

Una vez en la calle el esperado
Vampiro, la gente de La Factoria
respira tranquila y ya da forma a los
proximos lanzamientos de la linea.
Durante la celebracion de las Gen-
con de Barcelona presentarin Caze-
dores Cazeados, que aporta un nuevo
tipo de persongje: los cazavampiros.
Para la campana de Navidad aparece-
vin La Guida del Jugador de Vampiro,
libro en cartoné de 210 piginas (que
completa y amplia el contenido de
Vampire)y El Libro del Clan Brujab.

Pero mientras se daban los reto-
ques finales a la edicion de Vampiro,
durante el mes de agosto, se produce
una de las sorpresas del ano: Steve
Jackson rompe las negociaciones que
lleva manteniendo con Joc durante
los siete meses anteriores para la
edicion del esperado GURPS v le

il aimericeilea

ofrece los derechos a La Factoria.
Una condicion impera sobre todas
las demis: hay que publicarlo en
Navidades. O sea que ya sabéis, en el
mes de diciembre podreis tener el
descado vy esperado  GURES de la
mano de La Factoria.
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También durante el mes de agos-
to negaciaron con FASA, previa lla-
mada de la propia empresa america-
na, para conseguir los derechos del
jucgode fantasia de moda en Estados
Unidos, Earthdawn. Gracias a su
estética innovadora y a un sistema de
juego sencillo pero realista, se ha
hecho ripidamente con una impor-
tante cuota de mercado en su pais de
origen.

en el
transcurso del ano 95, pero todavia
no existe una fecha clara ya que en
de Francfort (primeros de

Tienen previsto editarlo

la feria
octubre) habrd una reunion a cuatro
bandus entre FASA, La Factorfa, Timun

Mas v una distribuidora de juegos de
ordenador para coordinar el lanza-
miento del juego de rol con el de las
novelas v el juego para PC.

Por dltimo, la publicacion del
juego de superhéroes sigue en fase
de produccion v playtesting. Parece
ser que lo que comenzo como una
adaptacion del universo de superhé-
roes creado por Carlos Pacheco y
Rafael Marin v centrado en Espana,
ha degenerado en un colosal trabajo
donde estin participando un buen
punado de figuras del comic de nues-
troy pais.

Su stand en las Gencon estard
organizado por la animosa gente del
club The Gaze of Beholder de Barce-
lona que ademis serdn los responsa-
bles de organizar un magnifico cam-
peonato de Vampiro. Ya tienen pre-
vistos los premios que se van a
entregar y van desde el de Principe
de las Tinieblas (al mejor jugador),
Vistago predilecto de Cain(al segun-
do mejor) o Mi lindo vampirito (al
jugador mas mamd). Por supuesto se
entregarin libros de la ersion de
Vampiroy material variado de White
Woll a los vencedores.

Farsa’s Wagon

Después de agotar la primera
edicion de Fanbuntery del X-pansion
Kit, estin preparando una
aventura bajo el titulo de Operation
Anibilate que, segin la editorial, ¢s
“un complejo v turbio asunto en el
que los narizones deben escarbar en
el truculento pasado del Papa Alejo”™.
Este modulo serd presentado en su
stand de las Gencon que ademads
contari con la presencia de todos los
creadores de la casa.

Siguen advirtiendo de la apari-
cion para Navidades de un maodulo
muy, muy especial.

nueva

Games Worlkshop
Espafia

Debido a que Games Workshop
se ha retirado por completo del mer-
cado de los juegos de rol, v para ser
consecuentes con el contenido de
nuestras secciones, a partir de este
nimero las noticias de Games Work-
shop Espana podréis leerlas en la
seccion Juegos de tablero.

Homo Ludens

7 lleva cinco
meses sin saliry en sus oficinas nadie

Esta revista jmensus

da senales de vida. jEs eso sefal de
que del numero 1 hanvendido el 70%
de una tirada de 20.000 ejemplares,
como nos dijeron en su momento...?
Eso mismo pensdbamos nosotros.

Joc Internacional

Adelanta el lanzamiento, previsto
para el proximo ano, de fn Nomine
Satanis/Magna Veritas al mes de no-
viembre. En nuestro pais la traduc-
cion correrd a cargo de Ricard Ihanez
(creador de Aguelarre) con lo que
podemos esperar un trabajo de cali-
dad.

Por fin no va a haber 2* edicion de
Ll Senor de fos Anilloscomo en Esta-
dos Unidos y Joc editard un pequeno
suplemento de reglas (como se hizo
con la 4* edicion de Pendragon y su
transformacion en  Magia Céltice)
conteniendo todo lo que la editorial
espanola considera que aporta de
nuevo esta edicion de ICE.

s

Cubierta de

En noviembre anuncian, una vez
mas, Goldfinger para fames Bond y
Atlantida (con dibujos de Max, ya
sabéis) para Ordculo.

En cuanto u la seccion dedicada a
los juegos de tablero presentada en
Dia de Joc a bombo vy platillo, Civi-
lizaciony Diplomeacia deben de es-
tar a punto de salir, mientras que
Historia del Mundoy En busca del
Anillo se retrasan sin fecha de salida
concreta.

Por otro lado Joc ha conseguido
los derechos para la publicacion en
castellano del juego de cartas de
superhéroes  Superdeck!. Para mis
informacian ver la seccion Juegos de
cromos en la pigina 34.

I(erykion

Los insulares editores de Ars Mei-
gicanos aseguran que Mistridge vera
la luz finalmente a mediados de
octubre, junto con una reimpresion
del manual del juego, agotado desde
hace cuatro meses.

En las Gencon, aparte de contar
con stand y organizar un campeo-
nato, proyectan presentar su
guiente producto, La alidnza rota
de Calebeis.

si-
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Ludopress

Sigue adelante la produccion de
Bogey, su primer juego de rol, cuya
salida al mercado se espera para
estas mismas navidades. De momen-
to, va han decidido editarlo en carto-
ne, en formato DIN A-4 v dos colores
en el interior; tendrd cerca de 150
pdginas impresas en papel de gran
calidad v una maquetacion que se

preveé innovadora.

 ESPECAL ibGerE

El Especial Wargames 121 saldra
a finales de octubre con 32 piaginas
que contendrin tres  wargames
(Castalla 1813, Alcaniz 1809 y Maria
1809} tres planos impresos en papel
especial v dos plantillas de fichas a
todo color. Incluyen también (buena
idea) un apartado especial con reglas
hasicas para guien no sepa jugar.

Respecto a sus contactos con ¢l
exterior nos comunican que han fruc-
tificado, v desde hace un par de
meses estin distribuyendo sus jue-
cos en Estados Unidos a través de
Hessential Publications:; eso si, en
formato  ziplock (bolsa de plistico
con clerre) y con las instrucciones en
inglés.

En lo que respecta a Alea, su
numero 20 promete ser interesante
con articulos sobre Kuft, Man O War
v Magic: TG el juego encartado serd
Birmania, ambientado en la segun-
da guerra mundial.

Asistirdn a las Genceon con stad
propio donde presentardn las prime-
ras pruchas de HSoge

Larshiot

Estin empezando a plantearse la
posibilidad de reeditar Analaye (va
quedan pocos ejemplares de la pri-
mera edicidn} con una portada mds
vistosa v, posiblemente en cartoné,
Mas adelante (el ano que viene)
abordarin la publicacion de am-
pliaciones (esta vez parece que va en
serio).

i3y e

1l el for el

Crbieric

Ludotecni

Sus proximos proyectos estan mds
centrados en reestructurar la empre-
sa que en bombardear las estanterias
con nuevos titulos. Después del aban-
dono de Jose Félix Garzon, socio co-
fundador de la editorial, por los ver-
la
Games Workshop (donde ocupa un
cargo directivo) ha habido cambios
sustanciales en su estructura y el
control ha cambiado de manos. Esto
ha supuesto una mejor organizacion
interna vy administrativa pero ha
ralentizado su proceso creativo.

En cualquier caso, preparan un
modulo para Piratasque saldri antes
de Navidad y la 2* Edicion en cartoné
de su exitoso (v agotado) Ragnarok.

Para el proximo ano piensan edi-
tar un juego de rol ambientado en los
comics japoneses (angds) titulado
Nexus. El encargado de sacar el pro-
yecto adelante es de garantia: Tgor
Arriola.

des encantos de multinacional

M+D

Sien el tiempo que media entre la
finalizacion de esta revista v su publi-
cacion no ha sucedido ningan cata-
clismo, Forlorn Hope(aventuras para
Cyberpuni) v Kudt estarin ya en las
tiendas.  Chiomebook (catdlogo de
equipo para Cybeipoik) le seguird
en noviembre y en diciembre publi-
carin el Informe Corporativo 1.

Ademas, han anunciado oficial-

mente la compra de los derechos de
publicacion de Mittant Chronicles, un
juego de rol de ciencia-ficcion de
Target. Games con una estética muy
Games Workshop pero de una am-
hientcion decididamente especial. Fl
jucgo esti teniendo un lanzamiento
impresionante y, aparte la version ci-
nematogrifica que se prepara para el
proximo ano, cuenta con juegos de
tablero, figuras de plomo y jjuego de
cromos! Mutant Chronicles hatenidoun
wran éxito en Estados Unidos. Se plan-
tea su publicacion para Navidades.

En las Gencon quieren presentar
d  Iforme Corporativo 1y algun
modulo de Far West.

Zinco

Ya deben de estar en todas las
tiendas DNA/DOA para Shadowiiiny
El Bosguee Mdgico para ADED. Ra-
venloft, ¢l mundo de terror gético de
TSR, llegard a mediados de octubre
con la 2*version americana de su caja

hisica.

eihi

zoberran

fahlicado paier

En noviembre nos espera Tela-
das, un modulo que presenta a los
Minotauros en ¢l mundo de Dragon-
lancey Menzobervanzan, caja volu-
minosa que contiene la ciudad Drow
(elfos oscuros) por excelencia. Para
Battletech tendremos el Manual de
Referencia 1écnica 3050 que nos
pone al dia en cuanto a la construc-
cion de Mechs.

Para Navidades, de momento, solo
tienen prevista una caja y
Battlespace, juego de tablero de com-
bates aéreos en el de
Battletech.

Pero la noticia bomba de Edicio-
nes Zinco para este ultimo trimestre
es la publicacion en castellano del
juego de cromos Spellfire, nacido
para ser competencia de Magic, el
juego de moda. Los mazos se vende-
rin en paquetes de dos (para un total
de 110 cromos como en Estados
Unidos) al médico precio de 1875
ptas, mientras que los sobres poten-
ciadores (booster packs) de 15 cro-
mos saldran a 350 ptas. Ten
informacion en la seccion de fuegos
de cromos en la pigina 34 v en Urza
(la nueva revista sobre juegos de
cartas coleccionables tienes un arti-
culo completo.

serd

universo

s mas

Saperhéroes ;queé?

Como en Dosdediez nos gusta
informarnos cuando escuchamos que
se cuece algo. llamamos a quienes
tienen los datos. Se ha publicado en

ciertas revistas del sector v se han
enviado faxes que no se correspon-
den exactamente con la verdad (se-
gln nuestras indagaciones) respec-
to @ un supuesto (mientras no se
demuestre lo contrario) robo de
ideas.

Puestos al habla con ambas par-
tes implicadas (no como otros, que
s0lo han conocido una version —
valiente periodismo—) tenemos los
suficientes datos para afirmar que
de robo nada, y que de miedo, mu-
cho.

Premios Dosdediez 1993

No,
su momento prometimos una serie
de premios, a repartir entre todos los
que nos escribierais votando a los
mejores del pasado ano, y hemos
cumplido: desde el mes de mavo los
5 ganadores de la suscripeidn por un
ano a Dosdediezestdin recibiendo la
revista en sus domicilios v a los tres

no nos hemos olvidado. En

premiados con lotes de juegos valo-
rados en 5.000 pesetas cada uno,
tambien se les enviaron.

Bien es cierto que no lo refleja-
mos en la pagina dedicada a los
premios del nimero anterior, pero
fue por motivos exclusivamente de
falta de espacio.

Ahora subsanamos ¢l problema y
os ofrecemos la lista completa:

Ganadores de una suscripcion a
Dosdediez por un afio:

1.- Alvaro Garmendia (Barcelona)
2.- Jesus Moreno Martin (Alicante)
3.~ Maria Luz Terol (Valencia)

Ricardo Ortega (Madrid)
5.- Ferran March Mateu (Barcelona)

Ganadores de los lotes de juegos
cedidos por La Factoria:

1.- Yolanda Requena (Bilbao)

2.~ Francisco Soler Bosch (Madrid)
3.- Juan Manuel Tomé (Girona)
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Importuclon

La caracteristica mds destacada
de esta estacion otonal es la escasez
de nuevos reglamentos bidsicos hasta
la campana de Navidad. Asi que las
casas se han centrado en el lanza-
miento de modulos, ayvudas y suple-
mentos varios para solaz de quienes
piensan que cualquier juego pasado
fue mejor.

Tampoco estd mal lo del reglamen-
to de R. Talsorian v la adaptacion de
Ravenloft para una época victoriana
alternativa. Mira que hay temas,
pero siuno tiene éxito jtemblad! Ya
hubo una primera vez con los ro-
bots japoneses, luego llego el te-
rror mistico/psicolégico, hoy TSR
lanza un nuevo juego sobre el uni-
verso de los tabloides, y madana...
quién sabe.

@Gtlas Games

Los inventores del hilarante Petsz-
demaoniuni!, el universo mas sensi-
cionalista jamds publicado, se apre-
suran a sacar la edicion de tarde,
Stranger than Truth! Further Advern-
trires in Tabloid World. Algunos de
sus articulos, extraidos de la mds
rabiosa v real actualidad: jPie Grande
Secuestra a2 Joven Estrellal jNazis en
Brasill jCultos Satdnicos! jNueva

¢
Conspiracion Mundial! Con noticias
como ¢stas, Juicn necesita leer nues-
lra revista?

Chaosium

La firma de Oukland se enfrenta a
la rentrée con renovadas energias.
Fate of Fools nos ofrece dos aventu-
ras para Flric/. Y para este mismo
jucgo, los amigos de pactar con fuer-
zas migicas hardn bien en fijarse en
The Bronze Grimoire, que contiene
nuevos encantamientos, informacion
sobre los elementales v nuevas razas
de demonios.

ParaNephilim, la importacion fran-
aparecerd The Nephilim
Gamemuasier’s Veidl Bajo ese nombre
tan rimbombante se esconde naca
mas y nada menos que... jla pantalla
del director de juego! Para octubre

cesa de terror,

estd prevista la salida de Chronicle of

the Awakenings, dedicada a las encar-
naciones anteriores de los Nephilim.

Los fans cthulhoideos no estin
abandonados: pueden perder su cor-
dura levéndose The Shuh Niggurath
Cycle, una recopilacion de relatos
sobre la Cabra de las Mil Crias. Y
Call of Cthulbu
ven la luzSirange Fons(aventuras en
diversas Epocas, para demaostrar que
los Primigenios v demds bichos lle-
van un buen rato dando el recital) v
Catro Gutidebook, una guia sobre El

directamente para

Cairo en los anos veinte.

Fasa

Fartheawn, el dltimo provecto
de rol de fantasia lanzado por una
editorial importante, sigue recibien-
do atencion privilegiada. Se publica
ahora una edicidon en ristica, v
Creatuves of Baisaive proporciona
50 criaturas nuevas con las que los
héroes de este mundo tendrd la du-
dosa suerte de toparse.

Pero esto no quiere decir que
Shadowrin quede aparcado ni mu-
cho menos. Prinie Rusiners conten-
drd gran cantidad de personajes no
jugadores para poblar el elenco de tu
campana de Shadowrun. Y Divided
Assels serd una aventura utilizable
con ¢l suplemento dedicado a
Denver, recientemente editado.

Ademis han llegado a un acuerdo
con la misma productora de la serie
de television de los X Men (de gran
¢xito en Estados Unidos) para hacer
lo mismo con una adaptacion de su
jucgo Battletech. Hemos visto una
preview (que nos ha enviado muy
gentilmente FASA) v el 90% de ani-
macion estd hecha por ordenador
con lo ello que significa.

GDW

Vampire Fleets
publicidad que se ha insertado en las
revistas americanas en la columna de
al lado) es un médulo para Traveller,
The New Fret qque nos muestra una de

(podéis ver la

las salvajes reminiscencias del pasa-

do colapso: flotas de naves espacia-
les que vagan por la galaxia sin
objeto comprensible para los huma-
nos. Tambicén incluye interesantes
considerandos sobre formas de vida
consistentes en inteligencia artificial
con sentimientos, en particular sobre
la computadora Viras.

Heartbreaker

Del éxilo que pronto veremos
aqui, Mutant Chronicles —futuro
sombrio en plan Warbaminer 40.000,
pero mas serio y con parecida satu-
racion de parafernalia—, tendremos
Freelancer's Handbook: 32 piaginas
de informacion para mercenarios v
una pantalla de director de juego con
ocho paneles.

Ademis, el Cuapitol Sourcebook,

ampliacion de esta megacorporacion
con arquetipos especificos, aventu-
ras y campanas (militares, natral-
mente).

st Piraniid
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Noticias

ICE

La popular editora de juegos
tabloides (por su cantidad de tablas),
sigue reestructurando sus coleccio-
nes mas importantes con material de
MERP segunda edicion, v cosas pard
el Rolemasier Staitdard System. En el
caso de MERP IT, ahi vuelven Moria
y Crectures of Middle-Farth, jugables
también con The Lord of the Rings
Adventure Game. Dentro de la serie
Peoples of Middle-Farth vera la luz
Flves, que describird estos amados/
odiados habitantes de la Tierra Me-
dia para su uso con los citados juegos
v con Rolemeaster.

Este Gltimo va experimentando
su puesta al dia con Arms Law Revi-
Sed y Gamemaster Law, aunque ann
no sepamos si la reforma consiste
solo en la presentacion en archiva-
dor de anillas —previsible amplia-
aon  ad infinitum—  Creafures &
Monsters serd el sempiterno mega-
bestiario lleno de bichitos v bichazos
que inflijan diversos criticos a tus PJs.

HeroSysteni, el sistema no tabloide
de ICE, se amplia con 7The Ullimate
Martial Artist, que adapta todas las
artes marciales conocidas, algunas
inventadas y las que a d se te ocu-
rran.

pvsiios. Tha pousr f Chamions® can b yau

Presents—

CORPORATIONS

Corporalions es una nueva guia
para Champions que contiene mas
de 30 companias de todos los tipos
vitales para los superhéroes con
montones de equipo, archetipos, v
NUEVOS PEersondjes. Aparareceria en
noviembre. Para el mismo juego es-
peramos  Pyramid in the Sky, una
minicampana para  Chaimpions que
lanzard a los jugadores a una tremen-
da aventura en una maquinacion
interestelar contra la humanidad mis-
ma. Tremendamente original, ver-
dad?

Mayfair
El anunciado Underground
Player’s Handbook ha acabado con-
virtiéndose en el Player’s Compa-
nion, que es mavorque el suplemen-
to anteriormente anunciado: nuevas
habilidades, trasfondo, ete., que au-
mentan la importancia de este libro
dentro del sistema Undergrownd. Por
otra parte, Steel Decp. son 128 pigi-
nas que exploran la estacion de la

Luna, incluyendo una separata en
color de 16 paginas v otras 16 perfo-
radas para el Underground Notebook.

Metropolis

Nos ofrecen  Kult Gamemaster
Screen and Adventures; en realidad
las aventuras son sélo dos cortas, v la
pantalla es nueva, en la linea de la
segunda edicidn sueca de Kult, aun-
que va habia otra en inglés para la
primera edicion americana. También
incluye una hoja de personaje revisa-
da, lo que es de agradecer porque la
antigua era confusa y de una soseria
inigualable.

Palladiom

Kevin Siembieda sigue pariendo
en tres lineas distint Heroes
Unlimiled nos ofrece Aliens Unlini-
tedd, que casi hace honor a la segunda
parte de sunombre, pues muestra 84
razas alienigenas para PJs, todas ilus-
tradas, organizaciones y agencias
alienigenas, cazadores de recompen-
s4s, monstruos, mutantes, armacduras
autopropusaldas, ete., ete. En su cli-
sico  Palladium Fantasy RPG tene-
mos Yir-Sloth jungles y Old Kingdom
Mounteins, con nUCVos persongjes,
criaturas, habilidades v aventuras; lo
de siempre. Por dltimo, Rifts World
Book Seven: South America v Book
Eight: Undersea; naturalmente, todo
estd mutado.

Para

Phantom Inc.

Tenemos las aventuras de un su-
perhéroe detective acompanado de
un p(.‘l'['(_) con |'lly()5 X en I(_)S ()jUSf
Trapman Role-Playing Game. Hay
una piedra que contiene todo el
poder del universo, v va sélo nos
queda decir que ha sido creado por
Dave Arnesson, uno de los del equi-
po de Dungeons & Dragons, y esti
basado en el comic homénimo de
Peter J. Micle, que sale a la vez que
el juego.

Prece&ence

Mis noticias sobre el cacarcado
Inmortdal: the neisible Wear. Los in-
mortales son héroes que han desta-
cado 2 lo largo de la historia; ahora
Tuchan para incorporarse a la socie-
dad perpetua rasgando los velos de
la vida mortal. De primeras, me re-
cuerda al  Nephilim de Chaosium,
que estd recién salido del homo y
tampoco era un descubrimiento, va-
mos. Ademas sacan un Delixe Dice
Set (dados con los colores de los

halos) v una pantalla del narrador

tnsercion publicitaria en la revista White Wolf

con hojas de personaje que ostenta
el nombre de Tnmortal Pilot Pack
porque incluye un episodio piloto...

Ademas ya anuncian la primera
ampliacion que se titalard Lost Trinily

v contendrd un CD audio v tres

maodulos para jugar

R. Talsorian

Amplia la coleccion de Chrome-
hooks de Cyberpunk con el nimero
ITI: mads cibertecnologia para el cuer-
po. v nunca mejor dicho. 7he Pec-
Rim Sourcebookdesplicga ante nues-
tros ojos las orillas asiitica y austra-
liana del pacifico en el 2020. Para
Cybergeneration, ¢l juego de los
ciberdescontentos, ha visto la luz
Feofront, el primero de los Docii-
mentos de la Revolucion; ¢l segundo
serd Mediafront, o las guerras de
audiencias llevadas al extremo del

2027. {Eh! lo de “guerras” es mis literal

de lo que parece. El Mekion Mecha
Manual vol. 1 nos trac mis tecnologia
de robots al estilo  anime japonés,
que es de lo que va Mekion 7.

Mencion aparte merece el lanza-
miento de Castle Falkenstein, fanta-
steampunk (algo asi como
ciberpunk/retro) ambientada enVite-
v Erropa, una especie de Europa de
1870 habitada por dragones y duen-
des, donde las obras de Julio Verne
son realismo contemporanco.

sia

Steve Jackson Games

Visto ya el final del tanel para su
publicacion en castellano (ver noti-
cias espanolas) SJG continta sacan-
do ampliaciones para el sistema
multiambiental por excelencia. Asi
tenemos GURPS Time Travel, reedi-
tado en el nuevo formato de la serie,
v GURPS Robots, una ayuda en pro-
fundidad para todas las ambientacio-
nes futuristas de la misma.

Del nuevo/traducido 7 Nomine,
cl GM Pack, con pantalla del director

de juego v dos libros de 32 piginas;
Uno con aventura y el otro con I'Cgkl:\
opcionales v hojas de personzije.

Task Force Games

El espacio, la altima frontera. El
lugar a donde TFG nos lleva en sus
modulos para Prime Directive, el JdR
ambientado en el universo Star Fleet
Battles —mas o menos Star Trek—.
Uprising!es una aventura ambientada
en un mundo anfibio en el que los
romulanos meten sus puntiagudas e
irascibles orejas, y UFF: the Federation
Sourcebook, informacion mads exten-
sa sobre la federacion, cinco nuevos
asociados, nuevos poderes psionicos
para los vulcanianos y otra nueva
hoja de personaje.

TSR

A ver, que coja aliento: vamos a
empezar por ADED yendo por co-
lecciones. La noticia es que no hay
nada de Dark Sun. En Mystara vere-
mos el Poor Wizard's Almanec, guia
de bolsillo que ahonda en la transi-
cion del viejo “Mundo Conocido” de
D&D a Mystara, incorporando mate-
rial de los almanaques de aquél v
nuevos datos. Hail the Heroes y Night
of the Vampire son otras dos aventu-
ras de iniciacion en dicho mundo,
que incluyen CDs con efectos de
sonido, muasica ambiental v narra-
cion dramatica, novedad que se
extiende entre los lanzamientos de
TSR desde First Quest(comentado en
Dosdediez 5).

En los Forgotten Kealms, Marco
Volo nos sigue instruyendo con sus
guias del trotamundos: Volo's Guide
1o the Sword Coast es la siguiente.
Marco Volo: Arrival es la conclusion
de la serie sobre el “autor” de las
Forgotten Realms Book of
Leairs serd un libro de aventuras cor-
tas (ya hubo un par de Book of Lairs
hace anos) que promete ser el prime-
ro de una nueva serie.

mismas.
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Ravenloft da un giro radical en
Vasquie of the Red Death, ambientin-
donos en una era victoriana alterna-
tiva para poder exprimir aun nuls la
literatura clisica de terror: Poe, Stoker,
Lovecraft...; eso si, tiene un montén
de material, aventuras y ambienta-
cion. Mas tradicional es Howls in the
Night, adapracion de & perro de los
Baskervitle al Ravenlofi de siempre,
con varios finales optativos. Y para
tradicional, el Monstrous Conmpen-
ditm: Ravenloft Appendix, Volime
3. v sigue la cuenta.

Los chicos de TSR parecen estar
orgullosos de Planescape, pese a lo

cual sdlo publican dos nuevas histo-
In the Abyss, obviamente
ambientanco los 606 niveles del Abis-
mo, vy 1he Devea Spark, que tambicn
tiene que ver con ese desagradable

rias:

sitio. Poralgo la ambientacion es mas
bien oscurita.

Caravans es una aventura ¢pica
para Al-Qadim, inspirada en el cld-
sico (pelicula y libro) Lawrence de
Arabia y en el folklore drabe en
general Arena en cantidad.

Siguiendo en ADED, pero en nin-
guna ambientacion seriada, nos en-
contramos conKed Steel, otra aventu-
ra de iniciacion con CD, ambientada
en un lugar llamado Savage Coast y
con el extrafio metal del titulo por
protagonista.  The Crusddes
libro de referencia historica para in-
cluir los detalles, eventos, lugares y
personajes de las cruzadas en una
campana de ADED. City Sites aporta
descripciones, informacion v habi-
tantes de esos entranables lugares
(ue nos encontramos en toda aven-
tura: posadas, establos, casas seno-
riales, prisiones, prost... perdon, jque
estamos hablando de TSR! En reali-
dad, vale para cualquier juego. El
Deck of Psionic Powers son carlas
para agilizar el uso de los poderes
psionicos. La Encyclopedia Magica,
Volume 1 pretende sistematizar en
archivador con anillas todos y cacla
uno de los objetos migicos mis co-
rrientes de  ADED improba tarea!
este volumen solo llega hasta la letra
C... El 71994 Anual Monstrous Com-
pendivim actualiza el Monstious Ma-
ral del 93.

Y para acabar, Tubloid, una am-
bientacion de Amcazing Engine (in-
cluyendo las reglas bhisicas) en el
mundo de la prensa sensacionalista
americana. VAYA CARA COPIAR EL
PANDEMONIUM! v es que después
de esta morcilla, si no digo algo
reviento.

€5 un

West End Games

Indiana Jones and the Rising Sun
es la primera campana de Indiana
Jones RPG, por supuesto con nazis y
enemigos pudp genuinos de los anos
20. Raidlers of the Lost Avk Sorrcebook
nos describe en profundidad los lu-
gares por los que Harrison Ford sélo
pudo pasar corriendo en la pelicula.

Dentro de Bloodshadows, ¢l otro
nuevo juego de la casa, Mean Streets
nos ayudard a crear la ambientacion
idonea para este juego de fantasia en
¢l género negro (también anos vein-
te); incluye ademas la descripeion de
una ciudad v la pantalla del director
de juego. Galitia Citvbook es la guia
definitiva a la ciudad fantdstico-ne-

ara en cuestion.

Habfa tres libros para Star Wers
Hamados Planets of the Galaxy, en
los que se deseribian mundos listos
para jugar. Ahora estin reunidos en
un solo volumen:  The Star Wars
Planets Collection. Por otra parte,
Galaxy Guide =1 1: Criminal Orgeani-
zations, con su solo nombre ya lo
dice todo.

Contfetct! nos pone en contacto
con las criaturas alienigenas del uni-
verso Shalterzone, esas que meten
en carceles y aparecen inesperada-
mente por doquier.

White Wolf

Tugadores de Vampiro jsabéis lo
que son los Antiguos? jEso crefais!
Elysigem: the Elder Way lo explica
todo muy claro, v seguro que te-
niais mas de una idea equivocada.
Pero sacaso los de Werewolf sabiais
quién es quién entre los Hombres
Lobho? pues nada, os leéis Who is Who
among Werewolves: Garoli sage, v asi
os enterdis de quicnes son vuestros
héroes mientras roéis un hueso. Y si
sois Children of Galia, ahi va vuestro

Tribebook, narrado por uno de vues-
tros sabios.

Los Mage siguen documentando
sus tradiciones: Verbena Tradition
Book muestra todo lo que hay que
saber de los mids salvajes entre quie-
nes persiguen la Ascension. The Book
of Madness es el bestiario de criatu-
ras misticas, cultos y demds cosas
desagradables que los magos en-
cuentran en

Wraith, el juego mds fantasma, se
nos aparece conMidnight Express, el
medio de locomocion de los muertos
en las Shadowlands: como son los
barqueros que lo conducen, nuevos
cultos heréticos vy aventuras con un
pic en nuestro mundo y otro en el
infierno.  Necropolis: Atlaita es la
vision atormentada de la ciudad de la
Coca-Cola; también Gético-punk,
porque vale para Vampiro. Al pare-
cer, los muertos siguen matindose
por la Guerra de Secesion.

SuU camino.

Como de pasada: anuncian The
Masqueercade Second Fdition; solo sa-
bemos que la edicién es revisada y
no aparece en formato de caja.

Para acabar, una nota curiosa:
White Woll ha firmado contrato con...
iAaron Spelling! Efectivamente, el
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' :Noticius-

Black Dog Game Factory
Solo para adultos

Al cierre de este nlmero de
Dosdediez nos ha llegado una co-
municacion por parte de White Wolf
que puede ser una revolucion en ¢l
mundo de los jucgos derol tal como
los entendemos en la actualidad.
Pasamos a transcribirla integramen-
e

“White Wolf anuncia la creacion
de la Black Dog Gamie Factory (Fi-
brica de Juegos Perro Negro), una
filial de nuestro estudio de juegos
que se dedicard 4 produeir juegos
de ol y suplementos antisticos para
un publico de mas edad v mis
maduro. La linea editorial de Black
Dr)g persigue de forma artistica te-
‘mas que eljuego no ha tocado antes.

Desde que comenzamos la serie
del Mundo de Tinieblas en 1991,

s6lo para nifos. Con demasiada
frecuencia, los jugadores abando-

procictos disponibles estin dirigi-
dos a un pablico foven. Queremas
que los jugadores mayores sepan
queen el juego de rol hay lugar para
ellos. _
Fi abjetivo de Black Dog Game
Factory no es producir libros que
glorificuen la vieleneia o cxalien a
los malvados. Mostraremos a nues-
tros enemigos bajo una luz negati-
va, i sean Spectres o Black Spiral
Dancers. Sin embargo, creemos que
gxpl(ﬁrar a dichos enemigos v sus
conductas es un método de enri-
| quecer el juego de rol y ampliar la
comprensian de nuestro marco mun-
dial. Comprender el mal no es lo
mismo que aplaudirlo.
Como siempre, lenemos sufi-

| presarial) para no describir favora-
blemente la conducta misogina, ra-
cista u homdéfoba, la vielencia o el
uso de drogas, Indudablemente,
parte de aquello en lo que se centra
White Wolf es comprender el recla-
mo dela oscuridad. .. pero la conclu-
sion inevitable inherente a nuestros
juegos es que debemos aceptar que
la oscuridad forma parte del mundo
(v de nosotros mismos)y mantener

vista de eso. Black Dog Games nos
da la oportunidad de describir gra-
ficamente los horrores del Mundo
de Tinieblasy, con ello, mostrar a la
gente por qué se necesitan héroes.

Black Dog Games, independien-
temente del género o subgénero en
el que parerca estar escrito un pro-
ducto, serd arte. Y punto’.

hemos apoyado fervientemente la |
iden de que los juegos de rol no son |

nan esta aficion porgue los anicos |

| clente integridad personal (y em- |

nuestra propia étca y moral a la |

White Wolf Game Studio

productor de Vacaciones en el mero
Melrose Place ha llegado a un acuer-
do con esta editorial para producir
una serie de television basada en
Vamipiro. Los aficionados a este jue-
oo estan empezando a mesarse los
cabell sAparecerd Brenda como
vampira de Beverly Hills?

Wizards of the Coast

Jonathan Tweet (coautor de Ars
Magica v autor de Quer the Hdge) se
ha hecho cargo de la coordinacion
de las lineas de rol de WotC. Durante
todo 1994, los juegos de rol de esta
firma se han visto relegados a causa
de la avalancha Meagic, pero ahora
prometen arrancar con fuerza.

Con respecto aArs Magica(cuyos
derechos compraron a White Wolf),
tienen la intencion de eliminar o
atenuar elementos de la 3* version
que habian sido objeto de las protes-
tas del publico (como los poderes
infernales). En octubre apareceri
Tribuncals of Hermes: Loch Leglean
(la Escocia Mitica) y dos meses des-
pués aparecerd Howuses of Herimes
(que explica los diversos linajes de la
Orden ce Hermes, con una revision
de la informacion sobre Casas apare-
cida en The Order of Hermes).

Para el ano que viene estd previs-
to que vea la luz ¢l juego de rol de
(sorpresa, sorpresa) Magic: The Gu-
thering. Hay otro proyecto de juego,
pero es alto secreto.

Pero no todo son buenas noticias:

a4 causa de esta concentracion de
esfuerzos, WotC ha anunciado que
vaa cancelar las lineas de Talislante.
The Primal Order, Pandevelopmente
Titerstellor Elite (una verdadera pena,
sobre todo por los dos primeros
juegos).

En fin, que tras la lista de
queeserdes, confirmamos que este mes
los americanos no nos impresionan.
Poruna vez, algo muy distinto ocurre
en el mercado nacional.

Tiendas

Magic ha arrasado en las tiendas
a la hora de organizar partidas para
sus visitantes. No hay casi ninguna
(que no presente un campeonato,
torneo o demostracion del juego de
moda. A continuacion resenamos las
tiendas que nos lo han contado:

Barcelona

En Central de Jocs (Numancia,
112) dan todos los martes a las 18,30
unos completos cursos de pintura.
Ademas estin preparando la 24 liga
de Command Decision y la 1* de
Combined Arms para principios de
noviembre. Pasa a informarte. En la
otra tienda, (Provenga, 83) tienen
tarde de cambio todos los miercoles.

En Gigamesh (Ronda de San Pe-
dro, 30) sigue habiendo espléndidas
sesiones de cambio/venta de cromos
de Magic todos los sabados.

Ha nacido una nueva tienda es-
pecializada en juegos en la Ciudad
Condal. En esta ocasion ¢l tema ele-
gido es cuanto menos sorprendente,
va que hasta ahora no habfa comer-
cio similar en todo el territorio nacio-
nal (algo que si existe en Estados
Unidos). Se wata de Just Cards
(Sepulveda, 130) v, como su nombre
indica, solo ofrece cromos a
clientes.

SUs

Fn Norma Comics (Pasco de
Sant Joan, 9) realizan partidas de
demastracion de Meagic de lunes a
jueves, de 5 a 8 de la tarde.

Eiche

En  Aquelarre (Velarde, 42) a
partir de Ia segunda semana de octu-
bre organiza su 1 campeonato de
Magic. Todos los sdbados por la
tarde realizan particas de exhibicion
de Warbammer 40k y Warbammer
Batallas. Los sibados por la manana
tienen liga de Blood Bowl. UfT, ;cuin-
do descansan?

Madrid

Fn Arte 9 (Benito Castro, 12 vy
Cruz, 37) se han liado la manta a la
cabeza v han organizado un torneo de
Magic con ;80 jugadores! Los partici-
pantes a,demas de sobres de Legends
v The Daik, se llevarin puntos para el

ranking nacional de Meagic que se ha
puesto en marcha desde el verano.
Ademds estdn organizando un
viaje a las Gencon de Barcelona. Los
interesados pasaros por cualquiera
de las tiendas o llamarles por teléfo-
no. Puede ser una ocasion Unica.

El dia 17 de septiembre comenzd
en Akira Comics (Ginzo de Limia,
32) un torneo de Magic de mas de 30
participantes, con la modalidad de
liguilla “todos contra todos”, con
cartas Unicamente de la edicion Revi-
sed y premios en metilico.

Madl

Canadian organiza la II edicion
del concurso anual de pintura de
miniaturas. Se divide en tres catego-
rias: individual, grupos y maquetas.
La eleccion de los ganadores la ha-
cen los mismos socios de la tienda
que pueden pasar a votar hasta el dia
15 de octubre. La entrega de premios
se hard el dia 22 del mismo mes.

Valencia

Todos los dias, en Valhalla (Pe-
dro TIT el Grande, 13) tenen lugar
partidas de Magic. Durante los fines
de semana, se juega a Warbammer
(40.000y Batallas Fantdsticas). Ade-
mis, para octubre se organizard un
torneo de Magic. Y por ultimo (y
pendiente de confirmacion), otro de
Werbamimer Batallas Fantdsticasen
noviembre. Se mueven estos chicos.

Valladolid

A finales de octubre dard comien-
zo en Micron (San Quintin, 8) una
liga de Warbammer Batallas Farilds-
ticas. Ademads, se impartird un curso
de pintado de figuras y, también a fin
de octubre comenzara un torneo de
Megic con formato de liga de “todos
contra todos”, y con una particulari-
dad: se celebra en colaboracion con
¢l bar Excalibur (vemos con agrado
que no somos los Gnicos que
rapinamos las mesas de los bares
para jugar a los cromitos). Animaos.

Vitoria

EnRonin(PintorJesus Apellaniz,
3) se organizan todos los domingos
unas tremendas sesiones de compra/
venta/cambio de cromos de  Magic v

vhadparalos muy viciados. Ademas los

viernes montan partidas de Warbam-
mer Balallasabiertas a todo el pablico.

Parael mes de octubre organizaran
un torneo oficial de Magicque contard
para el ranking nacional. Apuntaos y
comparad vuestro nivel.
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Vizcaya

Aztigai (Iparraguirre, 71; Bilbao)
montard proximamente unos cam-
peonatos de Magic, pero conun gran
condicionante: que cuenten con su-
plementos de la coleccion (la esca-
sez de extensiones estd alienando a
mds de uno).

También estin sopesando la po-
sibilidad de organizar una presenta-
cion de Piratas, pero al cierre de este
numero no estaba decidido aun, asi
que los interesados tendréis que
pasaros por la propia tienda.

Hobbies Guinea (Basagoiti, 64;
Algorta) organiza la sexta edicion del
prestigioso Certamen de Maguetis-
mo que lleva su nombre. Habrd tres
infantil (hasta 13 anos),
L a 17) y senior (a partir de
18). Las modalidades son muy diver-
sas, desde aviacion, hasta dioramas y
figuras de fantasia. El plazo de pre-
sentacion de obras a concurso finali-
z1 el 19 de noviembre.

Todas las obras permanccerin
expuestas hasta ¢l 3 de diciembre en
la propia tienda (aprovechad la oca-
sion). El fallo del jurado se dard a
conocer el dia 25 de noviembre, v los
premios se entregarin el dia 3 de
diciembre.

Zaragoza

Saga (Latassa, 35) no cuenta con
un calendario fijo, pero durante toda
la semana acoge grupos de jugado-
res que hacen partidas de  Cyber-
punk, Warbammer, Star Wars y La
Llamada de Cthulbu.

Ademds, estin preparando un
torneo de Magicy, para mas adelan-
te, un cursillo de pintura de miniatu-

Tas.

Nos faltan dados

Este nuevo club situado en la
localidad de La Llagosta es en reali-
dad una rama del Club Ladico de La
Llagosta, y nos escriben con la inten-
cion de que hagamos un pogquito de
publicidad para su club. Este fue
formado en noviembre de 1993 por
veinte amigos de quince a dieciséis
anos de edad. Sus juegos preferidos
son Ragnarok, Cyberpunk 2020, Ars
Mdgica y Fanbunter, aunque juegan
a otros muchos, ya sean de rol, de
simulacion o de estrategia. Para
poneros en contacto con ellos escri-
bir a Eduardo Muel Fernindez, Plaza
Catalufan®5 12 1%, 08120 La Llagosta.
El iinico requisito es ser vecino de La
Llagosta y tener entre 14 v 99 anos.

Espada y Brujeria

Desde Bilbao nos llega la noticia
de la aparicion de “el primer club de
rol en vivo” de Espana. Este club,
que también ha bautizado fspada y
Brujeria al juego en vivo por ellos
disenado (o mis bien, por el Equipo
de Diseno RHY Se recred un tipico
universo de funtasia de época, y
“permite resolver los combates v en-
cuentros como siempre ha descado
cualquier rolero: de forma real”. Afor-
tunadamente, juegan con inocuas
armas de Eitex. Actualmente, barajun
las opciones de editar este juego por
si mismos o acudir aalguna editorial.
Los interesados pueden dirigirse a

Factor RH en el Apdo. de Correos
7050, 48080 Bilbao.

Napalmaster

Este club de Barcelona cuenta
upmx[m;xdummm‘ con 25 socios, v
llevan mis de 6 anos jugando a rol.
Su media de edad es de 20 anos.
Afirman tener muchos juegos prefe-
ridos, pero entre ellos ahora pegan
fucrte ADED, Ars Magica, Cybeipunt
¥ Rolemdster. La cuota de pertenen-
cia es de 300 pesclas cada 2 meses
(efectivamente, como dicen ellos, es
un chollazo) v se les puede localizar
en C/ Joaquin Valls n® 82, frente a la
estacion de metro de Roquetas.

Ilomika Factory

Romika Factory es una nueva
asociacion a nivel nacional, todavia
en fase de creacion, que esta salien-
do adelante gracias a la ayuda de
algunos miembros del Ajo. El local
del que disponen (aparte de la casa
de cada uno) es una sala del centro

social y juvenil de Mislata en Valen-
cia. La direccion, Pza. Ortega y Gasset
1, bajo; telf. (96) 379 61 538 (Carlos
Garcia). El club legalmente tiene unas
semanas aungue va existe desde hace
2 6 3anos y dicen ser una asociacion
conocida en el mundo del comic. EL
(nico requisito imprescindible para
entrar en la asociacion es jugar a rol,
aunque la edad de los miembros
suecla oscilar entre los 12 y los 24
anos. La cuota de 250 ptas. al mes la
pagan 10 personas en Valencia, 10
en Cantabria (Alcizar de Toledo n®
18, 12 drch. 39008 Santander), 5 en
Asturias (San Francisco 22 bloque b
532 A 33610 Turon}, 3 en Ciudad Real
(Espozy minan®51. 13700 Tomelloso?,
11 en Girona (Apdo. de correos 102.
17320 Tossa de Mar y 12 en Madrid
(Pza. Munoz Grandes, 51 bajo 2), con
lo que en total son unos 51 socios.

Circulo Vicioso

Estos roleros de Santa Coloma de
Gramanet, Barcelona, se reinen des-
de hace ano y medio en el Casal
(Centro Civico) de Can Mariner. v en
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un piso desocupado cuando no les
dejan otro sitio. Son doce, de edades
comprendidas entre los 17 v los 20
anos, y estdn interesacos en relacio-
narse e intercambiar marerial lWdico
con otros clubes. Para ello podéis
poneros en contacto con J. lgnacio
Candil Rodriguez, ¢/ Roma 44, 32 34,
08921 Sta. Coloma de Gramanet,
Barcelona; Tel: (93) 391 57 10. Tam-
bi¢n estin abicrtos a nuevos socios
(v si son socias, mejor) que demues-
tren no ser camorristas; no cobran la
inscripcion, pero si “los infames 40
duros de cuota mensual”. No tienen
preferencia por géneros ni temas, y
sus juegos preferidos son  DED,
ADED, Cthulhu, Star Wers, She-
dowrur, El Senor de los Anillos,
Battletech y Warbammer40.000; por
lo que se ve, también le dan a tema-

tico y al werrgeome. Nos ruegan que le
demos una oportunidad en estas
paginas a Sor Virtudes, su mascota.

Orden Esotérica de
Irnsmouth

Varios aficionados gijoneses se
han unido en torno a esta asociacion,
que afirma tener cuatro miembros
fijos aunque admita a varios espori-
dicos; la razon es que atn no tienen
local para reunirse. Se muestran muy
activos: publican el fanzine Necro-
metircia (ver en la seccion de fanzi-
nes de Dosdediez n®5), desarrollan
el juego de rol  Tecnodane y han
participado en las { jornadas de Rol
Cindad de Gijon. También presu-
men de contactos v de una media de
edad universitaria. Juegan con prefe-
rencia a La Liamcade de Cthulhu, Ars
Magice, Battletech (liga Mech-Cup) y
Star Wars. El contacto es su presi-
dente, Alejindro Alvarez Fidalgo, ¢/
Asturias n® 9, 11 B, 33200 Gijon,
Asturias.

Robby

En Valencia ha nacido un nuevo
club de rol cuya tarea fundamental
consistird en dar a conocer nuestra
aficidn a quienes tienen un concepto

erroneo de la misma. Para ello orga-
nizan partidas abiertas y disponen de
un programa radiofénico, Sigue la
pista, que se emite por Onda Cero-
Valencia de 18 a 20 horas, de lunes a
viernes. Sugieren sortear novedades
entre los oyentes, para lo cual piden
la colaboracion de editoriales v fabri-
cantes. Esperamos que tengan suerte,
pues cualquier iniciativa para comuni-
carla verdadera imagen del rol merece
la pena. Los interesacdos pueden po-
nerse en contacto escribiendo al Club
de Rol Robby, ¢/ Derechos 3. Su
teléfona es el (96) 392 28 19, v hasta
disponen de fax en el (96) 366 16 74.

Troll

En una carta muy concisa, nos
felicitan v nos cuentan que son cinco
amigos de entre 15y 18 anos que alla
por mayo decidieron formar un club
independientemente de otro al que
algunos pertenecian. Todavia no tie-
nen local. Ya llevan cuarro anos
metidos en esto, y lo que mas les va
es ADED, Ef Senor de los Anillos,
Batiletech, y altimamente, Ars Magi-
ca, aungue disponen de una extensa
ludoteca, incluso con juegos en fran-
cés e inglés. Les gustaria mantener
correspondencia con clubes de toda
Espana, y para ello nos dan dos
direcciones de contacto: Helio
Gonzilez Mateo, Avda. Conde Sta.
Barbara n® 59, 33420 Lugones,

Asturias, v Victor Miralles Santacreu,
¢/ Rio Deva 12, 62 D, 33010 Oviedo,
Asturias.

Heécate

Este culto club, puesto bajo la
advocacion de la diosa griega de las
artes mdgicas y los encantamientos,
estd formado por un grupo de 10
jugadores de entre 17 y 19 anos de
Monzon, Huesca. Desafian a sin par
batalla a los demids presuntos juga-
dores de rol de su localidad, tienen
su habitat (legalizado) en las Casas
de Juventud, y preparan particas de
LiSenorde los Anillos, La Liameda de
Cthulbi, Star Wars, Vampiro, Pen-
dragon, Shadowrun, Stormbringer,
un hibrido Hero-Avengery Battletech.
Organizaron una partida de rol en
vivo de Vampiro: la Mascarade, con

reglas de  Killer,
meteorolagicos acabd pasada por
agua. Estin dispuestos a movilizar a
los roleros, v sobre todo roleras, de
los alrededores en torno a su causa.
Dirigirse a: Gustavo Puértolas Sola-
na, ¢/ Huesca 29, 22400 Monzon,
Huesca. Tel. (974) 40 21 15.

que por avatares

Si formas parte de un club v
quieres ver vuestro nombre
agui, pard conseguir nuevos
S50CI08, 4nunciar vuestras acti-
vidades o simplemente mante-
ner correspondencia con otros
clubes, envia una carta a Dos-
dediez (Attn: clubes), Pozus, 2,
28004 Madrid, con la siguiente
informacion:

e Posesion de un local o
cia de éste.

e Teléfono v direccion de con-
acto.

e N2 de socios Actual.

e Antigliedad.

e Media de edad y requisitos al
respecto en caso de que los
hubiere.

e Juegos preferidos.

e Cuota y tasa de inscripcion.

ausen-

Fanzines

Rosa Negra 2

Asociacion Juvenil de Interpreta-
cién Ludica. Fanzine de rol. Cu-
bierta e interior b/n. Formato A4.
42 paginas. 299 ptas.

Sigue un formarto habitual en este
tipo de publicaciones, notindose mu-
cho trabajo ¥ bastante material. Tie-
ne seccion de comics (discreta), pe-
liculas (floja), libros (hastantes), cri-
tica de juegos: Cyberpunk (un tanto
deslavazada), v DC Heroes (algo
mejor) relato, modulos (majetes) v
ayudas (intereesantes). Presentacion
bastante casera.

Destaca el comentario y ayudas
pata Warbammer 40.00¢: conver-
sion a rol. También una regla de
caracteristicas y habilidades minimas
para las profesiones de La Llamada
de Cthulbu, que da un interesante
toque de realismo, asi como nuevas
profesiones: Timador, Marinero v
Prostituta. Los modulos de ADED,
GURPS Gangsters y RuneQues! son
corrientitos, aunque el dltimo viene
bastante bien cartografiado algo bas-
tante inusual en este tipo de publica-

ciones que cuentan con wn pocos
medios, humanos y técnicos. Con
algo mas de apoyo, podrian hacerun
fanzine notable.

~ hesd NeGRd

Darkside 1

Julio de 1994. Fanzine de rol. Cu-
bierta de papel en b/n. Interior b/
n, Formato A4. 44 paginas. 250
ptas.

Los chicos de la difunta Wanred
vuelven a la carga, en esta ocasion
con un fanzine en general bien
maquetado y presentado, aunque
con pésimas ilustraciones y al que le
falta un buen repaso de ortografia v
aramdtica.

- Sus contenidos arrancan con una
critica feroz hacia todo lo que se
mueve —exceptuando a algin ami-
2o suyo—, v derivan luego hacia la
opinién partidista, nunca el andlisis.
Cuando algo les parece malo, lo mis
suave que puede decir es que se trata
de “mierda envuelta en papel de
regalo™. Este Especial Gore, incluye
cuatro modulos, para Chill, La Lla-
mada de Cthulhu y Vampiro riguro-
samente fieles al género: lineales,

absurdos y llenos de violencia sin
sentido, relacionada de algin modo
con el sexo bizarro. La de las Barbies
y los Clicks de Famobil al menos es
graciosa.

Un par de ayudas colaboran en la
ambientacion. Hay una que presenta
al Médinm como nuevo personaje
para Vampire, bastante enmaranada
a causa de su redaccion. Idea un
personaje muy potente del que ape-
nas explica sus origenes ni sus mati-
vaciones. lo que en Vampiro resulta
una carencia notable. De la ayuda
sobre Psicokiflers en La Liamacda de
Cthulbu, extraigo una perla: “llega la
hora de que seamosnosotros los que
la emprendamos con la gente, serre-
mos adolescentes descerebrados, ase-
sinemos familias enteras (con perrito
v todo) violemos nifias, teenagers
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(de ambos sexos) y animales, practi-
quemos el sadismo, la necrofilia, el
canibalismo y cualquier otra salvaja-
da a nuestro gusto.”

Aseguro que no es lo mas bestia
que se dice en las piginas del fanzi-
ne. Como confiesan, la mayor virtud
del mismo es que dicen lo que les da
la real gana —aunque ellos no lo
expresarian tan finamente—.

Yo no he tenido mas remedio que
leerlo para poder hacer ésta resena.
No cometiis el mismo error.

Eugenio Osorio

MONDGRAFICEO

DARKSIDE

TAmeuins oo, B fcemes. Expansiones y o0

"ot GTIVLIIT, vawpio

250

Antes de nada, un mea culpa: 4
causa de los fastidiosos y murphyanos
retrasos en la edicion de esta vuestra
amada revista, la informacion sobre
muchas de las actividades que figu-
ran en esta seccion aparecerd cuan-
do dichas actividades ya hayan teni-
do lugar. Mil perdones.

12 Open de Madrid
de Magic

Para cuando leas estas lineas va
se habra celebrado la primera edi-
cion del Opent de Madrid de Magic.
Esta es una iniciativa que ha tomado
Distrimagen (distribuidora oficial de
Magic en Espana) v que han secun-
dado casi todas las tendas (Akira,
Arte 9 —B. Castro—, Arte 9 —Cruz,
El Baluarte, Excalibur, Generacidn
X, Minas Tirith v Naipe de Madrid y
Gigamesh de Barcelona) aportando so-
bres de cromos v vendiendo las entraclas.

El objetivo era reunir 200 perso-
nas en unos salones (de boda, todo
un lujo) para jugar a Magic durante
todo el dia (concretamente el 2 de
octubre que era domingo).

Si resulta un éxito, el plan es
realizar un Open cada tres meses. El
proximo esti previsto para el domin-
go 18 de diciembre.

V Direm

El Club de Rol Menrood (a las que
recordaréis por su fanzine Cuineres

Jacih) organiza del 23 al 25 de sep-

tiembre la quinta edicion de sus
jornadas, las DIREM. A causa de la
pequeiez de su local, este club ha
decidido organizar este encuentro
en un albergue juvenil: la casa El
Pinatar, en Gualba. Alli se jugardn
partidas de rol (Cthulbu, Rolemaster,
Cyberpunt, Ars Magica, Star Wars) y
temdticos (Republic of Rome, Talis-
i, Cry Havoco). Pero lo que se sale
de lo corriente son lus otras activida-
des: la Noche Literaria, en la cual
leen textos de fantasia, poesia o
terror a la luz de las velas; un cam-
peonato de futhito; y un rol en vivo,
que estard ambientado sobre Mutarn-
tes en la Sombra.

Ecares 94

También a fnales de septiembre
(se nota que han terminado los exa-
menes), entre los dias 22 v 25, se
celebrarin los Encuentros Cintabros
de Rol, Estrategia v Simulacion. ¢stos

tendrin lugar en la Feria de Muestras
de Cantabria, en Torrelavega. En su
organizacion colaboran diversos clu-
bes de El Astillero, Maliano,
Santandler, Solares y Torrelavega.

LECARLS

Jorova 94

Entre el 10y el 17 de septiembre
se celebraron las jornadas de rol de
Valladolid “Jorova 947, organizadas
por el club La Casa del Hobbit, en
colaboracion con la Libreria Micron,
el ayuntamiento de Valladolid y el
Centro Civico Esgueva, en el cual
tendrin lugar estos encuentros.

Se preveia celebrar campeonatos
de El Seiior de los Anillos, ADED,
RuneQuest, Vampiro, La Llamade de
Cthudbu, Stormbringer, Star Wars,
Rolemaster, Magic: the Gathering v

23 JORNADAS DF ROL
FN GEFTAFF

CAMPFONATOS
OFICISALES IDE:

AD&D

Cyvherpunk

Fanhunier

Far West

GURPS

Kt

Magie: TG

Piraias

Vampire: La Mascarada

DEFMOSTRACIONES
DF:

Ars Magiea

Bogey

Farthdawn

Fl Seior de los Anillos

Mutant Chronicles
Mutantes en Ia Sombr:
Paranoia

Ragnarok
Star Wars

Partidas de iniciacion de todos los juegos que hay en el mercado. Todo el que asista no se ira sin jugar. Grandes regalos y
premios se reparliran entre los asistentes. Se prevé que acudan mas de mil personas. El pasado ano asistieron mas de 500.

ORGANIZA EL CLUB AFCALON
Teléfono de contacto (tardes hasta las 10,30): (91) 682 14 60
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exhibiciones del resto de los edita-
dos en castellano, para conseguir
que la alicion juegue a otros juegos
aparte de los mds clasicos (de los
cuales se celebrin los campeonatos).

Il Jornadas Clab
Napaimaster

Entre los dias 23 y 25 de septiem-
bre han tenido lugar las terceras
jornadas organizadas por este club
barcelonés. Se jugaron partidas de
ADED, Aguelarre, Ais Magicay otros,
ademis de dos campeonatos, de Stear
Wers v de Rolemaster.

Campeonato de La
Coruna

La asociacion juvenil v cultural
corunesa Legend ha organizado su
tercera edicion del Campeonato de
Juegos de Rol de La Coruna, entre el
29 de septiembre v el 2 de octubre en
¢l Centro Social SAFA de dicha ciu-
dad: Cuentan con la colaboracion de
los clubes L&T v Excilibur.

De acuerdo con la nota infor
tiva, estaba prevista la celebracion
de torncos oficiales de ADGED, La
Llamaca de Cthulbu, El Serior de los
Anillos, Battletech, Warbammer Be-
tallas v Civifization, ademis de una
partida de rol en vivo de tema no
especificado.

| Jornadas de Tarragona

La Asociacion Juvenil de Jugado-
res de Rol de Reus, integrada por los
clubes Asociercion Defensora del Troll
y Rune of Destruction, ha montado
estas jornadas durante los dias 23 v 24
de julio. Planeaban celebrar
mesus redondas v conferencias, algu-

varias

nas de ellas tan sugestivas como Rol )
mitologia nordice. Lo que sidescoloca
un poco es la “demostracion de tiro
con arco instintive” (jeuerpo a tierra!).

s Jornadas Ladicas

Durante los dias 15 v 16 de octu-
bre se celebrarin las
Lidlicas que organiza el ayuntamicn-
to de Barcelona a través de Just
Organizacion (de la tienda Just Cards).
Va a haber tormeos de juegos de
cromos como Magic, Jybead, Super
Decll v Spelifire,
videojuegos, concurso de comics
patrocinado por la escuela Joso v
campeondtos de Warbammer, Cy-
berpunk (en una macro partida con
60 personas jugando a la ver), Vai-
piroy GURPS. Estard apovado por la
Cadena SER, con cunas en los 40
principales v pegada de carteles pu-

= Jornadas

demostracion de

blicitarios por toda la ciudad.

Para informaros de como inscri-
birse en los campeonatos vy donde se
celebra el evento lamar a los teléfo-
nos: (931423 11 00 v (93) 451 09 32.

Il Jornadas en Valladolid

l'illinmmcmc, las asociaciones ju-
veniles pucelkinas no paran de orga-
nizar actividades, como ésta, que en
colaboracion con las asociaciones Soth
v Torre de Cristal han celebrado sus 2
jornadas de juegos de estrategia, si-
mulacion y rol, durante el 4 v el 8 de
julio en el Centro Civico Zona Sur.

de ler Gencon ai

Jornadas de rol en
Getafe

A primeros de diciembre se van a
celebrar en Getafe las jornadas mas
ambiciosas realizadas en Madrid en
los dltimos anos. Sus organizadores
(el club Ascalon) cuentan con el
apovo incondicional del Ayunta-
miento que les ha cedido el antiguo
hospital de la ciudad, un monaste-
rio restaurado v esperan que asis-
tan mis de mil personas al evento.
Para informaros contamos con el
siguicnte teléfono de contacto: (91)
0682 14 60.

Dia de Joc 95

Las jornadas organizadas por Joc
Internacional v Ludic 3. una
asumida la pérdida econtmica y el
¢xito de publico (segin las conclu-
siones de la propia organizacion), ya
ticnen fecha (31 de marzo, 1y 2 de
abril) y lugar de celebracion para el
proximo ano (las Cocheras de Sants,
el mismo sitio que el ano pasado,
dunque contardn con mis espacio).

VEZ

A eso se le lama madrugar.

Gencon 94

marcha la
presume cita anual por excelencia
del panorama rolero nacional y du-
rante los dias 11 al 13 de noviembre,
en las Reales Atarazanas de Barcelo-
na, recibirdn su bautismo de fuego. A
imagen y semejanza de su homonima
americana nace con vocacion abierta
y como centro de reunion de todos
los que tienen algo que ver con
nuestra aficion. Para conseguirlo han
cursado invitacion de asistencia a
todos los estamentos del rol: clubes,
tiendas, cditores v distribuidores vy,
por lo que nos cuenta la organiza-

Ya estd en que se

cion, la asistencia va a ser masiva por
primera vez desde las altimas JESYR.

Listin confirmados los campeo-
nuatos oficiales de: ADED, Battletech,
Shadowrun, Fanbunter, Magic: TG,
Spellfive v Vampiro. Se anuncian
particlas de Cvberpunk, Diagondirike,
Earthdeawn, Far West, Golpe y GURPS.
Hay muchos editores interesados v
todavia no estd cerrada la lista de
inscripciones, con lo que posible-
mente éstas s¢ incrementen en los
proximos dias.

Nos veremos alli.

Narrativas Fantésticas

Comic ~ Europeo - EEUU - Manga

Revistas - Fanzines - Juegos de Rol
Partidas de demostracién
Miniaturas - Ventas por Correo

Ibreri'a

LIBRERIA SAGA
&/ LATASSA, 35
LOCA
50006 - ZARAGOZA
TEN/FAX:

[976) 56 95 75

L DCHA.

OcHs/EN, No LAEN-
CONTRARAS EN NINGUN

[ EH, JovencITO /
| HAS TENIPO sUER-
TE /) &S UNA GraN

OTROSITIO N/ Y
BARATA / Y ADEMAS
TE BESALARE
UNTROZo D
BLINDATE
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Novedades

Juego del mes
. ' Piratas

JuanAn Romero §5. Lu-
dotecnia. Octubre de
1994. Juego basico. Cu-
 bierta a color en risti-
ca. Interior b/n con 8
- ilustraciones a color.
236 paginas. 2995 ptas.

Al fin ha visto la luz el
nuevo juego de Ludotec-
niz, que se ocupa de una
temdtica hasta ahora in-
éclita en nuestro pais (algo
inexplicable, teniendoen
cuenta la popularidad del
. aénero).

Lo primera que Hama la atencion de Pirades es su extension;
hasta el momento, todos los jucgos de creacion nacional
tendian mds bien hacia lo telegrifico. Por contra, Piratas es

“extenso v prolijo; el director de juego hara bien en dedicarle
tempo. = ] -

El juego estd organizado en cuatro libros. El primero estd
dedicado a la ambientacion. Es ubsolutamente exhaustivo; uno
puede quedar deshordado por toda 1a documentacion ofrecida,
historica, geografica, social y cualquier otra informacion que
pueda usarse para dar color a las aventuras. Indudablemente,
el direcror de juego no necesitard ira bibliotecas; aqui tiene todo
lo que le hara falia,

El libro segundo estd dedicado a la mecdnica de Piratas. E
sistema de juego en si es relativamente sencillo; se basa en dos
dados de diez caras mis modificadores, contra Ia habilidad +
caracteristica pertinentes. Se establecen categorias de €xito v de
fracdso; éstas son especialmente importantes para el combate
y la interaccion entre personajes.
~ la creacion de personajes se basa en la compra de puntos
de personaje (muy al estilo de GURES), con la posibilidad de
adquirir ventajas, desventajas vy habilidades. Hay capitulos
destinados o persecuciones, vudd, enfermedades y todo tipo de
situaciones posibles.

Ellibro tercero estd dedicado integramente a la navegacion.
El euarto es una aventura introcucroria.

Toda la idea de Piraiasse centra en la aventura v la accion
en estado puro. Si lo que te va es abordar barcos, disparar con
tw mosquete o tomar fortines, esto es lo tuyo. Pero no creo que
sea muy atractivo para los jugadores mds cerebrales.

Dentro de esos limites, Piraids es un juego de uha calidad
innegable y con un gran potencial.

Ignacio Sanchez

Criaturas y tesoros

S.Coleman CharltonyLee Q. Short.

Joc Internacional. Junio 1994. Su-
plemento paraRolemaster. Cubier-
ta a color en rastica. Interior b/n.
112 paginas. 1800 Ptas.

Este suplemento es ¢l primer bes-
tiario para  Rolemaster, un tipo de
libro que parece ser obligatorio para
todos los juegos de rol de fantasia.

El contenido de la edicién espano-
la es el mismo que en la edicion
americana original salvo la portada,
que es la del segundo bestiario (2. La
traduccion es bastante mala (para
variar), v las ilustraciones estin mal
reproducidas (salvo la portada).

El libro estda dividido en varias
secciones v su calidad es variable: la
dedicada a animales v monstruos es
muy prictica v engloba todas las
criaturas necesarias para un juego de
rol de fantasia incluyendo muchos
datos ttiles.

Las otras secciones, por desgracia,
no son tan buenas. La seccion de
tesoros se limita a unas pocas reglas
generales y unos ejemplos particula-
res (no cabe mucho en 15 piginas).
La seccion de encuentros es poco util
por motivos similares: varias paginas
de tablas son poco pricticas a menos
que el director de juego acepte que en
todo el mundo del juego existan las
mismas criaturas (y casi todos los
modulos que conozco tienen tablas
propias).

El libro acaba con dos secciones
cortas, una dedicada a la conversion
de criaturas de ADED y RuneQuesty
otra con las caracteristic:
razas nuevas que pueden ser perso-
najes jugadores.

as de varias

Gonzalo Martinez
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Los Senores del mar
de Gondor

John Bliven Morin. Joc Internacio-

nal. Agosto de 1994. Ayuda paraFl
Sefior de los Anillos. Cubierta a
color en rustica. Interior b/n. 80
paginas. 1800 ptas.

Es éste un escenario del tipo de
Lorien, en el que se describe con
mucho detalle la flora y fauna de esta
zona del Noroeste de la Tierra Media.
Historicamente, lo mas destacable es
la aparicion de los Corsarios, en la
tercera edad, como disidentes del
reino de Gondor.

Junto a los puertos de Umbar,
pueden crearse cientos de historias
relacionadas con la navegacion: en-
frentamientos con piratas, luchas con-
tra un kraken, visitas a las fortalezas
costeras...

Ademis, si se juega con el madu-
lo Las Ruinas Malditas de los
Dunlendinos, se puede desarrollar
una campana larga contra los muer-
tos vivientes que habitan la region
contando con una importante ciudad
como Pelargir desde la que partir.

Aparte de las descripciones de
lugares, lo mis destacable de este
libro son las reglas de barcos. Muy
claras v sencillas, permiten dar realis-
mo a una confrontacion naval. Inclu-
ven reglas sobre embestidas con es-
polones, velocidades de remeros vy
de las velas y descripcion de los
barcos mis comunes de la zona.

Lo unico que se echa en falta son
mejores ideas de aventuras. Rescatar
a unos nifos de un pozo no es algo
muy emocionante, aungue sea un
pozo “especial”.

En definitiva, un libro muy til
para dirigir campanas en una zona
bastante bien descrita.

FEco. Javier Carrillo

Complejidad
Ambientacion
Calidad/precic e
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EL MER(ADEEERE LAS DUNAS

El Mercader de
las Dunas

Anthony Pryor. Ediciones Zinco.
Julio de 1994. Ampliacion para
Dark Sun (AD&D). Cubierta a co-
lor en rustica. Interior bicolor. 96
paginas. 1600 ptas.

Esta ampliacion peca de los mis-
mos defectos que su antecesori, 77i-
bus de Fsclavos (comentada en nues-
tro namero 4). Se vuelven a equivocar
en el reparto de la tarta: la mayos
tajaca se la llevan los cjemplos de
casas comerciales (mas de dos tercios
del suplemento). Estadisticas de per-
sonajes y un poco de paja componen
el resto. Solo se salvan las tablas con
la demanda de productos en las dis-
tintas ciudades v el nuevo personaje
del mercadler (desaforrunadamente co-
piado del bardo). Es decir, en total
unas cinco paginas. Una lastima.

En todo el suplemento no existe
ninguna idea original. Los ejemplos
tipicos, recurrentes, maniqueos... in-
cluso a veces desprovistos del am-
biente propio de Dark Sun.

De las ilustraciones destaca la
portada sobre las demds, que son
bastante vulgares.

Se echa en falta una mayor adap-
tacion al juego, con posihilidades
para crear aventuras alrededor de la
figura del mereader, ya que una cam-
pana mercantil, como acaba por reco-
nocer el mismo autor, nunca deberia
consistir en una serie de vizjes de una
a otra ciudad, motivados por el simple
v poco imaginativo deseo de ganar
dinero.

En fin, para obsesos con el mundo
de Darke Sun. Por lo demds, decepcio-
nante.

Gregorio Herrero

Manual del
Buen Hechicero

Rick Swan. Ediciones Zinco. Agos-
tode 1994. Ampliacion para AD&D.
Cubierta bicolor en rastica. Inte-
rior b/n con tres laminas en color.
127 pdginas. 2500 ptas.

Este nuevo Manual del jugador
tiene un objetivo claro: individualizar
a los personajes hech »s. Para ello
contamos con los &ifs de hechicero:
unas colecciones de habilidades, pe-
ricias, ventajas y desventajas usadas
para definir la personalidad del per-
sonaje; cada kit estd relacionado con

ciertas escuelas de magia y es opuesto
a otras. :

Pero éstos no son la tnica opcion
que tenemos para los personajes:
encontramos también una lista de
diez tipos de personalidad para he-
chiceros, descritas con pelos y sena-
les. Cada personalidad estd relaciona-
da con varios ks v determinados
alineamientos. Otra manera mds de
individualizar al personaje son las
carreras de hechiceria, donde hay
doce para elegir.

La seccion dedicada a las escuelas
ce magia es bastante interesante y las
ocho escuelas de magia del Manwual
del fugadorson analizadas en profun-
didlact (hechizos preferidos, escuelas
opuestas, bonificaciones especiales,
ete. )

Ademis incluye capitulos para
orientar al hechicero en el combare;
sobre lanzar hechizos en condiciones
especiales (sumergido, por ejemplo);
con sugerencias para que los hechice-
ros de alto nivel saguen mids partido
de sus habilidades, nuevos conjuros y
bastantes cosis mis.

Un lote muy recomendable.

Carlos Mas

Navega por fos revmefios marey ...-mp:.?m.‘ss.-m de Gomadus, dunde L
Db i

e U i A gt los ik
Je b ity T iR M e, 41
Nedin: Vol e Amnah,

- s s
12 Conand de-im Prineien ¥ la bl
Erplors: DOL AMROTH, s

istaeapisal st B fula.

s mejuses. puestos e Gredor:
EOBELLOND, ol refipia il Lca ho = paseios el v o magicns
Havios chenes: ZINTIK, fa onbrada al ceilen de Gondos; SELPALAS, B

Las Puertas de Gondor

Carl Willner. Joc Internacional.
Julio de 1994, Suplemento para E1
Senor de los Anillos. Cubierta a
color en ristica. Interior b/n. 70
paginas. 1500 ptas.

Este suplemento, en sus escasas
setenta paginas, coloreadas, eso si,
por dos espléndidos mapas a todo
color, relata lo mds destacable de los
revueltos mares de la costa meridio-
nal de Gondor, detenicéndose espe-
cialmente en el famoso puerto de
Dol Amroth.

De este modo, los numerosos
aficionados de la Tierra Media ten-
dran una detallada ambientacion con
la que dar mayor profundidad a sus
aventuras. Cierto es, de todas formas,
que las ilustraciones son escasas, con
una calidad que deja mucho que
desear, v que se podrian decir innu-
merables comentarios dcidos sobre
la presentacion. Pero no podemos
decir, como alguien ha sugerido des-
de esta misma revista, que la esencia
de los suplementos la constituye,
casi exclusivamente, su aspecto ex-
terno. Nadie pretende negarle a la
presentacion su importancia, solo se
trata de relegarla al papel secundario
que de hecho, bajo mi punto de
vista, tiene.

Las Puertas de (,’r;rz(e’m;cs, en de-
finitiva, un buen suplemento v espe-
ro que nadie se atreva a afirmar lo
CoONtrario.

Muy interesante para todos los
jugadores de la Tierra Media y espe-
cialmente para aquellos cuyas aven-
turas discurran en Gondor.

Gregorio Herrero

La Guarida del Goblin

Graeme Davis. Borrds. Julio de
1994, Médulo para D&D Basico.
Caja a color. Interior Rustica, 3
libretos de 16 paginas. 4995 ptas.

La Guaridadel Goblines una aven-
tura con tres modulos interconecta-
dos entre si para Dungeons & Dra-
gons Bdsico.

La caja contiene una interesante
trama en la cual lucharemos contra el
Clan de la Mano Roja, cuyo caudillo
intenta extender el miedo y terror en
la zona conocida como las Colinas
Ardientes. Dentro de la caja se pue-
den encontrar las figuras necesarias
para poder iniciar la aventura, aun-
que necesitaras algunas del bdsico
como algin goblin o murciélago.
También contiene tres mapas a color.

Ll Rastro de la Mano Roja ¢s la
aventura en la cual nos describen la
comarca v las gentes que en ella
habitan. Tras esta pequena descrip-
cicn pasa a explicarnos detallada-
mente el mapa y la “sencilla” mision
para pasar inmediatamente a un lugar
lleno de peligros y pasajes secretos.
Esta primera parte es la menos dificil
v no utilizo el término ficil porque no
es nada sencilla.

Problemas en las Profundidades
nos acerca a las grutas cercanas a la
ciudad, un lugar lleno de pasajes
ocultos y trampas, las cuales alberga-
ron la residencia de un Mago Loco.

El Palacio del Terrores la terceray
tltima entrega de la caja y su dificul-
tad es la mayor de todas. Nos lleva a
la guarida del Clan de la Mano Roja
para su total destruccion o la de los
AVEeNntureros.

David Mota
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GUIA DEL JUEGO DE ROL

TE

Guia del Juego de Rol
de Battletech

Varios autores. Ediciones Zinco.
Junio de 1994. Revista de juegos.
Cubierta a color, Interior b/n. 64
paginas. 400 ptas. Aperiddica.

Lo primero que se piensa al coger
estd revista es: “Ah, pero jBattleteches
un juego de rol?”. No os preocupdis,
li respuesta es no.

Albert Solé nos instruye sobre los
origenes de los humanaoides artificia-
les; Alex Miquel nos introduce en los
entresijos politicos de la Esfera Inte-
rior v nos resume la idea fundamen-
tal: robots enormes tripulados y re-
partiendo mamporros, aludiendo a
recuerdos tan entr
series de On japonesd
Meazinger 2y Macross (Robotech en
“.J. Campos responde a un
cuestionario con preguntas de todo
tipa, desde como se organiza una
partida de Battletecha de donde vie-
e el nombre. Esta parte estd muy
bien pero olvida comentar que los
comicnzos de  Bualtletech estan algo
mds que inspiracdos en Robolech.

En la cronologia de La historia de
ler humanided basta el ario 3025, por
Ricard Ibifiez, nos encontramaos con
clases de pilotje v diseno de mechs.

También encontraremos un muy
buen escenario de Ricard Ihinez para
Mechwarrior que varia la conocida
tendencia de “masacrar chusma Ku-
rita”; consiste en masacrar chusma
Liao.

Ademas tmbién encontramos
cuatro escenarios bastante prescindi-
bles para Saltletech.

Resumiendo, que la revista estd
bastante bien pero no acepta ningin
tipo de comparacion con su equivi-
lente americano Hm‘!."e!ecb:z?u’r;g-]t

bles como las

anima

Dragon 12

Ediciones Zinco. Julio de 1994.
Revista de juegos de rol. Cubiertaa
color. Interior b/n y color. 66 pa-
ginas, 475 ptas. Mensual.

Curiosa esta decimosegunda en-
trega de la edicion espafola de Dra-
£on. Junto 4 las secciones fijas encon-
tramos tres articulos que, aungue ori-
ginales, son de una utilidad dudosa.
En Objetos jrigables no identificados
se le da un repaso a las principales
leorias existentes sobre los ovnis v se
sugieren meétodos de introducirlas en
tus campanas pard volverlas mas inte-
resantes. La palma se la lleva una
grotescd expansion para Space Flulk,
donde el objetivo de nuestros marines
serd bailar un pas de denx (sic) antes
de que se los carguen los Kobageies.
Asi, se incluyen tablas muy completas
para realizar giros, piruetas ¢ incluso
zapateados...

Los médulos han mejorado bas-
wnie en este nlmero: junto 4 uno
para ADED Nlamado £l destino de un
mdgo para personajes de nivel 1-3 y
Com un argumento bastante aceprta-
ble, publican una aventura no oficial
para Far Wesi disenada por Ricard
Ibafez, que ultimamente estd omni-
presente (por fortuna). Muy buenas
también las paginas dedicadas a Sha-
dowrun, donde se analizan los tipos
de aventuras posibles y las clases de
persongjes mas adecuadas para cllo.
Lo mds flojo para mi gusto es el
articulo sobre dictadores y megalo-
manos St yo dominadra el muiido, mis
propio de revistas socioldgicas que
de magazines ladicos.

En general, un notable.

Rubén J. Navarro

Sir Roger 7

Federacion de Casas de Juventud.
Junio y julio de 1994. Revista de
estrategia, simulaciéon y rol. Cu-
bierta a color. Interior b/n. 44 pd-
ginas. 150 ptas. Mensual.

En este numero, que cubre dos

meses por eso de las vacaciones, Sir

Roger dedica 30 de sus 44 paginas a
madulos v ayudas. En ellas nos en-
CONMAMOS CON UM €SCENArio muy con-
pleto para  Space Hull: Garras de
dguila. Tuego viene un comentario
sobre Flight Leader que incluye tres
escenarios:  Tormenla del Desierto,
Ciclos cerrados (en Bosnia), v Espana
vs. Marruecos. Ouo sobre Rise of the
Luflweffe, en el que se proporcionan
cartas de aviones britinicos e italia-
nos que combatieron en la batalla por
el Mediterrineo.

En cuanto a rol, una ayuda sobre
el uso de drogas v su relacion con la
magia salvaje en ADED titulada Los
ganddores no usan drogas. Luego,
dos aventuras, una para Cyberpunky
olra para Vermpiro. Esta dltima tiene
ciertas exigencias y, en principio, es
para un solo personaje que sea del
clan Gangrel. Bien ambientadas, con
buenos trasfondos vy argumentos, si
bien algo lineales y con pocas ayudas.

Las ayudas se completan con la
muy correcta contestacion de Kery-
kion a la fe de erratas de Ars Magica
que aparecio en el n® 5 de Sir Roger-

Resenar que se dedican el edito-
rial, dos articulos y una extensa carta
al tema de los “asesinos del rol”. Lo
demds son noticias bastante actuali-
zadas de casas, eventos y novedades.

Sin duda siguen ofreciendo una de
las mejores relaciones utilidad/precio.

Eugenio Osorio

Lider 41y 42

Joc Internacional. Mayo y julio de
1994. Revista de juegos. Cubiertaa
color con interior b/n. 66 paginas.
395 ptas. Bimestral.

Desde el n%41, Lider ha recibido
un lavado de cara notable, remozando
su diseno de portada (atin con ilustra-
ciones de Das Pastoras) v logrando un
efecto similar al de la revista que
tienes en tus manos, imitando incluso
¢l estilo y las palabras de reclamo de
portada (de nada una vez mas); la
seccion £l Estado de la Aficion
reordena su contenido para ser jigual
que el de Dosdediez! (para descrei-
dos comparar las secciones de noti-
cias de importacion de nuestro n®4 -
mayo- con la de  Zider 41 -julio-).
Como es curioso que en la seccion de
revistas (nueva también) comenten
todlas las del mercado menos esta.

En el n? 42 destacan el modulo
para El Senorde los Anillos y Fanhin-
tery el articulo £l rol bajo sospeche,
donde se analizan desde distintos
puntos de vista los lamentables suce-
sos acaecidos en Madrid en el mes de
junio. Diversos y autorizados
articulistas dan su vision de los he-
chos en escritos muy interesantes y
acertados. Flojo, sin embargo, el esce-
nario para Analava y curioso el de
Cthulbu, donde mis parece que este-
mos jugando un wargameque a rol;
pero como la aventura ha sido dise-
nada con esa intencion, hay que
cecir que una vez jugada resulta muy
interesante v nada forzada.

No os perdais en este numero el
humor del Tio Trasgo v quizd la
proxima vez os lo penséis mejor antes
de tirar un dado.

Rubén J. Navarro
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v sigue siendo el mejor. El mads jugado en todo el mundo.-

El que mds ampliaciones tiene.
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10 guias y docenas de aventuras y otros suplementos...
mas de 70 libros sobre GURPS en total. Y mas que
aparecen en EE UU todos los meses. Un sistema vivo.
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Wraith: the
Oblivion

Mark ReineHagen.
White Wolf. Agosto de
1994, Cuarto juego del
Sistema Narrativo. Cu-
bierta en ristica a co-
lor con titulo fosfores-
cente. Interior b/n.
272 paginas. $25. In-
glés.

Wraithes uno de los
juegos que mas alto de-
jan el liston dentro de
White Wolf: no solo es

juego de rol con sistema narrativo, es una completa obra

maestra dentro del genero de terror gético. Dejando parcial-
mente de lado 14 cara punk de este mundo, se centra en el
auténtico drama de la muerte, detallande ¢6mo es la vida de
los seres que se niegan a morir cternamente.

Sin duda alguna nos encontramos con el juego MAs oscuro
publicado por los creadores de  Vampiro. Esta vez nos
enfrentamos con la muerte v con nuestros miedos, teniendo
que combatir todo aguello que en vida ignoramos o despre-
ciamos. Nuestrds almas son ahora seres que viven en ¢l olvido
del mundo, negindose a morir por motives propios, bien por
aleo que quedo sin hacer, por venganza, o simplemente por
miedo a caer en el olvido de la desesperacion: el oblivion.

5i; en este juego interpretds a una auténtica alma en pena
que se niega a motr eternamente, El sistema es el que ya
conoeemos todos, ¢l Narrativo, v lo Gnico que cambian son los
poderes y capacidades especiales que tiene cada persongje.
En Wraith sc pueden realizar todo tipo de acciones que son
tan caracteristicas de las almas en pena y de los fantasmas,
pero como no, nada es tan Ficil como en las peliculas. Por
poner un ejemplo, cada vez que pasas 4 través de una pared
vas perdiendo esencia propia que es la que t¢ mantiene
todavia‘en el mundo de los vivos.

Se recomienda precaucion al lector; mnto algunas de las
ilustraciones como el contenido global de este libro pueden
ser demuasiado fuertes para algunos. Resumiendo, nos encon-
tramos con uno de los mejores juegos de White Wolf e
indudablemente el de aspecto mds oscuro v siniestro. Es
especialmente dificil de dirigir debido a su naturaleza oscura;
con todo, es muy recomendable para todos aquéllos que
buscaban un juego que rompiese barreras.

Ivdn Arpon

'C

alidad

Imperial

Matt Forbeck. Heartbreaker. Julio
de 1994. Expansion para Mutant
Chronicles. Cubierta a color en
ristica. Interior b/n y color. 82
paginas. 17,95. Inglés.

Heartbreaker nos ofrece la segun-
da de las guias dedicadas a explorar
los diferentes tipos de personajes del
universo de Mutant Chronicles, esta
vez dedicada a los personajes de la
Megacorporacion Imperial.

La mayor parte del libro esta dedi-
cada al sistema de creacion de perso-
najes, relaciondndolo con el sistema
basico, que nos proporciona diferen-
tes prolesiones, universidades, mds
tablas de sucesos y algunas habilicla-
des nuevas, para dar mayor profundi-
dad a nuestros personajes imperiales.

También vienen detallados los cla-
nes mas importantes y su historia, asi
como los sucesos principales de la
corporacion y las diferentes intrigas v
juegos de poder entre los grupos mas
poderosos.

También tenemos nuevas armas,
equipo y vehiculos, y, por si fuera
poco, un pequeno modulo v reglas
para pasar nuestros persongjes al sis-

tema de combate de figuras Fury of

the Clansmen.

En cuanto a la maquetacion, es
muy vistosa, con interesantes notas
en los margenes, bastantes dibujos, v
varias piginas a todo color con las
estadisticas de las unidades militares
para poder jugar al sistema de comba-
te de figuras.

En definitiva, una ampliacion im-
prescindible para interpretar a perso-
najes de la corporacion Imperial en el
universo de Mutant Chronicles.

Agustin & Juan Domingo Capel

Planescape Monstrous
Compendium

Varios autores. TSR. Julio de 1994.
Suplemento para AD&D, Planes-
cape. Cubierta a color en ristica.
Interior color. 128 paginas. $18.
Inglés.

Este apéndice de monstruos no es
mds que una segunda version del
Monstrous Compendiim 8: Outer Pla-
nes Appendix, el cual recomendé usar
para Planescape Campaign Setting en
la resena del numero anterior. En
realidad, es légico que si se hace un
apéndice para una ambientacion,
contenga las criaturas que habitan en
ella. Pero que, en un producto nuevo,
haya un 80% de algo que ya fue
publicado, me parece excesivo.

Aparte de incluir una docena de
criaturas mds, v suprimir otras tantas,
el compendio describe, con la jerga
tipica de esta ambientacién, a los
seres que habitan alli desde el punto
de vista de un oriundo de los planos,
diferenciandose asi de su antecesor.

Junto a una maguetacion que rom-
pe con el estilo comuin en los produc-
tos de TSR; una buena portada de Jeff
Easlev y los magnificos dibujos del
interior a cargo de DiTerlizzi (colabo-
rador en productos de White Wolf ),
hace de €l un producto muy superior
al Monstrous Compendium 8.

Al no estar las criaturas dispuestas
en fichas separables, es probable que
reciba un mayor deterioro al usarse
frecuentemente, con lo que pierde
comodidad de manejo frente a todos
los apéndices anteriores.

La compra de este producto solo
es recomendable en caso de que se
juegue con esta ambientacion o se
ande mucho por los planos.

Pedro Benito
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Characters’ Screens

David «Zeb» Cook, Julia Martin y
Skip Williams. TSR. Agosto de 1994.
Accesorios para AD&D. Cubiertaa
color en ristica. Imterior b/m. 5
laminas c.u. $6,95 c.u. Inglés.

Estas pantallas no son mis que
unas cuantas tablas v resdmenes del
material aparecido anteriormente en
otros accesorios de ANED. Estan de-
dicadas a las cuarro caregorias de
personaje principales: guerreros,
drones, sacerdotes v hechiceros.

Cada una cuenta con cuatro limi-
nas de cartulina impresas por las dos
caras, que contienen los siguientes
datos: resumen de los kits del perso-
naje, tabla de niveles de experiencia,
de habilidades especiales del perso-
naje v un resumen de los conjuros
accesibles a cada clase con sus carac-
teristicas. La quinta lamina estd prepa-
rada para doblarse en tres como un
calendario vy contiene en una cara las
dradas de salvacion y la GACO, y en
la otra las habilidades del personaje
por nivel.

Estos cuatro accesorios solamente
son utiles 4 la hora de crear un perso-
naje, porque evitan una pérdida de
tiempo mientras se busca la tabla
equis en los libros. Ahora bien, todas
estas tablas las puede recopilar uno
mismo de los libros en cuestién, y no
me extrafiaria que mis de uno ya las
hubiese creado. Un tanto mas utiles
son las listas de conjuros, gue con un
buen tamano agrupan todos los con-
juros que hay en el Manual del fuga-
dor y en el Tomo de Magia, pero
fampoco serfa raro que un jugador un
poco ordenado las hubiese hecho ya.

-

Pedrao Benito

The @pocalypse

Geoffrey Fortien v otros. White
Wolf. Julio de 1994. Juego de rol
en vivo. Cubierta a color en riisti-
ca. Interior b/n. 162 paginas. 158.
Inglés.

En la serie de juegos de rol en vivo
de WW le toca el turno a Werewolf,
que se traslaca de la mesa a la calle
(aunque seria mids correcto decir al
campo), bajo el titulo de The
Apocalypse.

Al estar incluido dentro del siste-
ma de juego Mind's five Theatre, The
Apocalypse es totalmente compatible
con  The Masqiterdde, siguiendo el
sencillo sistema de duelos, pujas vy
pruebas de Piedra, Papel o Tijera.

Todos los aspectos de Werewalf’
han sido perfectamente trasladados a
esta version para rol en vivo. Pode-
mos encontrar las 13 Tribus de hom-
bres lobo; cada personaje puede es-
coger Auspice, Breed, Tribe, Naturale-
za, Conducta..., puede utilizar puntos
de rabia, de gnosis, obtener nuevos
gifts, recibir Heridas de Batalla (ima-
ginarias, por supuesto) y, aungue no
es necesario disfrazarse, cambiar de
forma Homida la Crinoso a la Lupus
(no se habla para nada de la Glabroo
b Fispo), teniendo sus ventajas y
desventajas una forma o la otra.

Una vez mds es necesario felicitar
a White Wolf por la presentacion del
producto, ilustrado” en su prictica
totalidad por fotografias de actores
caracterizados (inicamente en forma
homid, o sea, humana). Solo tiene un
fallo: existe un indice de gifis, pero no
uno general y detallado para localizar
algo determinado sin necesidad de
darle cien vueltas al manual.

Gustavo Adolfo Diaz

Sea Law

Varios autores. Iron Crown Enter-
prises. Suplemento para Rolemas-
ter. Cubierta a color en ristica.
Interior b/n. $30. Inglés.

L.C.E. nos jsorprende? con lo que
a primera vista pareceria ser un suple-
mento para Rolemaster. Y digo esto
porque Sea Law dista mucho de ser
un simple companion, y se deberia
clasificar como juego.

Se compone de cuatro mapas divi-
didos por hexigonos al estilo
Battletech, junto a unas fichas para
recortar v urilizar a modo de barcos.
El combate es interesante, que no
novedoso, sobre todo por la influen-
cia del viento en los mismos. Hay
montones de barcos y deberiamos
clasificarlos en reales e imaginarios,
puesto que asi es en el juego. Cada
tipo de nave tiene sus sorpresas, v
creedme, las hay muy interesantes.

Estaba claro que no podia faltar la
magia, v ademds de poder utilizar los
hechizos de otros  companions, ¢l
juegonos ofrece un nuevo montén de
ellos.

Pero no se vayan todavia que atn
hav mds: una nueva lista de mons-
truos y bichitos marinos, que harin
las delicias de cualquicra.

Sélo le vimos un fallo, y es la
lentitud del desarrollo. Conociendo
desde hace ya algin tiempo los suple-
mentos de  Rolemaster, me dirigi al
final dellibro en pos de las inevitables
tablas. Y alli me encontré 25 nuevas
listas (bastante interesantes), aparte
de las que estin repartidas por las
pdginas del tomo.

Todo muy sabroson.

Andrés Diez

The Book of Shadows

Varios autores. White Wolf, Agos-
tode 1994. Ampliacion para Mage.
Cubierta a color en ristica. Inte-
rior b/n. 208 paginas. $18. Inglés.

El manual del jugador de Magese
presenta como los anteriores en su
estilo, introduccion, nuevas habili-
dades, los acostumbrados Meritos y
Defectos adaptados para los magos y
nuevos trasfondos. Pasa después a
ampliar la informacion sobre las dis-
tintas facciones de magos (tradicio-
tecnocracia, mdarauders y
nephandi y nos presenta una nueva
tradicion, los escurridizos Ahl-i-Batin.

Prosigue con una ampliacion de
reglas, aclarando las posibles lagunas
presentes en el sistema Narrativo, v
explicando mas detalladamente el
complejo modo de hacer magia, y
algo que le dard mas color al juego: Ia
creacion de talismanes v fetiches, los
familiares de los magos v el Do, el
extrano vy devastador arte marcial
conocido sola por la Hermandad. Es
de destacar que también nos explica
algo mejor el mundo de Umbra y el
sistema de cuelo entre magos, el
Certamen.

Aumenta también la lista de Ritos,
en este caso exclusivos de cada tradi-
cidn, v para concluir, unos textos a
modo de paribola que explican el
destino del mago, vy aspectos tales
como el Avatar o la Paradoja.

Conclusion: un nuevo manual que
dard mucho juego a los seguidores de
Mage, v, si WW continda con este
nivel de calidad, promete ser el co-
mienzo de una ilimitada serie de
complementos, a cual mis apetitoso.

nes,

Alejandro Sdnchez Pérez




' Hbv@dcde# :

Importacion

Ravenioft Znd Edition

Varios autores. TSR. Agosto de 1994. Suplemento para AD&D. Caja a
color con manuales en ristica a color. Interior en b/n y bicolor, 320

paginas en total. $30. Inglés.

En 1982, Tracy y Laura Hickman
escribieron Ravenioft, un modulo de
terror gotico en el que se dio a luz al
Conde Strahd von Zarovich, ¢l vampi-
ro mas famoso de todos los tiempos
(después de Driacula). Fsta aventura
se convertiria en la mas vendida en la
historia de TSR. Y como no, después
de una segunda parte, en 1989 Raven-
loft se mansformd en un universo
independiente.

Ahora, el producto que comenta-
MOos 4qui No €s MES gue und revision
de este entorno basada en la caja
original y en el accesorio Forbidden
Lore Boxed Set. Bl dristico cambio
geogrifico sufrido por este mundo se
debe a los sucesos ocurridos durante
la Gran Conjuncion, yva explicados en
una serie de aventuras que culmina
con los modulos From the Shadotws v
Roots of Evil.

La caja se compone de dos manua-
les, una pantalla del director de juego
bastante completa, un par de mapas
que representan los distintos domi-
nios e islas del terror, un poster y una
baraja de caras de Tarokka (una
especie de Tarot de las tribus gitanas).
Todo ello impreso con la calidad
estandar de la casa aunque con unas
ilustraciones mediocres.

Redlnt of Terror, el primer manual,
nos introcluce dentro de la estérica del
terror gatica. Habla sobre el semiplano
del temor; su situacion, como entrar v
salir de €l vy su influencia en las
diferentes clases de personajes. Tam-

bién incluye dos innovaciones en
cuanto a reglas de juego: las tiradas de
control de miedo, horror v locura
(impidiendo a todo personaje que seq
un kender cualquiera), y las tiradas
contra la influencia malvada que se
encuentra en el aire. Hay otra seccion
que describe los cambios en los con-
juros vy objetos migicos en el
semiplano comin en todas estas ca-
Jas.

Daomains and Denizens, como su
propio nombre, nos describe todo el
semiplano, regién por region, indi-
cando quién es el senor del dominio,
sus tierras, la gente v un par de cosas
mds. La siguiente seccidén nos habla
delos personajes mads relevantes aqui,
tales como Lord Soth, el golem Adam,
el Dr. Rudolph van Richten y el
Necromante de 162 nivel, Conde Strahd
von Zarovich. Finalmente hay una
descripcion e instrucciones de uso
del Tarokka, de modo que su uso en
las partidas sea lo mis veraz posible.

Ravenlofien sies un entorno que
se puede simulanear con cualquier
otro mundo de AJED, ya que al no
estar en ninguna parte puedes meter
a los jugadores cuandlo quieras. Y su
tratamiento de vampiros, hombres
lobo y demas criaturas de la noche es

atractivo. Y hablando de seres, seria
necesario el uso de los dos compen-
dios de monstruos de Ravendofl, M.C.
10y M.C. 16.

Pedro Benito

Eco Front

Edward Bolme y David Ackerman.
R.Talsorian Games. Junio de 1994.
Ampliacién para Cybergeneration.
Cubierta a color en rustica. Inte-
rior b/n. 82 paginas. $10. Inglés.

En esta primera expansién de la
serie Documents of the Revolution
Sourcebook encontramos todo el ma-
terial necesario para los Greenpeace
2027. Desde nuevos Yogans, Cyber-
evolved s types, equipo, informacion
sobre grupos ecolégicos hasta Par-
ques Jurdsicos (J-Parks), dreas repo-
bladas con un ecosistema perfecta-
mente controlado y protegido contra
agresiones externas, son la excusa
ideal para realizar multiples aventuras.

El nueve equipo incluye desde
animales cibernéticos hasta todo el
equipo necesaric para que los
Beastieboys(un nuevo tipo de Yogans)
creen nuevas formas de vida. Ade-
mds, podemos encontrar un modulo
ideal para introducir a los personajes
en la lucha por la naturaleza, eso si,
con métodos mads persuasivos, al es-
tilo Cyberpunk. También podemos
encontrar nueva informacion sobre la
Plaga de Carbén y su relacion con las
mutaciones que dan pic a Cyberge-
nerdation.

Todo ello con una buena maque-
tacion, con curiosas cajas de Hipertexto
(recuadros de texto con informacion
adicional) y un indice para encontrar
toda la informacion sobre Cyberge-
neration a través de los tres libros
cdlitados hasta ahora.

En definitiva, un cambio de orien-
tacion para las aventuras dentro de
Cyberpunk, que puede no gustar a
algunos aficionados de esta tematica,
pero que no deja de tener su atractivo.

Agustin & Juan Domingo Capel

PLAY THIS BOOK: VOLUME 1.

Nexus

Rick Dutton y Walter O. Freitag,
Chaosium. Juego basico de rol en
vivo. Cubierta a color en ristica.
Interior b/n. 138 pdginas. $19,95.
Inglés.

Chaosium inicia la
serie Play This Book, que dara cabida
a diferentes juegos de rol en vivo, con
unsistema de juego similar y extrema-
damente sencillo.

Puede que los siguientes libros no
sean como Nexus, cuyas posibilida-
des de serjugado son muy escasas. La
clave de todo estd en el subtdulo:
juego de rol de accién en vivo para
(agarraos) 44 jugadores, 5 directores
de juego vy un gran fin de semana!,
que ademis deben estar bajo un mis-
mo techo, ya que todos ellos asisten
aunapequendconvencion sobre cien-
cia-ficcién que, sin saberlo nadie, es
donde estan llegando clandestinamen-
te miembros de 4 confederaciones o
imperios galicticos.

Hablando en serio, lo que princi-
palmente necesita este juego es una
estricta y preparadisima organizacion.
La aventura de la convencién posee
mds investigacion e interaccion que
accion, y para ello el manual viene
acompanado de muchas informacio-
nes que fotocopiar y entregar a los
jugadores, algunas de ellas en clave,
periodicos del dia ¢ incluso billetes.

Si se consigue que asistan todos
los participantes, que se metan en su
papel y que, ademds, nadie haga
trampas, este manual escrito en clave
de humor asegurard un divertidisimo
fin de semana a 49 personas (o inclu-
so mas). Solo conseguir 49 jugadores
va tiene una dificultad de 3, asi que
VOSOITOs Vereis.

Gustavo Adolfo Diaz




Importacion Novedades

Toon ACE Catalog

Varios autores. Steve Jackson Ga-
mes, Julio de 1994, Suplemento
para Toon. Cubierta a color en
ristica. Interior b/n. 195 paginas.
$17,95. Inglés.

Todos los fans de los dibujos ani-
mados (en especial de la Warner
Brothers, y sobre todo del Correcami-
nos) recordardn esos infaustos artilu-
gios marca Acme, que conseguian
unos efectos absolutamente increi-
bles —aungue con efectos secunda-
rios también increibles—. Ahora este
suplemento para Toon intenta poner
a nuestro alcance una gran variedad
de cachivaches para-su uso en aven-
turas, tanto por parte del Animaclor
como de los jugadores.

La principal pega que se puede
poner a esta ayuda de juego es que
gran parte de ella es utilizable unica-
mente si se cuenta ademds con la
Tomniversal Tour Guide, va que se
describen utensilios especificos para
cada mundo de juego descrito en
cicha guia. = ‘-'J <

Como plus especial, se incluye
una descripeion exhaustiva de
Anytown, la ciudad genérica en la
que se pueden ambientar las partidas
de este juego. Y como no podia ser
menos, dos aventuras bastante nor-
malitas. Por si fuera poco, para relle-
narespacio, mis tablas “Top 25" (como
“las mejores 25 cosas molestas que un
animador puede hacerles a los juga-
dores en la vida real”).

En general, se trata de un suple-
mento Gtil, aunque se echa en falta la
gracia que tenia el material anterior
de Toon. Quizd mis peqgueno y con
material mis escogido habria estado
mejor.

Ignacio Sdanchez

The Will and the Way

L.R. Baker IIl y otros. TSR. Agosto
de 1994. Suplemento de reglas para
DarkSunyAD&D. Cubiertaacolor
en rustica. Interior b/n y bicolor.
95 pdginas. $12,95. Inglés.

En un mundo, Daivk Sun, en el que
los poderes psidnicos llegan al nime-
ro de los granos de arena de los
desiertos de Athas, se iba necesitando
un suplemento como este.

Presentado en forma de ejemplar
grapado y con tapa blanda, TSR nos
ofrece un compendio de
trasfondo bastante (por no decir tre-
mendamente) amplio sobre: nuevas
disciplinas v sus ciencias, mas pode-
res psionicos (recomiendo echar un
vistazo a las psicoportivas), objetos
psionicos, combate psidnico, Kits y
nuevas competencias para los
utilizadores de la mente.

Ademids de este exhaustivo des-
pliegue de tablas y modificadores The
Will and the Way contiene secciones
sobre los maestros del camino; que
trata sobre las diferencias entre el Wif/
v el Wey, una historia sobre la gran
psionica Tarandas de Raam, las opor-
tuniclades de estudiar ¢l camino en
cada una de las variadas razas de
Darle Sun v en cada uno de sus
estratos sociales yendo desde los
Sorcerers-Monarchs hasta los Tribes-
men, y por ultimo un apartado muy
coqueto ¥ al que los directores de
jucgo pueden sacar mucho juego,
sobre los poderes psidnicos v la ley.

Como comentario final decir que
es un modulo que sigue la linea tanto
en ilustraciones como en presenta-
cion de Daik Sury TSR

reglas v

Jorge Sanjurjo

Street Fighter

Bill Bridges, Phill Brucatto, Brian Campbell, Sean Lang, Mike Tinney y
Stephan Wieck. White Wolf. Agosto 1994. Juego basico. Cubierta a color
en rustica. Interior a color. 192 paginas mas una plantilla de cartulina
DIN/A3 de figuras recortables. $14,95. Inglés.

Streel Fighter es un videojuego
clasico de la compania Capcom, que
en su sucesivas versiones incluia una
pequena historia de sus protagonis-
tas. A partir de ella White Wolf ha
creado su primer Juego Narrativo Ligh,
en donde al revés que en sus anterio-
res productos, y por mucho que a lo
largo del reglamento insistan en lo
contrario, lo mis flojo es la ambienta-
cion.

Street Fighter nos ofrece un mun-
do mas o menos como el nuestro,
pero en el que existe la casta de los
Street Fighters, luchadores de artes
marciales que realizan sus torneos en
“arenas” improvisadas y hacen gala
de unas capacidades sobrehumanas.
Los jugadores interpretan el papel de
Street Fighters que intentan abrirse
paso en el escalafon hasta llegar a ser
World Warriors. Fuera del ring se
meten en aventuras casi siempre rela-
cionadas con la malvada organiza-
cion criminal Shadoloo, dirigida por
el megaldomano M. Bison, el mis
temido Street Fighter. Todo ello en el
mis genuino estilo pudp/folletinesco.

Pues eso es todo. El libro bisica-
mente repite el sistema de juego na-
rrativo de la casa ( Vamipiro, Werewolf,
Mdage), indicindonos muy some-
ramente la organizacion este deporte,
sus ritos, las distintas artes marciales v
lus estadisticas de personajes del vi-
deojuego. El cambio estd en el siste-
ma de combate.

Se simplifica el dafio, pues los
“niveles de salud” son sustituidos por

“puntos de salud” que se pierden
provisionalmente (se recuperan en
un cuarto de hora) y no influyen en la
eficiencia del herido. El dano durade-
ro solo ocurre cuando se pasa a
puntos negativos. La muerte es deci-
sion personal del Narrador.

Los combates se representan so-
bre mapas hexagonados. Se puede
elegir entre mds de cien “maniobras
especiales” que se compran con pun-
tos v dan bonificaciones o penaliza-
ciones a la Velocidad y al Dano, asi
como algunas ventajas o desventajas.
Todo esto se apunta en unas rjetas
especiales conlos calculos ya hechos.
La velocidad indica la capacidad que
tienes de decidir tu movimiento se-
gun vaya ejecutando el suyo un per-
songje mds lento que ti. Para la
realizacion de proezas sobrehumanas
se emplean los puntos de “Chi” (ener-
gia mistica) o de “Fuerza de volun-
tad”.

Existen unos puntos de Honor y
otros de Gloria que son indicativos de
la progresion del personadje y ademas
otorgan algunos beneficios.

Street Fighter satisfard a aquellos
jugadores principiantes mds interesa-
dos en la lucha Ficil que en las surile-
zas del mundo en que se encuentren
y a quienes deseen rememorar aque-
llas tardes de “sfice & dice™y superhé-
roes. Una alternativa “contempora-
nea” al “medieval” Dungeons &

Diigons.

Eugenio Osorio
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Bloodshadows

GregFarshtey y Ed Stark. West End
Games. Agosto de 1994. Juego ba-
sico. Caja a color con dos libros
con cubierta a color y una baraja
de cartas. Interior b/n. 335 pagi-
nas. $30. Inglés.

West End presenta un sistema ge-
nérico para todos sus proximos jue-
gos donde, a partir de ahora, sélo
variard su ambientacion. Asi si obser-
vamos sus dos dltimas novedades
(Bloodshadows ¢ ndiana jones) ve-
remos que los manuales del masier
son exactamente iguales.

El sistema de juego es hastante
completo aungue carece de una crea-
cion de personaje solida. Todas las
alternativas ante cualquier situacion,
estan previstas y el uso de dados de
diez, anadido a una baraja de cartas
con modificadores, es una nueva

perpectiva en los juegos de rol.

En lo referente a la ambientacion,
Bloodshadowsrefleja la ambientacion
de los grandes detectives de los anos
30v 40 (Phillip Marlowe o Sam Spade).
Nada es lo que parece vy los casos de
infidelidad o los maridos celosos que-
dan sustituidos por extranas muertes
o misteriosas desapariciones.

Estamos, en general, ante un buen
juego de rol, donde la ambientacion
no es nada nueva y el sistema tiene
varios elementos originales que lo
diferencian de los aparecidos en los
altimos tiempos.

Pero, en definitiva, es mas practi-
co {y econémico) a la hora de decidir-
se por un multisistema de calidad
GURPS o Amazing
FEngineque no te obliga a comprarun
libro que ya tienes cada vez que
quieres jugar una nueva ambienta-
cién.

decidirse por

Jose Luis Marlinez

Ambientacion e
Calidad/precio e
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White Wolf - 46

White Wolf Publishing. Agosto de
1994. Revista sobre juegos de rol.
Cubierta a color. Interior color y
b/n. 80 paginas. $3,95. Inglés.

Cuando una revista gana el pre-
mio Origins al mejor magazineprofe-
sional durante tres anos consecutivos,
al abrirla, enseguida, empiezas a bus-
car el porqué.

Y con White Wolf Magazine o
averiguas enseguida: estd realizada
con un gusto exquisito, con unos
hallazgos gréficos que ponen el listén
muy alto a los posteriores intentos
que han surgido para imitarla, v con
un contenido que rezuma profesiona-
lidad y talento a raudales, algo muy
dificil de encontrar en un medio que
se conforma con rellenar paginas a la
ligera sin dnimo ninguno.

En sus paginas podemos encon-
trar las noticias mds recientes debida-
mente documentadas; médulos no
solo del sistema narrativo, Vampire,
Werewolf v Mage, sino de juegos
abandonados por otras revistas o que
no tienen publicacion propia. Aqui
nunea enconirards una aventura para
ADED ni para MERF, pero si para
Pendragaon, Cyberpuik o Shadowrin.

Los articulos de presentacion al-
canzan la calificacion de sobresaliente
por el tratamiento que dan a la nove-
dad elegida cada mes: cuatro entendi-
dos en el tema dando su opinién v su
valoracion, diseccionando los juegos.

Por ultimo, dan un repaso a todo
lo aparecido en el mercado america-
no en las dltimas semanas, otorgando
puntos segin su calidad.

Una revista lider en el mercaclo USA.

Arturo Alonso

INTERPRETACION DE LAS RESENAS

En cada nimero de la revista, resefiaremos todos los juegos de rol y
suplementos que se publiquen en Espana v los mas importantes (a juicio
de la redaccién) publicados en Estados Unidos, Inglaterra v Francia.

Para que podais obtener el mejor partido de estas resenas y el criterio
que hemos seguido, aqui os ofrecemos una explicacion de los érminos
utilizados.

Ficha tecnica

En la cabeza de cada resena (debajo de la ilustracion de la portada)
va indicado por este orden: Autor o Autores, editorial, fecha de
aparicion, descripeion del tipo de publicacion, presentacion, nimero de
péginas, precio de venta al publico ¢ idioma (para el caso de que no sea
¢l castellano).

Complejidad

Entendemos complejidad como el esfuerzo que el lector deberi
realizar para poder jugar o dirigir el juego o suplemento en toda su
extension. Un ejemplo de juego sencillo seria D&D Bisico 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; solo indica que es un juego muy
sencillo.

eeee Dificil
ee Complicadisimo

L] Muy facil
o0 Sencillo
eee Normal

@mbientacion

El grado en el que se describe el wasfondo donde tiene lugar el juego,
asi como la cantidad vy calidad de la informacion complementaria para
establecer el marco de accion del juego en cuestion.

(] Mala eeee Muy buena
®® Floja eeeee Obra maestr
eee Normal / buena

Calidad / precio

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

] Muy mala eeee \uy buena
®®  Regular e®ee®e® Perfecin
®ee® C(orrecta

Calidad

Estaesla impresion general que el juego ha dejado en el eritico. Esta
calificacion NO es Ia media de las rres anteriores; es independiente. Un
juego con un 1 seria malo de solemnidad y uno con 5, una obra macstra,

°® Malo
(13 Regular
e®® Normal / bueno

e®ee \uy bueno
eeoe® Obra maestra




Adéntrate en el apasionante mundo del Western a
lomos de tu caballo y vive la auténtica aventura.
Recorre las praderas sin fin donde pastan los sagrados
bisontes, mantén un duelo al sol con tu peor enemigo,
protege a tu pueblo de las atrocidades del hombre
blanco o simplemente juega con tu Tahir una

tranquila partida de poker.

Ahora lo tienes facil. M+D te ofrece una
reimpresion revisada y ampliada. A sus 150 pags.
repletas de informacion se suma una increible
portada y nuevas ilustraciones interiores. Sin
olvidar, claro esta, la correccion de contenidos y
la actualizacion de las tablas de armas.

Si alguna vez has sofiado con emular a Billy el Nifio, Buffalo Bill o

John Wayne, prepara tus dados porque FAR WEST es tu juego.

Estamos en los nltimos
dias de la guerra civil.
Obadiah Brown, el pri-
mer funcionario de co-
lox del gobierno fede-
ral de los EE.UU, se ve
involucrado en una
compleja conspiracion
que pretende acabar
con la vida del presi-
dente de los Estados
Unidos.

<ES QUE QUIERES VI-
VIR PARA SIEMPRE,
GRINGO?

Monta tu caballo, de-
senfunda tu seis tiros
y galopa hacia la
aventura de tu vida...
Desde Rio Grande
hasta la mismisima
capital de Espaifia,
participa en la mas en-
diablada caceria hu-
mana que seas capaz

Realidad y ficcion se entremezclan en esta verti- de imaginar. La Balada del Espafiol es un moédulo
ginosa aventura; una carrera contrarreloj para oficial para FAR WEST, escrito por Ricard Ibafiez
-salvar la vida del maximo mandatario norteame- (autor de Aquelarre) que incluye datos de ambien-
ricano. ' tacion del Méjico del siglo XIX.

Editores, S.L.

Guaramillos, 1 * 28002 Madrid * Elf.: 519 63 64 ¢ Fax: 519 63 58







sentacion de Genesic

Pantalla de p

ordenador

Parece que la cosa se anima v va
han pasado los vientos frios que ame-
nazaban a las companias de juegos de
ordenador (como a las demds, vaya)
gracias al desafortunado  incidente
del asesinato de Madrid. Y es que,
durante un tiempo, hasta que las
cosas han vuelto a la normalidad, la
continuidad en la edicion de JdR para
ordenador no ha estado pere nada
clara.

@rcadia

Arcadia nos tiene preparadas al-
gunas novedades jugosas para los
meses venideros. La primera es und
recopilacion de simuladores de com-
bate denominada Combet Classsics IT
y que incluye juegos como 19 Stealth
Fighter, quizd uno de los simuladores
mds completos v realistas en lo que a
juegos de combate aéreo se refiere;
Pacific Iland, un simulador de com-
bate de tanques en las islas del Paci-
fico v Silent Service 11 un simulador
de combate entre submarinos en la
Segunda Guerra Mundial.

Quizi una de las que mais nos
pueden interesar de todas las noveda-
des que nos presenta Arcadia es:
Conspiracy. un JdR ambientado en la
Unitn Soviética, con la Perestroika en
marcha, que saldrd en formato CD-
ROM e incluird mas de 30 minutos de
video en tiempao real v voces digitali-
zadas por doquier. Otra novedad dig-
na de mencion es Benedath a Steel Sky
una de las mis completas aventuras
araficas de dltima generacion.

Ya para CD-ROM anuncian Cemi-
paign Il segunda parte de la laureada
simulacion bélica, y Returit to Zorky
Diagon’s Lair, ambos de ambienta-
cion fantdstica.

Legions

a5
L4

2 Detr

Tetdiler

Drosoft

Comercializard por vez primera
un juego en CD-ROM vy discos de 3.57
simultdineamente: Dark Legions es un
juego de estrategia mezcla entre Darke
Control vy Archon Ultra; se puede
decir que es una version mejorada de
este ultimo y combina momentos de
pura estrategia con combates uno
contra uno entre los diferentes mons-

truos que forman tu ejéreito.

Sacard al mercado, ademas, otros
2 juegos de estrategia, aunque en esta
ocasion serd militar.

Erbe

Esta distribuidora prepara un es-
pectacular nimero de lanzamientos
para esta temporada, aunque desgra-
cladamente no abundan los referen-
tes @ lo que nos interesa, el rol. Cabe
destacar varias nuevas aventuras gra-
ficas: Quest for Glory Ly Learry VI,
que esperemos tengan la calidad pro-
pia de las aventuras grificas de Sierra.
Stmon the Sorcerer volvera a salir al
mercado pero esta ver en formato
CD-ROM.

En cuanto a simuladores nos sor-

prenden con Ace Simutleior, un estu-
pendo programa del Columbia ampa-

raclo por la NASA que hard las delicias
de cualquier aficionado a este género
y el esperado Tie Fighter, continua-
cion de la popular saga cinematogra-
fica del espacio.

Proein

Si te han gustado juegos como
Populous o PowerMonger, Midscape
de la mano de Proein, prepara una
alternativa bastante superior a los
anteriores: Genesid. En este nuevo
juego, aparte del mapa de accion
habitual, se puede acceder a varias
localizaciones estaticas que hardn las
delicias de los seguidores de este tipo
de juegos.

Anuncian también, para octubre,
Heimdall 2, con sorprendentes nove-
dades respecto a la primera parte. Fso
si, el sonido no parece demasiado
logrado (segiin lo que hemos podido
comprobar).

Harvesteres una nueva experien-
cia en las aventuras grificas v estd
siendo considerado uno de losjuegos
que marcard una nueva erd. El argu-
mento gira en torno 4 temas terrorifi-
cos y violentos como no estamos
acostumbrados a ver. Para Navidades
entre nosoLros.

System 4

Contintian con su politica habitaal
de sacar juegos antiguos a precio
economico. Solo varia esta tictica
para editar recopilaciones de éxitos
de otros tiempos.

Para los rezagados.

Novedades

Space Simalator

Microsoft\Arcadia.Simulacion de
Planeta. Espacio en HD: 6 o 30
para instalacion completa, Memo-
ria minima: 4Mb. Microprocesa-
dor minimo: 3865X.

Esta vez te sientas a los mandos
del Columbia en una de sus numero-
sas misiones en el espacio cercano.

Todas las misiones empiezan, por
defecto, en la cabina de piloto y
desde ella podrds ver como se aleja la
Tierra mientras te preparas para visi-
tar lugares que jamas nadie ha pisado
(me suena). Puedes comprobar t
plan de vuelo, aprender a hacer un
mapa de la superficie de la luna,
reparar un satélite averiado, hacer un

profundo estudio cientifico sobre
Jupiter y un largo etcétera de acciones
que harin las delicias de los aficiona-
dos a los simuladores.

Como en su predecesor, conSpace
Stmudator tienes la posibilidad de
cambiar la modalidad de vuelo por
ung un poco mds agresiva, y en lugar
de luchar en la Segunda Guerra Mun-
dial, te enfrentaras a odiosos piratas
que trafican con materiales prohibi-
dos. No existe un sistema de misio-
nes, pero en cambio manualmente
podrds someter a ti y a tu nave a todo
tipo de situaciones, entre las que cabe
destacar un espléndido paseo por la
superficie de Marte. También podras
elegir entre 12 vehiculos espaciales
que van desde el médulo de aterrizaje
utilizado en las misiones Apollo hasta
una de combate con un disefio bas-
tante parecido a una nave Klingon.

Sin duda una obra imprescindible
para los amantes del genero.

sath a Sieel S

Pantalla de Be

Beneath a Steel
Sky CD

Sierra/Erbe. Aventura Grifica, Me-
moria minima: 640K. Microproce-
sador minimo: 3865X.

EL mundo esti dividido entre los
habitantes de las ciudades y los po-
bladores de las llanuras que las ro-
dean. Nuestro protagonista, Foster,
fue el tnico superviviente de un apa-
ratoso accidente de helicéptero a la
edad de 5 anos y fue recogido v
criaclo por unos aborigenes. Fuera de
la ciudad aprendio a sobrevivir, pero
unos soldados, procedentes de un
lugar desconocido, vinieron a buscar-
le, lo raptaron y arrasaron el poblado
donde vivia. Ahora estd solo en una
ciudad que no conoce, perseguido
por todos, ayudado por nadie.

Quiza lo mas impresionante de
esta aventura sean los grificos, una
pequena obra de arte realizada por el
famoso dibujante del cémic Wearch-
men, Dave Gibbons.

El juego se desarrolla en mds de
100 localizaciones originales con 25
personajes diferentes con los que re-
lacionarte, hablar, pelear v todo lo
que se te pase por la cabeza. Cuenta
con una magnifica banda sonora y
una presentacion verdaderamente im-

presionante.
/i 7
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3 ]tlegos de ordenador

Ficcess Software
Incorparated

Anuncian un nuevo lanzamiento:
Under a Killing Moon, un thriller ba-
sado en la pelicula del mismo nom-
bre y que presentan como “la primera
pelicula interactiva en tu ordenador”.
Serd un conjunto de 3 CD-ROMSs re-
pletos de imdgenes realistas como si
de una pelicula se tratara. Aparente-
mente, el equipo necesario para sa-
car el maximo partido a este juego
puede estar fuera del alcance de
muchos de nosotros.

Electronic @rts

Lanzard al mercado un nuevo JdR
lamado: Nociropolis, en formato CD-
ROM y tratard temas mds adultos y
violentos que 2 los que estamos acos-
umbrados en los demads JdR. Se espe-
ra para Navidades.

Id Sofware

Conlfirma el inminente lanzamien-
to de Poom 1.5, quizd uno de los mis
esperados de la temporada. Comen-
tan que la ansiada continuacion de
Doom mantendrd la misma interfaz
del jugador, mejorando les grificos y
los escenarios, asi como una nueva
coleccion de espeluznantes y san-
grientos contrincantes.

Infogrames

Tras el éxito cosechado por Alone
in the Dark 2, 1a compaiiia francesa
estd ya preparando la tercera parte de
la serie, que promete ser bastante
mejor que su antecesora. El juego
seguird utilizando la perspectiva
tridimensional tanto en los escenarios
como en los personajes v su salida
estd prevista para navidades. Espera-
mos Ansiosos.

Interplay

Nos sorprenden con  StoneKeep
donde aparentemente, siempre se-
ain fuentes de la empresa, se ha
hecho mucho esfuerzo para que el
jugador se sienta de verdad en un
diingeon y viva la aventura hasta la
minima sensacion. Habrd que verlo
para creerlo.

Pantalla principal de Sim Tower

Lucas @rts

Prepara el lanzamiento de Dark
Forces, un juego basado en las pelicu-
las de La Guerra delas Galaxiasy con
los imperiales de la conocida saga
estelar como enemigos. Eres parte de
un comando de la Inteligencia Rebel-
de, v tu mision serd infiltrarte en un
destructor estelar v hacerte con los
planos de la Estrella de la Muerte. La
combinacion promete ser explosiva,
interface al puro estilo Doom combi-
nado con graficos y efectos de sonido
sacacdos directamente de la trilogia.
No se pondrid a la venta hasta estas
navidades y aparentemente el forma-
to serd el CD-ROM.

Maxis

Junto a la version en CD-ROM del
laureado Sim City 2000 incluirin un
editor de edificios que hari las deli-
cias de los perfeccionistas. Ahora se
podrd disenar la ciudad de arriba
abajo, desde los cimientos a la clpu-
la. Eso si, rabajundo duro durante
semanas.

Su nuevo lanzamiento promete
casi tanto como los anteriores: Sim
Tower es similar a sus predecesores,
exceplo en que en esta ocasion lo que
hay que desarrollar es un rascacielos
e 99 plantas. Puedes colocar aparta-
mentos grandes y pequenos, hoteles,
tiendas, oficinas, bares y restaurantes,
un centro médico, multicines, gimna-
sios, garajes en ¢l subsuelo, discote-
cas, ¥y un largo etcétera. Aqui, sin
embargo, la gente no son pequenos
puntitos que se mueven aleatoria-
mente, sino que parecen Leminings

=

con vida y decisiones propias, que
dependerin, claro estd, de como ti
les construyas su hibitat. Como una

pcqucﬁa casa de munec S, VAImos.

Microprose

Preparan la continuacion de
Civilization, su gran €xito del pasado
ano. En lugar de publicar la segunda
parte como hace todo el mundo, se
atreven con Colonization, que utiliza
el mismo tipo de interfaz de pantalla,
pero situando el comienzo del juego
en la Norteamerica del siglo XVIL Las
hordas de bdrbaros se han transfor-
mado en indios, tenes barcos para ir
de tu pais de origen al nuevo conti-
nente y puedes jugar como inglés,
francés, espanol u holandés. Ademas,
los grificos han mejorado considera-
blemente.

Para noviembre anuncian 7rarns-
pori Tycoon, un cruce entre Sim Cily
2000 v Railroad Tycoon. Disenado
por el creador de este dltimo, Sid
Meier, es la simulacion de una empre-
sa de transportes que debe conectar
barrios v ciudades con todo tipo de
medios: metro, autobus, avion, etc.

Origin

Nos ha preparado algo especial,
Shadowcaster €D, que mezcla una
accion digna de Doom con el estilo
rolero de Ultima Underworld. Ta ac-
cion se centra en la supervivencia de
Kirt, el personaje que encarnaris en
este juego, el ulimo superviviente de
una antigua raza de metamorfos, per-
seguido por Veste v sus tropas, los
malos de turno. Este juego alterna
momentos de accion trepidante con
adictivos rompecabezas v enigmas.

Psygnosis

Mientras se decide quien va ha
distribuir Disc Worlden Espana, yo os
lo comento en el area internacional.
Disc Worldesta basado en el magnifi-

Publicidad de Alien Logic

co personaje de Terry Pratchett,
Rincewind, sin olvidar a su “inolvida-
ble” maleta de su primer libro Mo
Disco. Las voces del juego correrdn a
cargo de Eric Idle, destacado miem-
bro de los Monty Python, y las ilustra-
ciones estarin firmadas por el autor
de las portadas originales de la serie:
Josh Kirby. La aventura grifica tendri
lugar en aproximadamente 80 locali-
zaciones diferentes v contard con mul-
titud de personajes con los que
interactuar. Después del éxito que
han tenido las novelas, parecia inevi-
table la aparicion de su correspon-
diente juego de ordenador, pero ten-
dremos que esperar a diciembre para
poder disfrutarlo.

Sierra Online

Comercializard un RPG denomi-
naco:  Gabriel Knight: Sins of the
Fathers, que segun propio autor, Jane
Jensen, tiene un tono y atmosfera
eminentemente adultos. También ha
lanzado al mercado Phantasmedagoria,
una historia de horror en la época
actual, ambientada en una mansion
del siglo pasado donde representaras
a una mujer luchando contra las fuer-
zas del mal. Este dltimo es un claro
ejemplo del nuevo software de entre-
tenimiento dirigido mayoritariamente
al pablico adulto. Los megas de este
CD-ROM estin repletas de escenas
cruentas de gran realismo. Saldrd en
formato CD-ROM, y su diseno recuer-
da mucho al de 7th Guest.

Software Heaven Inc

Por fin ha decidido lanzar al mer-
cado la segunda parte del famoso, ¢
innovador en su momento, Dingeon
Master. Se titalard Dungeon Mdster 11
Skullkeep. Series de JdRs como Eye of
the Beyolder tienen su antepasado
mis directo en éste mitico juego y
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‘Juegos de ordenador

parece que esta nueva version tendra
algo mds que pociones y espadas.
Prometen cantidades de rompecabe-
zas v demas artilugios para el disfrute
de los adictos del género, asi como
araficos en 256 colores e inteligentes
enemigos para hacernos la vida im-
posible. A la venta en octubre.
iPrimed!

Ssi

La veterana ¥ prestigiosa marca de
juegos de rol por ordenador prepara
Alien Logic, asi como una adaptacion
del mundo de ADED, Ravenloft tita-
lado Ravenlofi: Strahd s Possessionen
formato CI-ROM. En octubre lanzard
otro juego de la seric ADGD lamado
Menzoberranzan, centrado en Los
Reinos olvidados, donde controlards
un grupo de personajes explorando
la malvada ciudad de los elfos oscu-
ros Drow.

Westwood

Basado e inspirado en  Duie 11
(magnifico pasatiempo) aparece
Command and Conguer, un nuevo
juego de estrategia con graficos en
tres dimensiones. 3

o el Chriposi

Penledle princ

Novedades

Outpost

Simulacion de Planeta. Espacio en
HD: 6 o 36 para instalacién com-
pleta. Memoria minima: 4Mb. Mi-
croprocesador minimo: 3865X.

La supervivencia de la tierra tal y
como la conocemos depende otra
vez de ti. Ta accidn de este juego se

ambienta en un futuro cercano, diga-
mos 50 anos en el futuro. La existen-
cia de la vida se ve amenazada ya que
un MoONSIruoso meteorito se aproxi-
ma a una velocidad cercana a la de la
luz; su impacto sobre la superficie de
la tierra creara un gigantesco criter y
desplazard de su orbita a nuesto
mundo natal destruyendo la vida en
el planeta tal y como la conocemos. EL
panico se ha apoderado de los
terriqueos, v el inico que ha decidi-
do hacer algo en vez de gritar como
un histérico eres tw. Tu mision serd la
de construir una nave espacial para
interceptar al meteorito, arremetien-

do contra €l para que su drbita dege-
nere y asi evitar que choque contra
nuestro verde y azulado planeta.

Lo primero serd encontrar un pla-
neta capaz de albergar a s 200
asalariados, ofreciéndoles una atmos-
fera v unos recursos naturales mini-
mos necesarios para que puedan vivir
y trabajar en t proyecto. Careces de
informacion completa sobre todos los
sistemas planetarios que te rodean,
tendris que utilizar naves de recono-
cimiento y el antiguo sistema de ensa-
vo y error. Cuando consigas encorn-
trar un planeta que se ajuste a tus
necesidades deberis construir una
ciudad para desarrollar el proyecto.

Eljuego es una especie de version
de Sim Cityen el espacio; en lugar de
ser un alcalde de un proyecto de
ciudad serds un valeroso pionero de la
colonizacion espacial, has cambiado
tw energia nuclear por grandes y nu-
merosos paneles solares, tu costoso
metro por un completo entramado de
tubos v naves que conectarin tu ciu-
dad entre si. Podrds construir centros
recicladores de alimento, satélites de
comunicaciones, policia interplaneta-
ria, numerosos areas residenciales de
disefo alienigena, universidades etc...

Resumiendo, si te gustd Sim City
2000 te gustard Owtpost, pero tendre-
mos que esperar para poder disfrutar-
lo en nuestro pais. .

TODO EN COMICS
Y JUEGOS

Castellano
Comic USA
Camisetas
Ciencia Ficcion

Pins

Cine

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

Posters

Cine Fantastico
llustracion
Juegos de Rol
Figuras de Plomo
Fantasia
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Talisman Znd Edition

Varios autores. Games Workshop. Julio 1994. Juego de aventuras en
tablero, Caja con manual de dos pdginas, tablero rigido plegable, 11
figuras de plistico, 11 hojas de personaje, 226 cartas, 110 contadores, 32
monedas de oro, 12 marcadores de alineamiento, 6 contadores de Rana,

6 dados. 1 guia de pintura. Inglés.

En Talisman, el propdsito de los
jugadores, después de dar un sinfin
de vueltas en tormo a un tablero con
res secrores, es intentar conscguir la
Corona de Mando con la cual gober-
nar toda la terra conocida.

Sin embargo, se trata de tarea
ardua donde las haya, va que para
obtener el tan preciado tesoro, debe-
rdn enfrentarse a temibles monstruos,
cruzar por terrenos de dudosa seguri-
dad v, como prueba final, enfrentarse
contra el Rey Dragdn que gobierna
tirinicamente, antes de conseguir la
Corona.

Talisman es uno de los mas anti-
guos juegos de tablero editados por
Games Workshop que, lejos de caer
en el olvido, recibe periodicamente
atencion en forma de ampliaciones
(hasta hace dos afios) y una nueva v
sorprendente edicion en éste mo-
mento. Momento en que la famosa
casa inglesa parecia mas dedicada a
elaborar complicados juegos con fi-
guras y suplementos para ellos, que a
retomar un sencillo juego de fantasia
en que lo mis enredado pueden ser
las discusiones entre los jugadores por
las lagunas que tiene el reglamento.

En Talismannos encontramos con
el conocido Jfuego de la Oca, por
donde se mueven personajes de un
mundo tipo Warhammer, en lugar de
hacerlo con pequenas fichas redon-
das v de colores.

Sin embargo, v sin despreciar del
todo el Juego de la Oca, estos peque-
fos avances lo hacen interesante.

Las reglas son sencillas, v en ellas
se explica el movimiento, el combate
v poca cosa mas, si bien uno de los
mayores atractivos de la mayoria de
los juegos de la casa, incluido éste, es
la versatilidad que pueden aportar
unas reglas sencillas pero coherentes,
aunque siempre abiertas a posibles
ampliaciones.

Los persondjes que controlamos
tienen la posibilidad de conseguir ser
mas [uertes, aprender magia v asi
realizar conjuros, obtener monedas
de oro, e incluso convertirse en
rana si las cosas no marchan del
todo bien.

El juego, en definitiva, estd bien
pensado, v lo que a priori presenta un
pequeno problema, es decir unas
reglas tan sumamente sencillas, a la
larga no se aprecia, pues ello permite
que exista un fluidez que es de agra-
decer. De hecho, una partida entre
cuatro o €inco personas siempre re-
sulta cuanto menos divertida.

La diferencia entre esta edicion y
la anterior, pues, se limita a la sustitu-
cion de las antiguas piezas del juego
(de cartdn) por toda la parafernalia
que, cada vez mas, acompana a los
juegos Games Workshop

Luis Herrero

Battletech:Technical
Readout 3057

Varios autores.FASA Corporation.
Accesorio para Battlespace. Cubier-
ta a color en rustica. Interior b/n.
220 paginas. Inglés,

Este Manual de Referencia Técni-
ca tiene exactamente la misma es-
tructura que los otros cinco (de los
cuales solo el 3025 estd raducido al
espanol, aunque el 3050 serd editado
pronto en nuestra lengua) pero hay
algo que le diferencia de los demis:
no es para Battletech.

El manual separa a las naves por
categorias (de salto, de descenso, de
combate, cazas, pequenos vehicu-
los, aviones convencionales y esta-
ciones espaciales) y por tecnologia:
de los clanes o de la Liga Estelar o
bien de la Esfera Interior. Se especi-
fican todas las particularidades técni-
cas de cada nave: uso, peso, dimen-
siones, consumo, armamento, la tri-
pulacion v un largo etcétera. Al lado
de la mayoria de los disenos se
incluye un comentario acerca de la
historia y las caracteristicas de la
nave en cuestion.

El manual incluye también hojas
de control para poder jugar con estos
disenos (eso si, hay que rellenarlas)
y termina con una fe de erratas de
Batilespice.

Para tener toda una flota.

Carlos Mas

Noticias del
frente

Los reporles no son particular-
mente epatantes. Lo mis destacado
en los proximos meses serd la apari-
cion en castellano de Warbammer
40.000. En América no parece haber
un enorme interés por los juegos de
tablero, favoreciéndose los modulos,
las ampliaciones y, como mucho, las
puestas al dia. Y es que jquién va a
arriesgarse a imprimir unas hojas tan
grandes cuando editando cromos
chiquititos se gana tanto dinero? Bue-
no, pues quizis Wizards of the Coast.

Y 3W, pero como ya hemos dicho,
Este es un caso aparte que amenaza
con deforestar las selvas amazonicas.

3w

La casa que inunda el mercado de
juegos de guerra baratos de mas que
aceptable presentacion y cierta po-
breza de sistemas, ha editado el se-
gundo nimero de su organo oficial,
Schwerpunkl. De €l extraemos
resumidamente lo que serdn las nove-
dades mas o menos hasta mediados
del ano que viene.

En primer lugar, y como iniciativa
comercial, veran la luz las Duel Quead
(DQ), cajas que contendrin ocho
batallas (dos escuadras), previsible-
mente por 39,95%. En esto irfan
incluidos ocho mapas impresos por
ambas caras v de 800 a 1.000 fichas.
Las primeras cajas de la serie serian
Pacific Island Baitles, Batiles of the
Easter Front (ambas de la 11 GM), y
quizas algiin Ancients. También se-
rdn nuevas seriesModern Land Battles
(guerra moderna, basado en Modern
Naval Battles), v Leaders of the Second
World Wer, juegos centrados en bata-
llas de algin general famoso con de 6
a 12 escenarios para cada uno.

De la I GM también veremos:
Manchuricn Storm Chipotética inva-
sién japonesa del territorio soviético
en 1941 o 1942), To the Far Shore
(segundo de la serie Battles for
France), Spires of the Kremlin,
Campaigns for Guddalcanal (Hen-
derson Field y Long Lance), Panzers
Fast (redenominacion de  Achtung!
Panzer) y The Devil’s Bridge.

Para la I GM tendremos Miracle of
the Marney The Meuse-Argonne (am-
bos en la misma caja), y Spies. Sobre
la Guerra Civil Americana: Atlanta
Campeign y Rebel Yell!

Concluimos con otras épocas.
Napoleon Urnleashed es un nuevo
estratégico sobre las guerras napo-
leGnicas. Ademas saldrin  Fighting
Sail, Wars of the Koses v Barbarians
(redenominacion de Legions of
Rome).

@valon Hill

Para la presente estacion el dino-
saurio durmiente de Baltimore lanza-
rd el cuarto volumen en su serie de
campanas de la Guerra Civil America-
na: Stonewdall in the Valley, recreacion
de toda la campania de Shenandoah
de marzo a junio de 1864. Aparte de
es0, dos juegos deportivos; Paydirfes
una simulacién del fatbol americano
que incluye cartas de jugadas, defen-
sas v estadisticas de los jugadores. EL
Statis Pro Basketbell "94 Edition es la
periodica actualizacion del clasico.
Deluxe Aguire mejora sensiblemente




Juegos de Tablero

la presentacion de este juego de desa-
rrollo de cadenas hoteleras: la caja es
enorme (30x48x5cm).

Fasa

En esta temporada de Baltleiech,
tendremos en inglés fnvading Clans,
descripeion de teenologia v cultura
de los clanes menos conocidos; es
decir, todos aparte del Wolf Clanylos
Jade Falcons, ya anteriormente expli-
caclos.

Flying Buffalo

Bueno, esto es muy curioso: Flying
Buffalo tiene un juego de cartas lla-
mado Nuclear War. Se trata de uno
tradicional, no de cromos, y para
partidas de varios jugadores. Pero
ahora venden una ampliacion del
mismo en formato cromos, es decir,
sobres de ochao tarjetas aleatorias. Hay
cuarenta distintas.

The Gamers

La serie Civil War Brigade se am-
plia con una simulacion de la batalla
de Stone River: No Better Place to Die,
octavo de dicha serie, incluye dos
tableros y 280 fichas. Huwnters from the
Skytrata de la invasion aérea de Creta,
centrindose en los combates entre el
regimiento Sturm de la Luftwaffe v las
tropas neozelandesas en torno al ae-
rodromo de Maleme.

GDW

Esta casa pone al dia su antiguo
reglamento de miniataras.  Strvker 1T
emplea un sistema de juego hasado
en el de Command Decision, jugable
ahora con figuras de 25 milimetros en
cl universo del revisado Traveller: the
New Erd.

Games Magazine

Los interesados en los juegos de
tablero y electrénicos del mercado ame-
ricano podrinrecurrir a The 1995 Buyers
Gtide o Games, que examina 400 de
los mismos. Lo edita la prestigiosa
revista del ramo Games Magazine.

Games Workshop
Espana

La esperada edicion en castellano
de Warbammer 40.000 aparecerd en
octubre; naturalmente, se trata de la
Gltima version revisada de este cldsico
juego de guerra con figuras en un
futuro tenebroso. El reglamento se ha
simplificado y el conjunto se presenti
enuna gran caja que incluye hasta 80
nuevas miniaturas Citadel, Marines
Espaciales, Orcos v Gretchin, asi como
marcaclores, tarjetas, libro de escena-
rios, edificios de cartén y 14 dados.
Habri una critica en profundidad para
el proximo numero. A finales de oc-
tubre deberfa estar en el mercado
espanol un nuevo manual de ejéreito
de Warbammer. el Libro de los No-
Miuterios. Bl Codex: Orks, libro de
ejército de estas criaturas del Warba-
mmer 40 K, saldrd en inglés.

También serd novedad en inglés
Titan Legions, otra caja enorme con
reglas para jugar a escala épica con
tanques y Titanes —gigantescos ro-
bots tripulados del universo de War-
hammer 40 K—; es compatible con
Space Marine. El primer suplemento
para la version revisada de Talisman
(ver comentario en esta seccion), se
lamara Talismar: Dungeon of Doom
e incluird un nuevo tablero y varias
cartas v figuras nuevas.

ICE

La licenciataria de los juegos basa-
dos en la obra de J.R.R. Tolkien va a
ofrecernos  The Hobbit Adveniure
Boardgame, un sencillo entreteni-
miento de 2 a 4 jugadores para un par
de horas. Las figuras de hobbits de
plistico se mueven por un mapa a
color de la Tierra Media reuniendo
artefactos v tesoros, v planteando
acertijos a sus adversarios.

Mayfair

Sacan dos jdos! juegos de trenes.
1870, de la serie 18XX, centrado esta
veren el valle del Misisipi. Dampyfross
es la version alemana de  Railway
Rivals, y puede ambientarse en
Baviera, Rusia, Itlanda, y en Kentucky
y Tennesse. Utiliza un sistema pareci-
do al Empire Builder, aunque exten-

«iendo la fase de explotacion.

Steve Jackson Games

Expande con la caja Killing Zone
su conocido juego de miniaturas Ogre.
Introduce nuevas y mds modernas
unidades, reglas, escenarios, trasfon-
do y mis ogros (supervehiculos ar-
mados futuristas).

Task Force Games

En su linea Siar Fleet Batilesapare-
cen dos madulos: el Module X1: the X
Ships vy el Module F1: the Jindarians.
El primero muestra una serie de naves
de gran potencia de fuego vy
maniobrabilidad, conjuntamente con
fichas v reglamentos especiales; el
otro describe una raza que emplea
asteroides huecos para surcar el espa-
cio, con los complementos necesa-
rios para emplearla en ¢l juego.
Capiein Log #5, a la que mas valdria
catalogar de revista por su periodici-
dad y contenidos, incluye nuevas
naves de torneo, escenarios v ticticas
para Federation & Empire, una histo-
ria con los Kzintis y los Lyrans, y
demds acervo.

Para Starfire sc editarin Alkeda
Darwn, nuevos escenarios con los
Vestrii como protagonistas,  Fourth
Interstellar War: the Arachnids, esce-
narios y fichas para una nueva raza
junto con los niveles de tecnologia 11,
12y 13, v Sky Marshal #1, que preten-
de ser para Starfire lo mismo que las
Cuaptain Logson paraStar Fleet Baltles:
material diverso v disperso.

Wizards of the Coast

Edita un juego de tablero en cola-
boracion con Intergalactic Widget
Corporation. Se trata de Kobo Kally,
que recrea una carrera futurista en la
que compiten robots armados. Parti-
cipan de dos a ocho jugadores que
plled(’n formar Cqu[po& Las carreras
suelen degenerar en maltiples escara-
muzas, al estilo de Circus Maxiniis,
pero a distancia. La presentacion es
lujuriosa, con seis tableros que repre-
sentan fabricas, figuras de peltre y
varias cartas que agilizan el desarrollo
de la partida.

Como curiosidad, este es el juego
que Richard Garfield, creador luego
de Magic: the Gathering, ofrecié en
primer lugar a Wizards of the Coast.
Ahora, en pago a los servicios, se
accede a esta extravagancia.

Novedades

Crimean Shield:
the Battles for Crimea

Mashairo Yamazaki. 3W. Agosto
de 1994. Juego Operacional. 800
fichas. Un mapa de 85x55 cm. In-
glés.

Entre 1941 v 1944 la peninsula de
Crimea estuvo en plena linea de fren-
te, ahora podemos recrear toda esta
campana. Con ocho escenarios, cada
hexigono representa 6 Km. v cada
ficha un regimiento o division. Buena
presentacion v reglas sencillas.

BATTLES
FOR THE CRIMRA
19471-1944

ot
MASANIRO VAMATAKL

@ncients

Bill Banks. 3W. Agosto de 1994.
Juego Tactico. Ocho mapas tama-
no folio. 300 fichas. Inglés.

Nueva presentacion de los anti-
guos Ancients I'y II, en una sola caja.
Ahora tenemos 64! batallas de la
antigiedad en un solo juego. Desde
batallas terrestres a navales v desde
las guerras del Peloponeso hasta la
edad media.

Sword & Shield

RobMarkham. 3W. Agostode 1994.
Juego Téctico. 400 fichas. Cuatro
mapas de 35x45 cm. Inglés.

Se trata de cuatro batallas medie-
vales: Bannockburn (1314, Eduardo T
contra Robert de Escocia), Stanford
Bridge (1060, Harold v sus sajones
contra los noruegos de Harald
Hardrada, antes de la batalla de
Hastings), Kalaura (1078, los Bizanti-
nos enfrentados a una revuelta enca-
bezada por el general Bryennius) y El
Lago Peipus (1202, los Caballeros
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Juegos de Tablero

Teutones, contra Alexander Nevsky,
i0jo con el lago helado!

Utiliza el mismao sistema que The
Crusades I v 11

Roads to Gettysburg

Joseph M. Balkoski. Avalon Hill.
Julio de 1994. Juego Operacional.
Dos mapas de 35x45 cm. 500 fi-
chas. Inglés.

Tercer juego de la serie sobre “Las
Grandes Campanas de la Guerra Civil
Americana”. Trata la tan manida y
utilizada “Campana de Gettyshurg”. y
continda con el mismo sistema que
los otros juegos de la serie, mante-
niendo su gran calidad en las fichas y
el wblero.

War to the Death

Don W. Alexander. Omega Games.
Juego Estratégico. Un mapa de
45x65 cm. 400 fichas a todo color.
Inglés.

La Guerra de Independencia Es-
panola. Por fin un juego americano
sobre algo que nos toca de cerca.
Pero... que decepcion de presenta-
cidn, parece un juego de hace 15
anos, poco color en las fichas y table-
TO POT ATeas poco VIStoso.

Afortunadamente el juego en si es
interesante v representa de buena
manera la Guerra de Independencia,
con sus peculiaridades.

The Last Blitzkrieg

Michael Smith. 3W. Agosto de 1994.
Juego Operacional. Un mapa de
85x55 cm. 300 fichas. Inglés.

Lailtima ofensiva del Reich de los
mil afios: Las Ardenas. Cada hexigo-
no representa dosmillas, y cada turno
doce horas; unidades desde regimien-
tos a divisiones. Fichas claras, con buena
presentacion y mapa bien realizado.

Enemy at the Gates

Dean N. Essig. The Gamers. Julio
de 1994. Juego Operacional. Cua-
tro mapas de 85x55 cm. 2240 fi-
chas. Inglés.

Segundo jyego de la serie, recrea
la ofensiva sovietica de Stalingrado y

las que la siguiecron (Operaciones
Uranus, Little Saturn y Star) hasta el
famoso contraataque de Von Manstein
(Operacion Gallup). Impecable pre-
sentacion (marca de la casa). Exce-
lente sistema de juego, llamado a ser
un clisico.

Revistas

Strategy & Tactics 168

Decision Games. Mayo-junio. Re-
vista de wargaimes. Cubierta a Co-
lor. Interior b/n con juego encar-
tado. 80 paginas. Inglés.

El tema principal de este nimero
es la Operacién Shok Troop, el ata-
que a Damasco en 1978 por fuerzas
Israelies. Ademds destacan articulos
sobre el Paso de Milta (1956) en el
Sinai v sobre la dificultad de tomar
decisiones bajo presion.

Command Magazine 29

XTR Corporation. Julio-Agosto de
1994, Revista de Historia, Estrate-
gia y Analisis militar. Cubierta a
color. Interior b/n y juego encar-
tado. 94 paginas. Inglés.

Empieza con un magnifico articu-
lo sobre el frente Oeste en la Primera

Guerra Mundial, incluyendo un ani-
lisis clel plan Schlieffen, con buenos
mapas ilustrindolo; otro sobre el Cuer-
po Expedicionario Britinico en 1914 y
uno mds sobre la historia militar de
Esparta. Como siempre recomendable.

Otras Revistas

En Moves 80 destaca un exienso
articulo sobre  FHistory of the World,
incluyendo un comentario de una
partida de ejemplo.

Fire & Movement 93 con articulos
sobre Austerlitz (The Gamers), y en-
trevista a Dean N. Essig.

Schwerpunkl 2, comentarios y ar-
ticulos sobre Army Group Center y
Blitzkrieg in the South, tambien entre-
vista con Vance Von Borries.

Daniel Diaz

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBU

R e
Principe de Vergara 82
28006 MADRID

Todo en Rol, Estrategia, Tematicos, Figuras, etc.
Teléfono: (91) 562 60 73
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Ha llegado la hora de

-

La Venganza es un plato que se sirve frio...

Durante siglos han sido los vampiros quienes han
acechado al ganado amparados en las tinieblas

Pero a veces el ganado devuelve el mordisco

Libro editado en rastica con portada a todo color
y mas de 90 paginas en papel de calidad
con ilustraciones del renombrado equipo de
dibujantes de White Wolf.
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LA FACTORIA
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Cerrled nrigestier de Doonitroper

Juegos de
Cromos

Los dos iltimos meses han sido de demencia lolal. Empecé arrasan-
gf_(:’ con una bardja de criatiiras bardatdas y cartas comuies: contiinme
con olrd cuyda base era endosar el Kdarma a todo el que osdaba
plantarme cara; posieriormente pasé por una repleta de bolas de fuego
Vi suceddneos (de Legends y The Dark) cow algiin gite otyo minton y he
terminado jugando con un mdzo de cuciro colores con dos cldnes y
varias cartas politicas... win. fisio empleza a ser grave.

Quien no corre vuela. Visto el gran
¢éxito que estin teniendo los juegos
de cromos en todo el mundo, y por
extension en Espana, Dosdediez in-
augurd esta nuevi seccion, Gigamesh
editd su fanzine Serra dedicado ex-
clusivamente a Magic v, por fin, La
Factoria puso ala venta Urza que trata
sobre Magic v todos los jucgos de
cromos del mercado.

Y ahi no acaba todo, Ediciones
Zinco ‘se prepard limitar el
protagonismo del juego de WotC en
nuestro pais con la edicion limitada
en castellano de Spellfive v M+D, que
estan en todas, editara al mismo tiem-
po que en Estados Unidos (todo un
récord) el juego de cromos Doomn
Trooper, basado en el exitoso Mulant
Chronicles.

para

Pero pasemos a los detalles...

OLFBANE
LIBHT CAVALRY

La Factoria

La activa editorial madrilena acaba
de presentar una nueva revista en el
mercado. Se trata de Uiz y estd
dedicada por completo a los juegos
de cromos tan de moda dltimamente.
Han elegido el formata comic book
con portada a todo color y 40 pdginas
de contenido. Su aparicion serd men-
sual hasta Navidades: n°1 en octubre,
2 en noviembre (coincidiendo con las
Gencon de Barcelona) v 3 en diciem-

bre (campana de Navidad). A partir
de ese momento su periodicidad serd
bimestral.

M+D

Los suecos de Target Games han
demostrado ser unos espabilados.
Ahora, aprovechando que  Mutaiil
Chronicles estd siendo un éxito a
nivel mundial, van a publicar, para la
campafa de Navidad, un juego de
cartas coleccionables basado en tan
peculiar universo. La coleccion sera
editada en mazos de 60 cartas v
sobres de 15, para un total de 381,
Hemos tenido acceso a una muestra
del juege v es bueno, mezclando
aciertos de Megicy de fyhade incor-
porando algunos elementos origina-
les. La duracion de las partidas es de
15 a 30 minutos y el aspecto grifico es
magnifico. En nuestro pais el juego
serd editado en castellano por M+D
(a la vez que salga la version original
en Estados Unidos) y se pondra a la
venta a primeros de diciembre.

Zinco

Nos sorprende con el lanzamiento
de Spellfire, el juego de cromos edita-
do por su casa madre, TSR, y basado
en tres de los mundos mas habituales
de ADGD: Forgotten Realins, Deark
Suny Greybawhk.

Ventajas que le vemos: ADED es
un juego muy introcucido en nuestro
pais y tiene muchos seguidores in-
condicionales, el aspecto grifico de
los cromos y ser el primer juego de
este lipo que aparece en castellano.

En contra: sale a rebufo de Magic
y la gente esta practicamente empe-
zando con este juego, por lo que es
poco probable que diversifiquen la
inversion; la dificultad de colocar
barajas v sobres de cromos en los
canales de distribucion de librerias
(los de mayor venta de Zinco) y, por
dltimo, el Hojo sistema de juego que
es dificil que enganche como lo ha
hecho su competencia mas directa.

Se espera su salida coincidiendo con
las Gencon de noviembre en Barcelona.

O

@tlas Games

Ya hemos visto las primeras cartas
de su juego de cromos O the Edge™
v, la verdad, es que tienen bastante
buena pinta. Ademis todos los co-
mentarios que hemos leido en revis-
tas americanas ponen bastante bien
tanto el sistema de juego como la
apariencia grafica de los cromos.

illian Supervisor
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- +1 Pull to call Kergillian -
- ear or Uondition.

Card Sharks Inc

Super Deck! (si! con admiracion!)
es un juego de cromos basado en el
universo de los superhéroes. La co-
leccion inicial estd compuesta de 160
cromos, vy los mazos basicos son de
60. Lo normal. Sin embargo, los cro-
mos sélo irin en mazos; no hay
sobres. Y, si bien se mira, dado el
volumen de ventas de este tipo de
material parece un error. Las muestras
de cartas no son una maravilla: muy
sobrias v con arte al uso del género.
Las cartas son superhéroes, villanos,
poderes, peligros, apoyos, lugares,
equipo v monstruos. El juego con-
templa la participacion de dos juga-
dores v, en teoria, favorece que el
resultado esté indeciso hasta el final.

Hanted Harleqain
Games

El merchandising en torno a Ma-
gic: the Gathering adopta una nueva
forma. A partir de ahora los
archivadores de cromos al estilo ame-
ricano no seran suficiente ;Adonde
piensas ir sin t The Mystical Compa-

nion? Fsta ayuda contiene diez for-
mularios para organizar mazos, de
modo que puedas archivar la compo-
sicion de tus preferidos sin miedo de
perderla cuando hagas experimen-
tos. Cada formulario tiene seis pagi-
nas e incluye una lista de comproba-
cion de los cromos de todas las versio-
nes delHguipo Basico, Arabian Nights,
Antigquities y Legends, cada cual por
separado v con la frecuencia de cada
cromo. Los formularios, con triple
perforacion, pueden almacenarse en
tu archivador de cromos.

Codex of Shadow Sorcerers ¢s lo
mismo, pero para la expansion Me-
gic: the Dark, incluyendo el listado de
cartas por color, tipo y frecuencia, ete.
Ademas lleva un tapete de juego, al
que llaman 7he Shadowcaster, ilustra-
do a color y con un registro de los
puntos de vida.

Steve Jackson Games

Quien hava disfrutado con el jue-
go de cartas Hluminati, sélo puede
esperar que la version para cromos
que ahora va a publicar su casa,
Hhuominati: New World Order, sea al
menos tan hilarante como aquel. Por
de pronto, el arte no parece ser el
punto fuerte de la coleccion (SJG
nunca se ha distinguido por su elenco
de ilustradores ni su cuidado en la
materia), y el diseno, con esos nime-
ros tan grandes, no es particularmen-
te atractivo.

Cada equipo inicial estard com-
puesto por dos mazos (al estilo
Spelifire) totalizando 110 cromos, lo
suficiente para dos jugadores. Las
cartas son organizaciones secretas y
grupos de poder controlados por una
organizacién superior (la que repre-
senta el jugador) que trata de hacerse
con el control del mundo; lo que pasa
es que muchas veces las organizacio-
nes tienen problemas de compatibili-
dad... Las cartas también representan
divertidisimos trucos con los que sor-
prender al adversario. Los sobres de
ampliacion contienen 15 cromos. A su
favor: los mismos capitostes de WotC
le han echado una mano a §] para
confeccionar el juego. Una garantia.

TSR

Emite dos expansiones para
Spelifire, juego que ya ha recibido
criticas por la simpleza de su sistema
v la nula originalidad de sus ilustra-
ciones. La expansion Dragonlance
consiste en 100 nuevos cromos, en
sobres de 19 y se espera su aparicion
para el mes de noviembre. La de
Forgotten Realms (diciembre) son
100 nuevos cromos mis 23  chase
cards (cartas con reglas especiales),
una en cada sobre.
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Wizards of the Coast
(Jyhad)

Debido a una sobresaturacion en
Carta Mundi (la imprenta donde se
hacen todos los cromos) debido a la
salida de The Davk y la enésima
reimpresion de la Revised Edition de
Magic, fyhacdha tenido que distribuir-
se en dos tandas. La primera, como
prometieron, aparecio durante el mes
de agosto con motivo de las Gencon
americanas. La segunda se realizd en
la ultima semana de septiembre.

Esta primera edicion con borde
negro yva estd agotada en todo cl
mundo y no se prevé, de momento,
una reimpresion en borde blanco.

Wizards of the Coast
(Magqic:TG)

iNueva expansion de Magic para
noviembre! En esta ocasion se llamard
Magic: Fallen Empires, v contendri
criaturas y demads de un nuevo conti-
nente, antano civilizado, llamado
Sarpadia. Su presentacion serd en
sobres de ocho cromos (como 7he
Dark) y el total de la coleccion serd de
mis de 100. Ya sabéis que WorC
nunca dice la cantidad exacta, solo
una aproximacion; si os sirve de refe-
rencia, os diremaos que The Dark se
anuncio como una ampliacion de
mis de 70 cartas y al final fueron 119...

También se anuncia lo que puede
ser la revolucion para los que se han
subido al carro cuando las Arabicn
Nighiseran una leyenda v las Legends
una antiguedad (buuhh). Se trata de
Fxtension Sampler 94 (titulo provisio-
nal) que contendrd cartas con borde
blanco deArabian Nighis, Antiquities,
Legendsy The Dark. No se sube toda-
via la cantidad que incluirin de cada
ampliacion, pero si s seguro que no
serdn todas. El total estard entre 200 v
250 v se espera su aparicion durante
el primer trimestre del 95. En esta
ocasion no serd una edicién limitaca
como las anteriores, ya que estd pre-
visto realizar nuevas reimpresiones
cada tres meses para que se mantenga
en las tiendas junto a la edicion Kevi-
sed. jLograrin que no esté constante-
mente agotada como la version basica
lo ha estado durante casi un ano?

Como el mes pasado habiamos
hablado del merchandising, supon-
go que habrd pirados varios que se
apresurardn o comprar €l calendario
de Magic: the Gathering, con ilustra-
ciones de las cartas. luventud éstal
(Qué fue de las Pin-upst

Y para terminar algo que puede
ser premonitorio: Meagic: The Gathe-
ring serd publicado en francés la
proxima primavera. Este... pues eso.

Nicol Bolas

i
e

SPELLFIRE

SR

=

Spelifire

TSR. Julio de 1994, Juego de cro-
mos basado en AD&D. Paquetes de
2 mazos con 55 cromos cada uno.
Sobres de 15 c. Coleccion comple-
ta de 400 ¢. Duracién de una parti-
da: 20 minutos. Inglés.

Al ser el primer juego de cromos
que aparece después del exitoso
Meagic, la comparacion es inevitable.

El sistema de juego es ligeramente
diferente. En lugar de tener que quitar
20 puntos de vida para derrotar a t
oponente, lienes que conseguir tener
6 reinos en juego v destruir los del
adversario. Para atacar o defender
cuentas con Campeones (de nivel 1 a
10) que pueden ser Héroes, Magos,
Clérigos o Monstruos, algunos con
poderes especiales v otros no. Los
conjuros, los objetos magicos v los
alindos intervienen sumando o res-
tando niveles a tw campedn y el
combate lo gana el que suma mis
niveles. Simple, ;no?

En efecto. Spefifire es un juego
mucho mds simple y algo mas rapido
que Magic pero tiene varios inconve-
nientes. Mientras que en Magic lodas
y cada una de las cartas son utiles en
alguna compoesicion de mazo, en
Spelifire hay muchas que no sirven
para nada. Me explico: si te cuesta lo
mismo invocar a un néroe de nivel 10
que a uno de nivel 2, ;quién va a jugar
con €stos? Si cuesta igual lanzar un
conjuro +5 que un conjuro +1, ;quicn
va a utilizarlos?, etc. Falta equilibrio.

El aspecto grifico deja bastante
que desear ya que, sin ser malos
dibujos, estan recortados de conoci-
das portadas de madulos de ADED.

Arturo Alonso

Jyhad

Wizards of the Coast. Agosto de
1994, Juego de cromos de la serie
Deckmaster basado en el juego de
rol Vampiro. Mazos de 76 cromos.
Sobres de 19 c. Coleccion comple-
ta de 438 c. Duracion de una parti-
da: 2,30 horas. Inglés.

En fyhad cada jugador da vida a
un Matusalén (vampiro muy anciano)
que ya no se preocupa por los que
son mis jovenes que €l salvo para
utilizarlos como peones de sus pro-
pios jucgos politicos contra otros de
su misma sangre. Podemos encontrar
toda la ambientacion que ha hecho
Miutndo de Tiniebldas de
White Wolf: los sicte clanes de La
Camarilla, los Caitiff, todas las disci-
plinas, aliados, trasfondos, etc.

Elsistema de juego es equilibrado.
Bajar los vampiros, los peones de tu
juego, te cuesta puntos de sangre (de
vida, vamos) de manera que cuanto
mas poder tienes v mas vistagos con-
trolas, mas cerca estas de la derrota.

WotC, otra vez, ha conseguido un
juego donde a todas las cartas (y son
418) se les puede encontrar alguna
utilidad.

Las cartas estin muy bien disefa-
das v los dibujos bastante bien reali-
zados, contando con los dibujantes
habituales de la casa.

Al contrario que Magic, sencillo
en su estructura y desarrollo, fyheades

famoso el

un juego complejo cuyas particlas tien-
den a durar un par de horas y donde
la ambientacion es su fuerte. Esto hace
pensar que su publico seri mucho
mis especifico que el de Magic, aun-
que pienso que no se reducird sim-
plemente a los fandticos de Vanipiro.

The Super Hero

Suaper Deck!

Card Sharks, Inc. Septiembre de
1994. Juego de cromos de super-
héroes. Mazos con 60 cromos. Sin
sobres. Coleccioncompletade 160
cromos. Duracion de una partida:
30 minutos. Inglés.

Lo primero que Hama la atencion
de SuperDeckl es que la coleccion sea
tan corta (160 cromos) y no hayan
editado sobres de ampliacion.

En cuanto al juego en si, es exce-
sivamente sencillo y su desarrollo se
recuce a una confusa suma, resta y
multiplicacion de puntos que hacen
perder toda la posible ambientacion
que pudiera tener. Que no tiene nin-
guna. Los superhéroes (o supervilla-
nos), la base de w juego, se reducen
a un simple nimero v no ticnen
ningun tipo de poder que les haga
diferentes a unos de otros. Ademas, te
cuesta lo mismo (nada) bajar un hé-
roe 8 que un héroe 2. Con los alindos,
seguidores v armamento sucede lo
mismo. Simplemente un nimero los
distingue.

El aspecto grifico es lo mis flojo
del juego v no atrae en ningin mo-
mento a los posibles compradores
(todo lo conuario que pasaba con
Magic en sus inicios) debido a un
diseno muy flojo v una utilizacion en
exceso chillona de los colores v los
nameros.

Resumiendo, un producto oportu-
nista que ha pretendido atraer al pu-
blico del comic al fendmeno de los
juegos de cromos v lo que ha hecho
ha sido auyentarlo jpara no volver?

Arturo Alonso
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Juegos de cromos

iUn mes mas con todos voso-
tros...! jNicol Bolas...!

iiPara contestar las dudas que van
surgiendo sobre los juegos de carras!!
Las preguntas siguen correspondien-
do exclusivamente a Magic, mucha-
chos, va que Spellfire, de momento,
no ha cuajado entre los viciosos y de
Jvhad acabo de ganar las primeras
partidas cuando dicto estas lincas a mi
escriba particular, de manera que no
ha habido tiempo ni de que os ente-
réis de qué va. Paso a las dudas, pero
a ver sioespabiliis, que estais muy
verdes todavia.

Cuando una criatura aparece en el
juego, ;qué Poder tiene, cero o el
que marca la carta? ;Hace dano si
tiene que defender?
Tiene el poderque mar
v, por supuesto, hace dano.

la carta

Hay varias cartas que se refieren a
tus (your) artefactos. ;Como fun-
cionan cuando has utilizado Steal
Artifact?

Your siempre se refiere a hajo fu
control.

Tvory Tower y Black Vise, ;c6mo
interactian en caso de estar am-
bos artefactos en juego?

Todos los efectos que se tengan
que realizar durante la fase de mean-
tenimiento (upleep) suceden en el
orden que clija ¢l jugador en activo.

:Gano una vida cada vez que El-
Hajjaj hace danoacriaturas o solo
a mi contrario?

La carta dice: todo el dano que &l
inflije a cualguier blayico.

Si los Erg Raiders estin girados
(tapped) ;hacen dafio a su controla-
dor por no poder atacar?

Pues claro.

:Qué cs eso de Fallen Empires?

La nueva ampliacion de cartas para
Magicque saldrd en noviembre. Echale
un vistazo a las noticias del nimero 5 de
Dosdediez y saldrds de dudas.

Siuso Eye for an Eye en la Fireball
de mi enemigo, ;de qué color es el
dafio?

Eye for an Eye es la fuente del dano,
no la Fireball. El dano es blanco.

;Pucdo utilizar unMagical Hack cn
un circulo de proteccion para cam-
biarlo de color?

Leete la carta, anda.

Si una criatura que utiliza Flying
Carpel es destruida pero se regene-
ra, ;se destruye el artefacto?

No.

Cuando yo regenero una criatura,
vuelve del cementerio girada. jpue-
do volver a regenerarla en ese mis-
mo turno?

Si. Puedes hacerlo, ya que girar la
crintura es un efecto de la regeneracion,
no un coste anadido. Domino jeh?

¢Son los muros criaturas? ;Pueden
ser girados?

Sy si. Los muros son criaturds que
carecen de la habilidad de atacar.

Puede un Clone, Doppelganger o
Copry Artifact elegir una forma dife-
rente de la que tiene cuando copian
el Primal Clay?

No.

iQué leches (en el original) es un
Moux, que no oigo mis que hablar de
ellos como la carta definitiva y no
he visto ninguno?

Un Max es eso, la leche. Como
puecles ver en la carta de esta misma
pdgina, es un artefacto que no cuesta
nada de bajar, de manera que puedes
disponer de mand sin tener tierras en
juego. Si te salen tres Mox y una tierra
en el primer turno, puedes bajar casi
cualquier cosa. Demasiado.

¢Qué ocurre si utilizo Animate
Avrtifact en mi Rocket Launcher y
utilizo Regeneration en ¢l?

Buena combinacion, si senor.

Mi oponente tiene un artefacto en
juego con Animate Artifact. ;Puedo
usar laSorceress Queen enéloes el
encantamiento el que manda?

Un artefacto animado se considera
como una criatura con X/X en su esqui-
na inferior derecha, donde X es el coste
de lanzamiento del artefacto. LaSorceress
Queen puede alterar estos nimeros.

Crrta rera de la edi

iQué efectos riapidos son inte-
rrupciones?

En general, girar una fuente de
mand se hace con la velocidad de
una interrupcion. Otros efeclos de
criaturas, encantamientos o artefac-
tos, funcionan con la velocidad de
instantineos a no ser que la carta
indique lo contrario.

:Qué color de magia es el mejor
para ganar?

Cada tipo de magia tiene sus
caracteristicas. Normalmente
combinaciones de colores son las
mejores para conseguir una baraja
cquilibrada. Hace un par de meses
te hubiera recomendado que utili-
zaras dos colores. A fecha de hoy
gana terreno la utilizacion de tres v
cuatro colores.

las

JCuantas cartas debe tener una
baraja para ser buena? ;80 estd
bien?

Intenta recucir tu mazo siempre
al minimo permitido, 60 cartas. Uti-
lizar mas supone hacer w juego
demasiado imprevisible (para ti mis-
mo) v lo mis seguro es que tus
mejores combinaciones no salgan a
menudo.

¢Qué simbolo especial diferen-
ciard las cartas de la ampliacién
The Dark de las demas?

Una luna pequena como puedes
ver en la carta del Wizard Goblin
adjunta.

Add 1 blue mana
to your mana pool.
Tapping this artifact
¢an be played

as an interrupt

Gracias por escribirnos a Sergio
Navarro (Barcelona), Luis Martin
(Gerona), Jorge Gareia (Madrid),
Felipe Sanjulian (Madrid), Alberto
Gomez (Madrid), Julio Domenech
(Barcelona), Igor Garmendia (Bil-
bao), Juan Luis Torrecilla (Ciudad
Real) v Esteban Alemdn (Madric)).

Forking in it Charnel saludos,

Nicol Bolas

Serra 1

Libreria Gigamesh. Julio-agostode
1994. Fanzine de Magic. Cubierta
bicolor, Interior b/n. 28 paginas +
8 de lista de comprobacién. 300
ptas. Bimestral.

Se trata de un fanzine de edicion
extremadamente cuidada v de cali-
dad (se ve la mano de Gigamesh y
Alejo Cuervo), tanto en disenio y com-
posicion como en papel. De lectura
muy agracdable, aunque no le habria
venido mal una correccion de estilo y
el tipo de letra un poco mids pequeno.
La portada no llama mucho la aten-
cion (es floja), pero las ilustraciones
interiores son casi exclusivamente car-
tas de Magic. lo que agradecerin los
aficionados. Esta trufada de conteni-
dos ttiles, en particular la check list o
lista de comprobacion de la edicion
revisada de Magic. También destacan
ciertos usos de combinaciones de
cartas y el analisis de dos mazos
especiales como son el mazo sin
criaturas y el mazo de caza negro.

Las secciones de noticias y comen-
tarios de nuevos juegos tienen inte-
rés, mientras que los del Ter
Campional de Magic organizado por
Asgard Club, de Barcelona (muy ex-
tenso) y otros campeonatos locales
tienen sobre todo un interés, como su
propio nombre indica, local. 51 bien
las estadisticas varias que se ofrecen
del Campional son un buen estudio
de referencia.

Quizds sed un poco caro, Pero en
conjunto merece la pena este primer
fanzine sobre juegos de cromos del
territorio nacional.

Arturo Alonso y
Eugenio Osorio




Avabian Nights

ARTEFACTOS

U Aladdin’s Lamp

0 Aladdin’ Ring

O Bottle of Suleiman
Ul Brass Man

O City in a Bollle

U Dancing Scimitar
4 Ebony Horse

O Flying Carpelt

U Jandor’s Ring

1 Jandor’'s Saddlebag
O Jeweled Bird

4 Pyramids

U Ring of Maruf

0 sandals Abdallah

i ez e ol el e )

TIERRAS

U Bazaar of Baghdad |
O City of Brass [

@ @
e @

1 Desert B
4 Diamond Valley R
O Elephant Graveyard R*
1 Island of Wak-Wak R
U Library Alexandria R
O Mountain [

U Oasis [

CONJUROS AZULES

O Dandan (s
O Fishliver Oil @
U Flying Men €
O Giant Torloise C
O Island F. Jasconius R
U Merchant Ship 1
0 Old Man of the Sea R
4 Serendib Djinn R
U Serendib Efreet R
0 Sinbad R
J Unstable Mulation C

*

CONJUROS BLANCOS

+

U Abu Jafar

O Army of Allah

O Camel

U Eye for an Eye
a Jihad

[ King Suleiman
1 Moorish Cavalry
Q Piety

d Repent. Blacksmith
O Shahrazad

0 war Elephant

NIAIOORAI~-NOA

CONJUROS NEGROS

1 Cuombajj Witches
O El-Hajjaj

O Erg Raiders

U GQuardian Beast

O Hasran Ogress

*

OROADO

e ©

O Junum Efreet

O Juzam Djinn

O Khabal Ghoul

U Oubliette

0 Sorceress Queen
O Stonelhrow. Devils

om0 "R

CONJUROS ROJOS

*

U Aladdin

O Ali Baba

4 Ali from Cairo
[ Bird Maiden

O Desert Nomads
O Hurr Jackal

U Kird Ape

O Magnetic Mountain
U Mijae Djinn

U Rukh Egg

O Ydwen Efreet

*
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¢ ® Apabian Nights

CONJUROS VERDES

O Cyclone

O Desert Twister
O Drop of Honey
U Erhnam Djinn
O Ghazban Ogre
O Ifh-Biff Efreet
U Metamorphosis
O Naf's Asp

U Sandstorm

U Singing Tree
O Wyluli Wolf

nNn"OCCOOFORT R

Recopilado por
Arturo Alonso
para Dosdediez

Como prometimos en el pasado ndmero os
ofrecemos las listas completas de las dos primeras
ampliaciones de Meagic. Ya sabemos que salicron
hace mucho tiempo v solo alguna tienda de Madrid
v Barcelona ofrecieron la posibilicad de comprar-
las, pero juzgamos que pard tener completa la
coleccion es interesante conocer todas las cartas

Antiquities _ ©

disponibles y su nivel de rareza, tanto aqui como en
Estados Unidos.

Hubiera sido, quizi, de mas actualidad la lista de
Legends, que ya disponemos de ella, pero pensa-
mos que ha llegado tambien en cantidades muy
cortas v se ha distribuido en muy pocas tiendas, de
manera que os la ofreceremos en el nimero 7.

bBna puntualizacion: para WotC Arabian Nights
no tuvo cartas raras, solo comunes e infrecuentes.
En esta lista hemos marcado como raras las que en
las planchas de las infrecuentes aparecian en menor
canticlad que las demads (2 de unas y 3 de otras), de
manera que existen en menor numeroy porlo tanto
son mis dificiles de conseguir.

. Antiquities

ARTEFACTOS

O Amulet of Kroog

O Armageddon Clock
O Ashnod’s Altar

O Ashnod’s Bat. Gear
0 Ashnod’s Transm.
0 Battering Ram

O Bronze Tablet

4 Candlelabra Tawnos
d Clay Statue

1 Clockwork Avian

O Colossus of Sardia
d Coral Helm

d Cursed Rack

O Dragon Engine

O Feldon’s Cane

d Golgothian Silex

0 Grapeshot Catapult
O Ivory Tower

O Jalume Tome

O Mightstone

0 Millstone

3 Mishra’s War Machine R
O Obelisk of Undoing R*
O Onulet 1
4 Ornithopter C

Py

*

ol Lt Ll o o s B e i o o B e it x ke B i ol e

4 Primal Clay

O Rakalite

3 Rocket Launcher
1 Shapeshifter

0 Staff of Zegon

Q Su-Chi

O Tablet of Epityr
O Tawnos’s Coffin
[ Tawnos’s Wand
O Tawnos's Weaponr.
3 Tetravus

U The Rack

O Triskelion

4 Urza’s Avenger
U Urza’'s Chalice

O Urza’'s Miter

3 wall of Spears

U Weakstone

3 Yotian Soldier

*
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TIERRAS ESPECIALES

O Mishra’s Fact. Otono R*
O Mishra’s Fact. Primav. 1*
O Mishra’'s Facl. Verano R*
U Mishra’'s Fact. [nvier. R*

O Mishra’s Workshop R
QA Strip Mine Cielo It
U Strip Mine Torreta  R*
O Strip Mine Cueva R*
O Strip Mine Cielo2  R*
U Urza's Mine Cara I
O Urza's Mine Maquina C
3 Urza's Mine Polea I
U Urza’s Mine Torre C
O Urza's Power P. Bola C
1 Urza’'s Power P. Bicho C
O Urza's Power P. Piedra C
J Urza's Power P. Colu. C
U Urza's Tower Bosque C
O Urza’'s Tower Isla (&
O Urza's Tower MontanaC
1 Urza’'s Tower Planos C

CONJUROS AZULES

O Drafna’s Restoration C
1 Energy Flux 1
1 Hurkyl’s Recall R
O Power Artifact 1
U Reconstruction &
Ul Sage of Lat-Nam G
O Transmute Artifact [

CONJUROS BLANCOS

O Argivian ArchaelogistR
U4 Argivian Blacksmith C

4 Artifact Ward C
O Circle Prot.: Artifacts R*
1 Damping Field 1

U Martirs of Korlis |
O Reverse Polarity €

CONJUROS NEGROS

U Artifact Possession C
O Gate of Phyrexia I
0 Haunting Wind [
U Phyrexian Gremlins C
O Priest of Yawgmoth C
0O Xenic Poltergeist I
U Yawgmoth Demon R

CONJUROS ROJOS

O Artifact Blast C
4 Atog €
O Detonate 1
O Dwarven Weaponsm. |
1 Goblin Artisans 1

[ Orcish Mechanics
O Shatterstorm

= N

CONJUROS VERDES

O Arghotian Pixies
U Argothian Treefolk
4 Citarnul Druid

O Crumble

U Gaea’s Avenger

O Powerleech

1 Titania’s Song

s i M o T e

Recopilado por
Awturo Alonso
para Dosdediez

e

Valoracion
C = Comuan
1 = Infrecuente
R - Rara
R* = Rara, util y buscada
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Muchos de vosotros nos habéis
preguntado si existen reglas concre-
tas para jugar ligas o torneos con los
amigos. Pues si, las hay, vy también
havalgo mis. Una clasific
da Ranking Nacional que reune los
puntos que los jugadores de Magic
han conseguido en los tormeos que se
han celebrado con las reglas que a
continuacion os detallamaos.

acion lama-

Estas reglas son las que a fecha de
julio de 1994 acepta WotC para la
celebracion de sus torneos. En Espa-
na, de momento, no acepramos.en los
campeonatos oficiales otras cartas que
no scan las de la Revised Felition para
igualar a los jugadores que comenza-
ron 4 coleccionar cartas durante el
mes de junio (momento de la explo-
sion del Magicen nuestro pais) y que
no han tenido acceso a ampliaciones
en la cantidad suficiente. Avabicn v

Antiguitiesno las han visto v Legends

y The Dark solo de lejos.

Pero ya sabéis que para el mes de
febrero del proximo afio se espera la
salida del Extension Sampler 94 nom-
bre provisional) que aglutinara diver-

sas cartas de  Arabian Nights,

¢

Antiguities, Legends y The Dark. A los
dos meses de la salida de esta amplia-
cion, se aceplardn en los torneos
todas las cartas editaclas o sea que, ya
sabéis, tenéis seis meses para rastrear
cartas de las ampliaciones y estar en
igualdad de condiciones con los que
levan tiempo haciéndolo. Animo.

Reglas de construccion
de mazos

1. El mazo de torneo debe tener
un minimo de 60 cartas, incluyendo
todas las tierras, criaturas, conjuros y
artefactos. No hay un nimero maxi-
mo estipulado v los mazos pueden
tener cualquicr cantidad de cartas.

2.5¢ contard también con un mazo
auxiliar de 15 cartas (exactamente)
que seran las dnicas que podrdan pasar
a formar parte del mazo principal
durante la celebracion del torneo (sus-
tituyendo una por una ya que siempre
debe haber 15 en la reserva). No se
permitird otra variacion en la compo-
sicion de la baraja en el transcurso del
campeonato.

3. No se puede jugar con mds de
4 copias de cualquicr carta individual
(incluyendo el mazo auxiliar), excep-
tuando los cinco tipos de tierra bisi-
Cos.

7

4. La Lista Restringida: No mas
de 1 (una) de cada una de las cartas
de €sta lista se permitird en el mazo
del torneo. El incumplimiento de esta
regla motivard la derrota en el duelo en
que sea descubierta la incorreccion.

Brain Geyser (Azul )
Channel (Verde)
Copy Artifact (Azul)
Demonic Tutor (Negra)
Ivory Tower (Artefacto)
Regrowth (Verde)
Sol Ring (Artefacto)
Wheel of Fortune  (Roja)

5. Las siguientes cartas no pueden
ser utilizadas en torneos oficiales:

Contract from Below (Negra)
Darkpact (Negra)
Demonic Attorney  (Negra)

6. Seutilizard la regla de Mulligan:
sial principio de un duelo a un
jugador no le sale ninguna tierra, liene
derecho a desechar toda su mano,
incluirla en su biblioteca y volver a
coger siele cartas. Esto solo se puede
hacer una vez por duelo v el contrin-
cante tiene opcion de hacer lo mismo.

7. Los matchs se jugarin con el
sistema suizo de puntuacion de ma-
nera que se enfrentardn los partici-
pantes que tengan similar namero de
puntos en el ranscurso del torneo.

e L &

8. Con cada match se confeccio-
nard un Acta Oficial donde quedaran
reflejados todos los acontecimientos
(puntos de vida, muertes, etc.) dignos
de mencién, ademds del resultado
final.

9. Los maliches se celebraran a 3
duelos v dardn siempre un vencedor,
En caso de empate en un duelo este
habri de repetirse.

10. Estas son las reglas que permi-
te la organizacion oficial de Wizards
of the Coast en este momento para
nuestro pais y son las Gnicas que
otorgarin puntos para el Ranking
Nacionel.

11. Todas las tiendas, clubes, aso-
ciaciones, etc. que deseen que sus
tormeos puntien para el ranking na-
cional de Magic, deben ponerse pre-
viamente en contaclo con nosotros en
el fax: (01) 570 59 75.

Para tener detalles mas completos
de las reglas de campeonato, te remi-
timos a las pdginas de nuestra herma-
na pequena Urza, la nueva revista de
La Factoria, dedicada por completo a
los juegos de cromos y que contiene
el Ranking Nacional de Megic actua-
lizado ademds de informacion del
primer macro tormeo celebrado en
Espana con mds de 200 participantes,
el Open de Madrid de Magic. "¢

4

Tel/Fax: (93) 423 1100 - Sepiilveda, 136 08015 Barcelona
Horario de llamadas de 10:00 a 16:00 de martes a sabado

Magic The Gathering
Spellfire

Jyhad

Star Trek
Super Deck!
On The Edge
CAMBIO

CARTAS SUELTAS
Si quieres un servicio realmente espacializado: W ES 100% CARTAS.

Cada dia enviamos los pedidos. Las cartas en tu casa en 3 dias.

Liama o escribe y te enviaremos la lista de precios gratuita.

The Darck
Fallen Empires
Haz tu reserva

Sobres
Barajas
Cajas

COMPRA

VENTA
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3 Ankh-MOI‘pork |

JEmpezdis a estar in poco dagobiades de tanios viciosos de Magic
campando por doguier gie ni siguiera os dejan leer en paz? Tranguiios,
suesire bibliclecario favorilo lo liene todo previsto: a la entrada de ld.
biblioteca se reparten Unsummons a todos los usuarios, y esid permitido
Lanzarlos sobre cualguier sospechoso pard deshecerse de 6l

Ademds, por stacaso, las nuevas insialaciones estdn protegidas contra
counterspells y molestias similares. : :

 RAN UPER ICCION

La Paja en el
Ojo de Dios
+
El Tercer Brazo

Larry Niveny Jerry Pournelle. Edicio-
nes Martinez Roca. Julio y noviembre
de 1994. Colecciéon Gran Super Fic-
cion. Cubierta en rustica. 480 y 390
paginas. 2200 ptas. cada uno.

Lirespectacular continuach
A

PAJA EN EL ©JG DE DIOS

En la ciencia ficcién (como en to-
dos los géneros) hay novelas y nove-
las. No me refiero a novelas buenas o
malas, sino a aquel tipo de libros que,
muy de vez en cuando, te caen entre
las manos y te tienen en vilo hasta que,
con un suspiro, terminas de pasar la altima pagina. Es decir, un libro que,
pudiendo ser mejor o peor de acuerdo a criterios mds © menos objetivos,
te engancha totalmente v te dejan obnubilado.

La Peja en el Ojo de Dios es uno de ellos. En €l se describe, poco mas
o menos, el desarrollo del accidentado primer contacto entre una
expedicion del Segundo Imperio del Hombre con la primera especie de
alienigenas inteligentes de la que se ha tenido noticia.

El desarrollo es tipico y topico: una nave humana descubre un velero
espacial alienigena con un tipulante muerto y deduce a partir de €l la
localizacién del mundo de origen. Y poco después conocemos los
pajenos, que es como se llaman los extraterrestres de marras. Y es a partir
de ahi cuando la cosa se dispara. Son, sencillamente, extraterrestres
de verdad: cualquier parecido con la vecina del cuarto es pura
coincidencia.

La novela se vuelve vertiginosa v no se puede dejar a un lado hasta su
conclusion, gozando de un desarrollo argumental impecable. Se la
considera generalmente como la mejor novela jamds escrita sobre el tema
del primer contacto y, desde luego, hay motivos sobrados para ello.

No quiero entrar en mids detalles para no estropearle la lectura a nadie,
pero que quede bien patente mi entusiasmo.

s

El titulo del segundo libro, EI Tercer Brazo, se refiere a un rasgo
particular de la anatomfa de los pajefios ¥ es, claro estd, una secuela que
se han marcado recientemente los autores. Como tal, cumple con lo que
puede esperarse en estos casos, incluyendo los delectos de rigor. Pero,
Jquién puede resistirse a saber qué pasa cuando se materializa finalmente
la amenaza planteacla en la primera novela? Pista: los pajenos deciden irse
a dar una vuelta por ahi.

En fin, entre los dos libros suman un nimero de piginas considerables.
Lat Pajabatio el record, en su dia, del libro de género més gordo publicado
nunca: en Espana se habia publicado hasta ahora en dos tomos.

Por mi parte no puedo sino sentir un poco de envidia de aquellos que
vayais a leerlos ahora por primera vez...

Alejo Cuervo

Volver a empezar
(Replay)

Ken Grimwood. Martinez Roca,
Coleccion Gran Fantasy. Junio de
1994. Cubierta en cartoné. 309
paginas. 2500 ptas.

Todos los elementos que ha de
tener un libro para hacerse inicial-
mente atractivo al lector, es decir: un
autor de reconocido prestigio, un
titulo atrayente v una lujosa presen-
tacidn, estan presentes en esta obra
que ha obtenido el Premio Mundial
de Fantasia.

Volver a empezar es una fantasia
espléndida. Resulta tan apasionante
como E Mundo del Rioy mucho mas
satisfactoria. Sobre la base de un
original argumento, en el cual sus
protagonistas se ven condenados a
repetir sus vidas una y otra vez des-
pués de muertos, el autor presenta
una trama que no decae en ningin
momento, atrapando al lector desde
la primera a la Gltima pdgina.

La trama se desarrolla de forma
dgil v clara, la presentacion de situa-
ciones y personajes no se pierde en
largas y repetitivas descripciones, y
el clima va en aumento, sorpren-
diendo continuamente de forma pa-
ralela al argumento. Ken Grimwouod
elabora y formula magistralmente a
traves de los dos personajes centra-
les —Jeff v Pamela— una curiosa,
interesante y scierta? teoria del
continizm temporal.

Los personajes secundarios, lejos
de cansar o bien ser mero relleno,
generan una atmosfera ideal para
una trama perfecta.

La transmision de sensaciones,
inquietudes y sentimientos se produ-
ce de forma natural.

En resumen, una obra maestra,
imprescindible, de las que aparecen
muy de tarde en tarde.

Rubén David Herrero

El Imperio Contraataca

Donald F. Glut. Martinez Roca. Ju-
lic de 1994. Cubierta en rustica.
140 paginas. 1400 ptas.

Segunda entrega del éxito cine-
matogrifico donde Luke Skywalker
sigue haciendo alarde de sus nuevos
poderes. Nada nuevo para los lecto-
res aficionados a las Star Wars. La
novela sigue los pasos de la pelicula
sin desviarse ni un centimetro.

El Retorno del Jedi

James Kahn. Martinez Roca. Agos-
to de 1994. Cubierta en rustica,
191 paginas. 1400 ptas.

Ultima parte de la saga. Conclu-
sion logica de las aventuras y desven-
turas del grupo de rebeldes mas fa-
moso de la galaxia. Una trilogia para
amantes del completismo y de la
parafernalia cinematogrifica, pero te
seguimos recomendando las pelicu-
las.

Mapas en un Espejo

Orson Scott Card. Ediciones B. Ju-
lio de 1994. Coleccién Nova Scott
Card n®1. Cubierta en rustica. 919
paginas, 3500 ptas.

El mismo libro con un lavado de
cara (por cierto, bastante necesario).
Su anterior edicion fue publicada por
la misma editorial, que en aquella
ocasion no acerté para nada con la
encuadernacion (recordad, plateada
con efectos hologrificos). Mapas en
un espejo contiene una serie de rela-
tos cortos en su mayoria mediocres y
olvidables para cualquier lector nos-
tilgico del magnifico Ender. Buen
mamotreto para calzar mesas des-
equilibradas.
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Libros

ORSON SCOTT CARD

LA MEMORIA DE
LA TIERRA

La saga dei retorno |

U G b, wnd porbcts BbIKE
AP et At G A RO,
Frie Chizaga Seioure

La Memoria de
la Tierra

Orson Scott Card. Ediciones B. Ju-
lio de 1994. Coleccién Nova Scott
Card n°2. Cubierta en ristica. 305
paginas. 1800 ptas.

Owro de lo mismo. Ediciones B
pretende unir la obra de Orson Scott
Card en una nueva coleccion. Un
libro mis digerible que el anterior,
pero igualmente olvidable. La ciencia
ficcion a la que nos tenia acostumbra-
dos en la saga de Ender no queda
reflejada aqui ni por asomo. La me-
moric de lo Tierra serd asi un libro
para el olvido.

Ninos Perdidos

Orson Scott Card. Ediciones B. Ju-
lio de 1994. Coleccién Nova Scott
Card n"3. Rustica. 414 pdginas.
2700 ptas.

No es fantasia, no es ciencia fic-
cion, es un tratado sobre la especiali-
dad de Card: los mormones. Edicio-
nes B ha unido este tercer libro a la
coleccion que publica actualmente
intentando enganar mediante el nom-
bre de su autor y su tipo de publica-
cidna los aficionados al género. jHuid
de esde libro como de la peste! Mu-
chos y dificiles son los caminos del
aficionado, y muchas son también las
rampas a sortear.

El Refugio

JuanMiguel Aguilerayjavier Redal.
Ediciones B. Agosto de 1994. Co-
leccién Nova Ci-Fi n°65. Cubierta
en rustica. 424 paginas. 2500 ptas.

jAutores espanoles escribiendo
ciencia ficcién! Hacia mucho tiempo
que el género estaba abandonado de

la mano de Dios en nuestro pais. Torres
Quesada o Rafael Marin, pioneros en el
tema mantienen un mutismo absoluto
iSerd El refisgio un nuevo intento? Para
los que dicen que la Ci-Fi no tene
futuro en Espafia, recomendamos esta
novela.

Cronopaisaje

Gregory Benford. Ediciones B. Agos-
to de 1994. Coleccién Nova Ci-Fi
1n°66. Cubierta en riistica. 496 pagi-
nas. 2950 ptas.

Gregory Benford, ganador de va-
rios premios por esta novela, nos plan-
tea el interesante mundo de los vigjes
temporales v sus paradojas. Uno de los
mejores libros del género vy que va fue
publicado porla desaparecida editorial
Ultramar. Los que entonces no tuvie-
ron ocasion de leerla podran enmen-
darahora su error. Nunca es tarde para
solucionar los fallos. Puede que algin
triste bibliotecario la tache de pedante,
pero va conocéls los problemas men-
tales que acarrea el estar encerrado con
ante papel impreso. Aprovechad y
disfrutad de uno de los mejores libros
de este mes.

Wyatt Earp

Don Gordon. Plaza y Janes. Sep-
tiembre de 1994. Cubierta en riisti-
ca. 300 paginas. 1850 ptas.

“El sudor acumulado en el panuelo
producia una sensacion de asfixia, cuan-
do el sol despuntd sobre el OK Corral™.
Esto es una tipica frase de las que
aparecen en tan polvorienta novela.
Una obra para vender todo lo posible,
ahora que estd en la pantalla grande. EL
género del Oeste nunca ha sido muy
bien aprovechado en el terreno litera-
rio, otro ejemplo que demuestra que
para el aficionado al western lo mejor
es acercarse al cine (aunque no es este
el caso; Duelo de titanes, Pasion de los
Fuertes o Duelo en el OK Corral, si lo
son).

El Roble y el Carnero

Michael Moorcock. Martinez Roca.
Agosto de 1994. Coleccién Fantasy
n°39, Trilogia de CorumII. Cubierta
en ristica. 176 paginas. 1050 ptas.

Segunda partede la segunda trilogia.
Corum continda su viaje por el tiempo
para ayudar a los Madden. Esperamos
impacientes a que termine de ayudar a
dicho pueblo v se dedique a otra cosa,
porque Moorcock llega a cansar con
tanto ciclo v tanta historia sobre el
Campeon Eterno.

Pese a ello, se puede leer bien,
como casi todos sus libros, y propor-
ciona un rato amenao.

El Oro de Poseidon

Lindsay Davis. Edhasa, Coleccion
Narrativas Historicas, 5* novela
Marco P, Faleo. 1994. Cubiertaen

cartoné€. 424 paginas. 3200 ptas.

Penuldma novela del detective
romano Marco Didio Falco, en tiem-
pos de Vespasiano. No es la mejor
de las cinco publicadas, pero s
igualmente divertida. Una obra que
mezcla con habilidad a Sam Spade y
las intrigas del Yo, Claudiode Robert
Graves. Recomendamos el libro a
todos los que piensen que la novela
historica es pesada y aburrida. Aban-
donad tanto elfo v dragdn de lujo v
aprovechad una buena serie de li-
bros historicos. No solo de dragones
vive el hombre.

La Torre Oscara 3:
Las Tierras Baldias

Stephen King. Ediciones B. Julio
de 1994. Cubierta en cartoné. 484
pdginas. 2500 ptas.

-Final de la saga (por ahora) que
escribié Stephen King cuando no
tenia negros que lo hicieran por él.
Insoportable, pedante, aburrido,
conazo... Sus dos primeras partes
solamente eran insoportables y abu-
rridas. Cualquiera que espere en-
contrar algo interesante en la trilogia,
que mire los dibujos que incluyen
los libros. Stephen King es sindénimo
de ventas, pero en esta ocasion no
esperamos que le proporcione mu-
chas a Ediciones B.

José Luis Martinez

JUAN MIGUEL AGUILERA
JAVIER REDAL

EL REFUGIO

Dos autores a la altura
de Asimov y Clarke

NOovA

La préoxima

pdgina

Llego el final del verano v con
él nuevas presentaciones de li- |
bros. Las editoriales descargaran
sobre nosottos un gran nimero de
novedades para todos los gustos.

Martinez Roca

Llega la dltima parte de La
Gierrd de las Galdxias que conti-
nué con La Tregue de Bakurda. Su
titulo: £l Cortejo de la Princesa
Leici de Dave Wolverton.

Clive Barker seguirdi macha-
candonos con susLibros Sangrien-
fos en su segunda entrega en ris-
fica.

Pero lo mas interesante es la
promesa del editor de publicar el
proximo afio la novela de Neil
Gaiman (Sandman) v Terry
Pratchett (Mundo Disco) titulada
Good Omens.

Timan Mas

La editorial que mas gasta en
sus fastuosas presentaciones pu-
blicard £l Dragen de Cristal de
Richard A. Knaalk, volumen quinto
de Fl Reino de los Dragones.

Ademds, Enirevista con un
Vampiro volverd a ver la luz del
sol gracias a una nueva edicion
con una portada diferente (la de la
pelicula, claro). Esperan forrarse
con Lestat-Cruise.

Con £l Ciclo de la Puerla de la
Muerte v El Laberinto, sexto de la
saga v otro libro de la saga del Sof
Oscuro completardn Jas noveda-
des de octubre y parte de noviem-
bre.

Miraguano

Una editorial humilde en todo
menos en sus precios publicard
Consecuencias Naturales de Elia
Barceld, premio de la Universidad
Politécnica de Cataluna en 1993,

Ediciones B

Saed a la calle una nueva colec-
cion dedicada al fallecido v explo-
tado Isaac Asimov.

Con los ttulos £l Hombre Bi-
centenario, El Dedo del Mono, La
Ultima Pregunta y La Puerla al
Pais de las Mujeres, Nova Ciencia
Ficcion, una de las colecciones
que mas resisten, incrementard su
numero. :




~ Articulo

por Jesus Manuel Nacimiento
llustraciones de Mario Daniel Poujade

El presente articulo enumera una serie
de pasos mediante los cuales conoceras
mas a fondo ¢l tema de contar historias

en publico y ademas aprenderas el dificil
arte de contar batallas. Sigue leyendo,
puede ser de gran utilidad en los peores
momentos.

Tres son las cosas que mas les gusta hacer
alos jugadores de rol: jugar, discutir y contar
batallas. Admitimoslo, siempre nos ha gusta-
do hablar de cierta partida en la que llevabas
a tal o cual personaje de decimoquinto nivel
o aquel critico que hiciste una vez. Incluso
mds que volver a jugar. Siempre nos ha
molestado aguantar al pesado de turno con-
tando sus batallas en alguna reunion y hemos
deseado huirdealli, pero... ;cudntas veces nos
habremos sorprendido a nosotros mismos
relatando las maravillosas hazanas de nues-
tos guerreros, vampiros y demis?

Antecedentes

Acabando con el cupo permitido de frases
hechas he de decir que la mejor defensa es el
ataque: cuando te veas sitiado por jugadores
deseosos de narrar sus aventuras v no puedas
escapar, aticalos td antes. No hay otra opcion.
Ademis, puestos a contar batallas, siempre
serd mejor que ellos te aguanten a ti que no al
conlrario.

Habra gente que se pregunte jpor qué
tengo que contar batallas si ya odio tener que
soportarlas? Tanto mejor, porque  abrumdn-
doles con pifias en RQo partidas de 24 horas
seguidas de Paranoialograris que ellos mis-
mos acaben odidndolo. Pero antes de explicar
la mejor forma para contar tus historias es
necesario un andlisis del fenomeno a modo de
introduccion. Sirve también como base para
los siguientes pasos. Vamos alld.

Ante todo, es necesario situar el escenario
donde suele darse el fendmeno, es decir,
cudndo y por qué se nos ocurre contar nues-
tras batallas. Estd claro que para poder relatar
una historia es necesario contar con oyentes
que no la hayan jugado o por lo menos no la
hayan oido (esto tltimo no importa en la
realidad). Es por eso que durante unas jorna-
das entre aficionados se pueden escuchar (o
contar) gran cantidad de historias. Si no te ha
convencido esta razon, existen a saber:

—Porque es el tema preferido para “rom-
per el hielo” con los desconocidos.

—Porque de esta forma demuestras a los
demds tu nivel como jugador o master, o
pones en evidencia a otro jugador. Ya sabes,
todo jugador oculta en secreto la peor de sus
partidas para que ta la desveles.

—Porque es un buen recurso cuando la
conversacion estd decayendo. Es preferible
hablar de tn mercenario antes que recurrir a
hablar de fathol o television.

De hecho, éstos son los tres usos mas
comunes de la narracion de batallas. Hay que
decir también que las batallas van dirigidas a
aficionados. De no ser asi, lo tnico que se
logra por lo general es la incertidumbre del
oyente o la demostracion de vida extraterres-
tre en tu persona.
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@rticulo

De aqui proviene el primer consejo: una
partida de rol no es tema para una cita. La
vida es asi, chico, intenta buscar otro tema. En
cualquier caso, si me equivoco, escribidme
cuanto antes. Ahora podemos empezar con
los pasos necesarios para contar una buena
batalla.

Paso primero: la ocasion

Es muy importante gue la historia encaje
dentro de la conversacion. Hay que encontrar
el momento idéneo —ni antes ni después—
para hacerlo. Dirige poco a poco la conversa-
cion hacia tu terreno. Empicza hablando de
cualquier tema: cierta revista, tal o cual médu-
lo, algdn juego, etc. Después habla sobre el
juego donde se haya desarrollado ta partida,
silo conoce, cuantas partidas ha jugado o qué
opina de las reglas. Aprovecha esta ocasion
para hacerlo. Incluso puedes hacer que él
cuente una historia antes de hacerlo td. Sitw
batalla procede de algin maédulo publicado
,preguntale si lo ha jugado: sino lo ha hecho,
cuéntale la historia intentando no reventar la
aventura v si si lo ha hecho, tanto mejor: eso
nunca falla.

Ouo método es esperar a que alguien del
grupo empiece a contar sus batallas y de esta
forma ahorrarte esfuerzos. Tarde o temprano
ocurrird, por lo que hay que estar alerta.
Después de esto, las batallas pueden suceder-
se una tras otras sin fin aparente. Lo mds
recomendable es emplear un método mixto,
una historia, un trozo de conversacion.

Paso segundo: la historia

La historia ha de ser corla, precisa y ante
todo original. No provoques a los oyentes un
mayor numero de horas de sueno, te lo
agradecerdn. A su vez intenta que estas aven-
turds sean de juegos comunes para no pillar
fuera de juego a nadie. La batalla ha de ser lo
mas interesante o divertida posible. No impor-
ra tanto si se cine o no a la verdad.

A veces es necesario “exagerar” un poco
para no aburrira los peces. Un truco que suele
dar resultado es ¢l de emplear un complice.
Un complice es alguien que haya jugado
contigo y te acompane con series de “eso,
eso”, “ahora me acuerdo”, etcétera.

Os podéis alternar el uno con el otro
durante la conversacion. Como te habris
dado cuenta, contar batallas se asemeja mu-
cho al Sistema Narrativo de White Wolf.

El tema de la batalla puede ser de lo mads
variado: desde las estadisticas de t personaje
hasta el método de recopilar informacion para
un médule. Pero existen ciertos temas tabd
que es necesario evitar.

Paso tercero: 0jo con los
Nanos

Evita decir el tiempo que llevas jugando.
Cualquier comentario que empiece por “pues
vo llevo jugando casi tres anos...” estd acaba-
do. Algunos pueden incluso empeorarlo con
Jlevo jugando mas de un ano al rol” o frases
asi. Primero, porque si llevas jugando poco
ticmpo, los que hayan jugado mis, te tendran
poco en cuenta v segundo, si llevas mis
tiecmpo que ellos, creerdn que lo has dicho
pard presumir.

No cuentes historias que sean obvias. Por
ejemplo: a todo el mundo en Vampiro se le
ocurre convertir en Cainita a un antiguo
cazador de vampiros a modo de sutil vengan-
za. No siempre nuestras ideas son tan ingenio-
$15 COMO PENSAMOos.

Pero ante todo, nunca, jamds, jamds, cuen-
tes historias sobre enanos. No es racismo de la
Tierra Media, es simple saturacion. Parece
esttipido, pero es verdad. Cientos, miles, mi-
llones de batallas s¢ han contado sobre todas
las razas, aspectos, tipos y familias de enanos.
En Fl Senor de los Anillos, en RuneQuesl e
incluso en La Llamada de Cthulbu, en todos
los juegos. Se les ha lavado, quemado, afeita-
do, insultado en todos los lugares v a través
del tiempo. Créeme, no hay en este mundo
nada nuevo que contar sobre los enanos.
Sobre orcos mds vale no hablar.

Paso cuarto y final:
moderacion

Todo tiene una medida. El exceso siempre
es danino. No te pases a la hora de contar
historias. Si lo haces, aparte de agotar todos
tus recursos, no te quedard ningln amigo
despierto con quien hablar. Controlate, a

veces es mejor dejar en suspenso d tus oyentes
v asi estardn descosos de volverte a ver. Usa
frases al estilo de “la mejor partida que he
jugado” o “tendrias que haber jugado” vy
tendrds un publico impaciente por oirte. Este
método también puede emplearse para anun-
ciar futuros modulos a modo de cuna publici-
taria. Pero esto ya es tema para otro articulo.
Por dltimo reproduzcamos una conversacion
a modo de ejemplo:

Un famoso creador (Ricard Thanez) estd
dando una charla sobre su juego a una serie
de aficionadlos. El hecho se desarrolla durante
unas jornadas en Madrid. En cierto momento
la conversacion toma el siguiente rumbo (nota:
adaptacion bastante libre del didilogo):

Ricard: A efectos del juego, no puede
dudarse sobre la existencia de la magia puesto
que en la época medieval todo el mundo crefa
en ella.

Aficionado 1: Si, pero a mi nunca me ha
ocurrido que en alguna partida a un PNJ no le
haya afectado ninguno de mis hechizos por
no creer en ellos...

Aficionado 2: jA mi sil sTe acuerdas?

Aficionado 3: (sin haber oido a su compa-
nero) {Eso, eso!

Ricard: Pero...

Aficionado 2: Era una partida de Rolemds-
ter y yo llevaba un Mago-Guerrero y me
enconlré con un enano...

Aficionado 1: Estamos hablando en la épo-
ca medieval, no medieval-fantdstica. Ademas
los enanos tienen resistencia a la magia.

Aficionado 2: Fl master me dijo que bla,
bla, bla.

Ricard intenta reencauzar la conversacion
pero va es demasiado tarde: las historias se
suceden una a otra durante tres cuartos de
hora. Finalmente, Ricard se lo toma con filo-
sofia e incluso ¢l mismo cuenta un par de
historias. Hacedme caso, no intentéis luchar
contra ello. T2&




Baremos

El pulso del rol

Continta la moda Cyberpraiky una tras otra sus
novecdacdes se colocan en primer lugar de ventas sin
apenas competencia.. menos este mes que el
NPansion Kit de Fanbunter ha estado a punto de
alzarse con el puesto de honor. La Guida del Imperio
para Star Wars también ha pegado fuerte después
de un tiempao de no aparecer nada para este juego.

1 "Maéié-Céltica : Joc : 6’.'2"/;»
12 Tierra de Ninjas Joc 29%
13 Draconomicon 'Zif;cc 25%
14 Parma Fabula Kerykion = 21%

15 Con la Tumba Preparada Ludotecnia 19%

16 Mechwarrior 22Versién Zinco 10%
17 Aventuras Forgotten Realms Zinco 9%
18 Dracs Joc 8%
19 Tribus de Esclavos Ziﬁco 6%
20 Buck F{oé_ers Zinco 4%

€L SeNOR
| O€ 10S ANCS

EL JUEGE DE ROL DE LA THRRA MEDIA”

Aqui si que nos hemos llevado una sorpresa ya
que, después haber pasado tantos anos de su
aparicion, £l Senor de los Aniflos no sufre en
absoluto el desgaste del tiempo y se mantiene como
una de los juegos mis solidos. Ars Magica ha tenido
una floja entrada va que lleva varios meses agotado,
y Fanbunterdestaca por llegaral 42 lugar tan pronto.

11 Star Wars o
12 Ars Magica Kerykien  25%
13 R_agnérok Ludotecnia 17%
14 Relemaster _ Joc 16%
15 Vampiro 12 Versién La Factoria 15%

16 Mutantes en la Sombra Ludotecnia 12%

17 Aquelarre Joe 10%
18 Stormbringer Joc 7%
19 RuneQuest Joc 6%
20 Parancia - : _. Joc 5%

Tiendas colaboradoras: ALICANTE: Aquelarre, Ateneo, Norma. BARCELONA: Billares Soler, Central de
Jocs, Gigamesh, New Canadian Store, Norma, Suctbica. ELCHE: Rol&Comics. LAS PALMAS DE GRAN
CANARIA: Mochius. GRANADA: Flash. MADRID: Arte 9, Akira, Crisis, El Baluarte, Flektra, Excalibur,
Generacion X, Minas Tirith. MALAGA: Canadian. NAVARRA: Capycua. PONTEVEDRA: Paz. SEVILLA:
Elektra. VALENCIA: Ludémanos, Valhalla. VALLADOLID: Micron. VIZCAYA: Aztigai, Guinea Hobbies.

ZARAGOZA: Ludo Z, Taj Mahal.

9 StarWars

10 Vampio

La nueva ola de juegos (Ars Magica, Cyberpiuik
v Sheidowrnn) avanza lentamente pero sin pausa en
pos de igualar a los clasicos (ADGD y El Seitor de los
Anillos) en las preferencias de los jugadores de los
clubes. Es de destacar la presencia todos los meses
de RuneQuest v La Llameada de Cthulbu, clisicos
incombustibles.

Rolemaster

La :L_far;r_lagia d Cf;u:I hu -

Joe 40%

=Lé=:l?éer§_r-ra 38%
11 Mutantes en %a“S_(;mE)ra; L\..ldt;’té(.:nia .3_5%
12 Far West M+D 29%
13 Ragnarok Ludotecnia 25%

14 Fanhunter Farsa's W 19%

15 Paranoia Joc 17%
16 Pendragon Joc 16%
17 Aquelarre Joc 15%
18 Stormbringer Joc 12%
19 James Bond 007 Joc 9%

20 Universo Crondpolis 6%

Clubes colaboradores: Alas de Dragon, AMJRO,
Andelkrag, ARO, CD-Krom, Club de Orcos, La
Compariia, HAJO, Héroe, JRSIC, Mersulirans, Mind's
Eye, Nazgul, Lores de Ultratumba, Orcos Endemo-
niados, Quetzalcoatl, Sabbat, Scrobis Commis, The
Space Dwarfs, La Taberna Espacial, Zona Oscura.
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Ayuda

por Marcelo Schiaffini
llustraciones de Javier Briz

S§i tus personajes no hacen mas que insta-
larse ciberimplantes y les dan igual las po-
sibles consecuencias que esto pueda tener,
aqui te ofrecemos un buen pufiado de ideas
para reflejar los efectos secundarios que
todo abuso conlleva.

Cyberpunk

Paseando por el filo de
ana navaja

“Aquel dia llegué tarde a casa. La puerta
del apartamento estaba entreabierta, mal
asunto. Saqué lentamente la Sternmeyer-35
y entré tratando de no hacer ruido. Se me
pusieron los pelos de punta, la habitacion
estaba banada en sangre, paredes, muebles,
todo apestaba a muerte. En el suelo yacia el
cuerpo descuartizado de un hombre con
restos de un uniforme de la compania tele-
fonica. Giré como un rayo con la pistola en
alto cuando of el ruido, y entonces la vi..."

“Mi novia estaba sentada en el suelo en
medio de un charco de sangre, con la mirada
perdida en el vacio y sus Destripadores
ensangrentados todavia extraidos. Empezo
a murmurar, como si hablara con alguien
invisible: ‘Tuve que hacerlo, queria reparar
el teléfono... Nadie puede tocar mi teléfono
si yo no quiero...”

“Mierda! ;Qué voy a hacer ahora con el
caddver?”Entonces encontré la solucion: lo
vendi...”

—Dogai Rola, detective privado en Night City

De la misma forma que la pérdida de
Humanidad al instalarse ciberequipo es dis-
tinta de una persona a otra, la ciberpsicosis
afecta de forma particular a cada personaje.

No todos los casos de ciberpsicosis tie-
nen que acabar con la venta del cuerpo del
técnico de la compania telefonica. En mu-
chos casos, la mayoria, se puede seguir
jugando con un personaje que ha pasado la
linea de la ciberpsicosis, con el aliciente que
da la dificultad de usar un personaje con
algin tipo de locura...

Cuando el rio suena
agua lleva

Cada vez que un personaje se instala
cibernética en una clinica debidamente lega-
lizada la direccion de dicho centro debe
pasar un informe del estado del paciente al
departamento C-SWAT de la policia. Elinfor-
me no debe especificar el ciberequipo que
ha sido instalado en el paciente —esto seria
un atentado contra la intimidad—, sino solo
su estado general de Empatia (EMP).

El departamento C-SWAT lleva un control
exhaustivo del Indice de Humanidad de
todos los ciudadanos que han pasado por
clinicas legalizadas, asi como un control
relativo sobre las clinicas ilegales a través de
informadores y sensores ocultos.
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Cuando la EMP de un personaje llegue a
3, recibird una visita de los chicos del C-
SWAT en la que le aconsejarin, por su
propio bien, que se convierta en un
cibernético registrado y asista semanalmen-
te a la consulta de un ciberpsicdlogo (ganan-
do 2 puntos de Humanidad por semana
hasta llegar a su nivel de EMP original).
Ademis el personaje debe aceprar que mé-
dicos del C-SWAT instalen en su cuerpo un
transmisor para conocer en todo momento
su paradero (por si acaso).

'Hamanidad bajo cero...

Ademds de las pérdidas de Empatia pro-
ducidas por la instalacion de ciberequipo se
puede perder Humanidad a causa de inter-
venciones quirdrgicas de importancia.

Cada vez que un personaje reciba una
herida Mortal y sobreviva perderd 0,5 puntos
de Humanidad a causa de la gravedad de la
operacion (esto es opcional v depende del
arbitro}. Con esta regla se consigue que cl
personaje no pueda controlar del todo su
nivel de Humanidad y que dependa en parte
de factores externos. Si el personuaje muere
v es resucitado, la pérdida de Humanidad
serd de 1 punto (no confundir Humanidad
con Empatia).

Todos los puntos de la siguiente tabla de
ciberpsicosis se basan en estadios progresi-
vos de la enfermedad. El personaje empeza-
A a sentir los primeros sintomas cuando su
Empatia llegue a 2 e ira empeorando cada
vez que pilerda un punto de EMP (por

supuesto, la Empatia puede alcanzar niveles
negativos). Tres reglas adicionales:

— Cualquier personaje cuyas caracteristi-
cas personales (obtenidas en la tabla de
Motivaciones o elegidas por el jugador)
impliquen agresividad, venganza, conducta
antisocial, ete. tendrd un modificador de +15
a la dificultad al tirar en la tabla de
ciberpsicosis.

— Por cada 10 puntos negativos de
Humanidad que tenga un personaje habra
un 10% Cacumulativo) de probabilidades de
convertirse en un psicopard.

— Siun personaje pierde de una sola vez
tantos puntos de Humanidad como para
cambiar de Empatia 3 a 0 deberd pasar por
todas las fases descritas para su clase de
ciberpsicosis (como si la pérdida de Huma-
nidad hubicra sido paulatina), aunque cada
fase solo dure una semana (el master tiene
siempre la dltima palabra).

Silos jugadores son experimentados, pue-
de ser un reto muy interesante v divertido,
para ellos v para el drbitro, dejar que sigan
controlando sus personajes ain después de
haber entrado en ciberpsicosis.

Aclaracioén: Las pérdidas de puntos de
caracteristicas y habilidades son recupera-
bles una vez curada la enfermedad, a menos
que se especifique que la pérdida es perma-
nente.

Ya solo queda hacer una tirada de 1D100
en la siguiente tabla de ciberpsicosis...

ISTT P
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jCiberpsicosis!

01-02. “Creo que necesito una
copa”

EMP 2: Después de acabar un combate o
situacion de tension el personaje debe pasar
una tirada de FRI de 10+ para evitar entrar en
el bar mds cercano a tomar varias copas.

EMP 1: Dipsomania. Una vez por semai-
na, o cada vez que el personaje se encuentre
cerca de grandes cantidades de alcohol,
tiene que pasar una tirada de FRI 15+ para
evitar empezar a beber hasta caer redondo.
Hay un 40% de probabilidades de que la
necesidad de beber continte al dia siguiente.

EMP 0: El personaje pierde un punto de
INT y TCO permanentes. Ademds debe
pasar una tirada diaria de FRI 20+ para estar
sobrio o de lo contrario sufrird delirios en los
cuales verd monstruos que vienen a devorar-
lo, etc.

03-04. “Me gustaria saber donde
demonios enterré la maidita
ming...”

EMP 2: Dificultad a la hora de recordar
datos (-1 en todas las habilidades que de-
penden de la INT).

EMP 1: Reduccion dristica de la memo-
ria, el personaje pierde 1-2 puntos de INT
permanentes. Al jugador no se le permitird
tomar notas durante las aventuras.

EMP 0: Amnesia. El sujeto se despierta un
dia sin saber quién e¢s, no recuerda su
identidad, no reconoce a familiares, amigos,
o enemigos, v no recuerda tampoco hechos
de su pasado...jjKA-BOUMM!

05-06. “jEh!, ¢queé ha sido eso?”

EMP 2: El personaje entra en un estado
de angustia v desasosicgo que le impulsa a
hacerse adicto al tabaco, la cafeina o al
Smcesh.

EMP 1: Vive en un estado de ansiedad y
sobresalto continuo, atemorizado por cual-
quier cosa. Pierde 1D3 puntos de Advertir,
-1 a las habilidades de FRI.

EMP 0: El personaje es presa del panico
en cualquier situacion de tension, con
pardlisis, gritos histéricos y huidas despavo-
ridas hasta el fin del mundo si fuera necesa-
rio, —1D3 FRI.

07-08. “jPues claro que he
entendido el plan!”

EMP 2: Pequenos lapsus en los cuales se
queda en blanco, -1 a las habilidades de
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INT.

EMP 1: El personaje estd ido, habla solo,
y tiene diariamente repentinos ataques de
coOlera sino pasa una tirada de INT 10+. Cada
vez que quiera usar una habilidad que
dependa de la Inteligencia debe pasar pre-
viamente una tirada de INT 10+,

EMP 0: Catatonia. El personaje se pasa
todo ¢l dia mirando al infinito, desconectado
del mundo.

09-10. “jOtra ronda, posadero!”

EMP 2: Empieza obsesionado por leer
libros sobre una determinada época histori-
ca y gasla sus horas de entrenamiento en
aumentar las habilidades de Historia y “Es-
pecialista en la época X

EMP 1: Se desconecta de la vida moder-
na. Cree que vive en su mundo historico y
solo entrena las habilidades que tengan
relacion con esa etapa (en el caso de la Edad
Media, por ejemplo, Espada, Montar a Caba-
llo, ewc.).

EMP 0: Visie y se comporta de acuerdo
con su ¢poca. No utilizard ningin objeto a
menos que tenga relacion con su mundo
(como ballestas v espadas).

11-12. “@didos mundo cruel...jbang!

EMP 2: El personaje debe pasar diaria-
mente una Tirada de Salvacion contra Atur-
dimiento con penalizacion -2 para no sufrir
un desmayo durante 1D3 horas.

EMP 1: Los desmayos pasan 4 seruna vez
por semand, pero entra en un estado depre-
sivo que le produce una penalizacion de -3
a todas las acciones.

EMP 0: Depresion profunda. El personaje
debe pasar mensualmente una tirada de FRI
10+ para no suicidarse.

13-14. “Gugu-tata”

EMP 2: Miedo irracional. Una vez por
semana el personaje debe evitar ataques de
terror, que lo dejarin paralizado durante
3D6 minutos, haciendo una tirada de FRI
10+

EMP 1: Idiotez. —1D4 en todas las habili-
dades de INT (permanente).

EMP 0: Demencia precoz. Pierde 2D3
puntos de INT permanentes.

15-16. ™
soy?”

¢Quién estoy, dénde

EMP 2: El personygje desarrolla una doble
personalidad. Cada vez que se enfrente a una
situacion de tension se hard una tirada para

decidir cudl de Jas dos personalidacles prevalece.
EMP 1: Desarrolla 1D4-1 personalidades
mis de las que liene..
EMP 0: Otras 1D4-1 personalidades.

17-18. “jVamos a moriiir!

EMP 2: Todos los dias el personaje debe
pasar una Tirada de Salvacion contra Aturdi-
miento con penalizacion -2 para no desma-
yarse durante 1D20 minutos.

EMP 1: Depresion. Pierde 1D3 FRIL

EMP 0: Crisis nerviosas, ansiedad. Fl
persongje se hace adicto a los tranquilizan-
res.

19-20. “Otra dosis quiero”

EMP 2: El personaje se hace adicto a una
droga.

EMP 1: Una adiccion mas.

EMP 0: Otra adiccion.

21-22. "Me estdn observando, lo
presiento”

EMP 2: El personaje estd convencido de
que “ellos” estdn confabulados en su contra,
le espian, se rien de ¢€l, le roban, etc. Todo
el mundo esta involucrado en el complot. Se
hace instalar ciberequipo para detectar mi-
crofonos, radares, etc.

EMP 1: No solo le vigilan sino que
quieren matarle. Gastard su dinero en cerra-
duras, medidas de seguridad, armacduras,
armas, etc. v prestard maxima atencion a la
posibilidad de que lo quieran envenenar.

EMP 0: No confia ni en sus mejores
amigos e incluso hard todo lo posible para
“acabar con ellos antes de que ellos acaben
conmigo”.

23-24. ";jCiberequipo-si!”

A par[ir del momento en que su EMP
llegue a 2 el personaje despreciari la carne

en favor del metal. Hard todo lo posible para
conseguir mas y mas ciberequipo sin impor-
tar lo que tenga que hacer para conseguirlo.

25-26. "jCiberequipo-no!”

El personaje reniega del ciberequipo y se
quitard todos los implantes que pueda, pero
solo recuperard la mitad de sus puntos de
Humanidad perdidos.

27-28. "i@ por ellooos!™

Esta convencido de que el ciberequipo le
hace invencible ¢ inmortal. Nada puede
hacerle dano (a ver si es verdad).

29-30. “Yo siempre tengo razon”

El personaje cree que es infalible, el mas
alto, guapo, fuerte, agil, inteligente, etc. Se
presentard voluntario para todas las misio-
nes dificiles porque estd convencido de que
triunfard. Cuando tome una decision no la

Tabla de fobias
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cambiard (evidentemente no pudo equivo-
carse cuando la tomo) y se enfadard mucho
cuando alguien le contradiga.

31-32. Hiperactividad

EMP 2: Entra en un estado de hiperacti-
vidad en el que no descansa, no duerme, vy
casi no ingiere alimentos, -1D3 a la habilidad
de Resistencia.

EMP 1: Fl cansancio le impide coordinar
movimientos y pensamientos, -3 a todas las
tiradas. Adicto a los barbittricos.

EMP 0: El agotamiento afecta a su salud
fisica, -1D3 TCO permanente.

33-34. Fobias

EMP 2: Adguiere una fobia (ver tabla)
que le provoca petrificacion en un 80% de
los casos.

EMP 1: Una segunda fobia.

EMP 0: Una tercera fobia.

35-36. "¢ Obsesionado yo?”
(mientras se lleva el saco de
dormir a un sex shop)

EMP 2: El personaje se ohsesiona con un
tema en particular (ver tabla de obsesiones)
y gasta su dinero v sus horas libres en esa

aficion.

EMP 1: Se obsesiona con otro tema,
aunqgue no sed consecuente con el primero,
y mantiene la anterior obsesion.

EMP 0: Otra obsesion.

37-38. Radicalismo radical

EMP 2: Se obsesiond por un temad, como
en el caso anterior, pero se vuelve intransi-
gente v radical con respecto al tema en
cuestion.

EMP 1: Su radicalismo le lleva a realizar
actos terroristas relacionados con esa obse-
Sion.

39-40. “;Alguien tiene fuego?”

Se tonvierte en pirémano. Usa granadas
incendiarias, lanzallamas, etc. Le gusta ver
como arden las casas, los coches, la gente...

41-42. ¢ Me salvare, doctor?”

EMP 2:Fl personaje ¢s hipocondriaco, va
todos los dias al médico con nuevos sinto-
mas, gasta su dinero en equipos médicos
que ni siquiera sabe utilizar. Gasta sus horas
de entrenamiento en aprender primeros auxi-
lios y cosas por el estilo.

EMP 1: Miedo a la muerte. Una vez que

se ha convencido de que no esti enfermo
empieza el temor a sufrir accidentes, a morir
en combate, cte. (poco recomendable como
combanero de armas).

EMP 0: Empieza a obsesionarse con la
inmortalidad, gasta cantidades desorbitadas
en panaceas universales, clonacion, ete. (no
importa lo que haya que hacer para conse-
guir ¢l dinero, el chico quiere vivir eterna-
mente).

43-44, ";Y ta que miras!”

EMP 2: Crece en ¢l la agresividad. Todas
las semanas debe pasar una tirada de FRI 10+
para no organizar alguna pelea.

EMP 1: Aumenta la frecuencia de las
peleas. Todos los dias debe pasar una tirada
de FRI 15+ para no pelearse por cualquier
razon sin importancia.

EMP 0: Una vez por semana tiene una
crisis psicotica y ataca a todos los que tenga
a su alrededor.

(En todos estos casos serdn siempre pe-
leas cuerpo a cuerpo).

45-46. Psi

EMP 2: Adquiere poderes psionicos, como
telekinesis, teleportacion, clarividencia, etc.,
y desarrolla una aversion hacia el ciberequipo
que le hace quitarse todos los implantes
(solo recupera la mitad de sus puntos de
Humanidad). Las reglas sobre poderes
psionicos pueden adaptarse de otros juegos
como Traveller y Advanced Dungeons &
Dragons, o encontrarse en el nimero 47 de
la revista americana Challenge.

47-48. Degeneracion nerviosa.

EMP 2: Sufre temblores en las manos por
las mananas (-2 a los Reflejos durante toda la
manana).

EMP 1:Degeneracion nerviosa, -1D4 pun-
tos de REF permanentes.

EMP 0: Fase terminal. Todos los meses
debe pasar una Tirada de Salvacion contra
Aturdimiento con penalizacion -1 para evitar
la muerte.

49-50. 14.

EMP 2: Fl ciberequipo empieza a funcio-
nar de forma extrana. Todos los dias debe
pasar una tirada de TEC 10+ para que no falle
alguno de sus implantes.

EMP 1: Siente unos deseos imperiosos de
abandonar su condicion de Ser Humano y
convertirse en Maquina. Empieza a llenarse
de ciberequipo sin importarle las conse-
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cuencias.

EMP 0: A partir de este punto el
ciberequipo empieza a funcionar de forma
independiente y desarrolla una Inteligencia
Artificial con personalidad propia (ver capi-
tulo de Netrunning en el libro de reglas de
Cyberpunk y elegir una de las personalida-
des para la TA).

Aunque su nivel de Empatia entre en
nameros negativos, no se convertird en un
psicopata (entre otras cosas porque ya ha
dejado de serhumana). Gana 2D3 puntos de
INT permanentes.

51-52. “@ mi que me registren™

EMP 2: Mentiroso patologico. Mentird
continuamente y ademds estard convencido
de que lo que dice es la pura y inica verdad
que existe.

EMP 1: Cleptomano. Sentird la necesidad
imperiosa de robar cosas, no por su valor,
sino solo por el hecho de robarlas, y ademads
no tomari precauciones para evitar ser cogi-
do “in fraganti”; no es un acto puramente
consciente sino un impulse repentino que
no espera en absoluto. Y por supuesto
seguird mintiendo.

EMP 0: Sentird un impulso irrefrenable
que le llevard a traicionar a todos sus fami-
liares, amigos, socios, conocidos, ete.

53-56. “Qu¢ malito estoy”

Fase 1: Contrae una enfermedad desco-
nocida con una gran capacidad de mutacion,
y cuyos sintomas son pérdida de peso, dolor
muscular, cansancio, fiebre alta y caida del
cabello, -1D3 TCO permuanentes.

Durante esta fase la enfermedad puede
ser diagnosticada como paludismo, téranos,
o cualquier otra cosa v las probabilidades de
curacion son casi nulas (30+). La duracion de
esta fase es aproximadamente de “muchos
meses”, durante los cuales el enfermo se
somete a todo tipo de tratamientos, explora-
ciones y andlisis que, si son errdneos, pue-
den causarle mis danos.

este sindrome desconocido.
57-58. " ¢Que como me llamo?,
jNapoleon Bonaparte!”

Se cree que es un persondje famoso y
va por ahi dando ordenes a subordinados
imaginarios v reaccionando con hostili-
dad contra los que no le reconocen como
tal personaje.

59-60. "Elefantes voladores
posdndose sobre las
margaritas”

EMP 2: El personaje sufre alucinacio-
nes una vez por semand.

EMP 1: Una vez al dia.

EMP 0: A todas horas.

61-62. " Historia de 0, version
ciberpsicotica.

Entra en una espiral de sadomasoquis-
mo que se divide en cuatro periodos de
tres dias cada uno. Durante el primer
periodo siente la necesidad de dominar a
otros ¢ infligirles dano. Después sobre-
viene un segundo periodo de estabilidad
v un tercero en el que siente la necesidad
de recibir castigos, para acabar con otro
periodo de tres dias de estbilidad y
vuelta a empezar. Durante los periodos
de sadismo y masoguismo no distingue
entre amigos o enemigos; sélo se deja
llevar por sus impulsos.

63-64, Dolor, mucho dolor

EMP 2: Una vez por semana sufrird
terribles dolores que le dejardn paraliza-
do a menos que pase una Tirada de
Salvacion contra Aturdimiento con pena-
lizacion -2.

EMP 1: Los dolores s¢ hacen diarios y
la penalizacién para las Tiradas de Salva-

cion es de -4.

EMP 0: Ya no sufre dolores agudos pero
pierde un punto de vida al mes de forma
permanente.

65-66. Delirios misticos

Entra a profesar una religion o filosofia, o
ingresa en una secta o culto.

67-68. "Qué¢ jaqueca mas tonta™

EMP 2: Dolores de cabeza que le dan una
penalizacion de -5 a todas las acciones.

EMP 1: Cesan los dolores, pero empieza a
tener dificultades para hablar, -11D3 permanen-
tes a las habilidades de Empatia.

EMP 0: Derrame cerebral. Medio cuerpo
paralizado, cojea o debe usar silla de ruedas, -
1D4 permanentes a los REF y MOV,

69-70. Daiio cerebral

EMP 2: Debe pasar una tirada semanal de
TCO 10+ para no sufrir un ataque epiléptico.

EMP 1: idem, pero cada vez que sufra un
ataque tiene un 10% (no acumulativo) de per-
der un punto de INT permanente.

EMP 0: La tirada de TCO se hace mids dificil
(15+), v la probabilidad de perder un punto de
INT sube a un 20%.

71-72. “Eso lo soluciona una
aspirina”

EMP 2: Dolores de cabeza que le dan una
penalizacion de -3 a todas las acciones.

EMP 1: Los dolores contintan y pierde
ademas un punto permanente en 2133 habilida-
des.

EMP 0: Los dolores se hacen insoportables
(penalizacion -10 a todas las acciones) a menos
que pase una tirada de TCO 15+. De todas
formas pierde 1D3 puntos permanentes en 2D6

Fase 2: Los sintomds de esta fase son
incontinencia de orina y heces, plstulas, - -
pérdida de sensibilidad en los dedos, vy Tabla de obsesiones
dolores articulares, -1D3 REF y ATR perma- _ i . _
nentes. 1 -S;f:i(‘) 1. Derrochar 1. Negocios.
Durante esta fase la enfermedad puede 2. Fama : = 2. Pelear ol Con(_)f:imiemos'
ser confundida con disenteria, tifus, colera, 3. Juego 3. Racismo 3. Netrunning :
lepra /o fichres reumdticas. Las posibilida- 4. Musica 4. Relaciones sociales 4. Armas
des de curacion durante esta fase son muy, 5. Politica _ 5. Poder 5. Coches
muy nulas (35+), v la duracion (teniendo en 6. Esoterismo 6. Honor 6. Motos
cuenta que los médicos lo han desahuciado) 7ohmor 7. Trabajo 7. Volar
es de 4 semanas. 8. Dinero _ 8. Naturaleza 8. Navegar -
Fase 3:Fl persongje fallece entre vomitos 9. Espacio ' 9. Atractivo personal U Are
de sangre (qué asco). Después del falleci- 10. Tecnologia 10. Deporte o 10. Gastronomia
miento se le da el nombre del personaje a - : T '
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habilidades.

73-74. "0Ojo de halcon”

EMP 2: Vision doble, -1 punto a todas las
habilidades que impliquen predominante-
mente el uso de la vista.

EMP 1: Pérdida de definicion, -3 puntos
a todas ¥ cada una de las habilidades que
impliquen predominantemente el uso de la
vista.

EMP 0: Ceguera producida por dano
cerebral.

75-76. “Pero qué harto estoy de
todo™

EMP 2: Pérdida de interés por el trabajo
vy las relaciones con sus companeros; descui-
da sus obligaciones y no presta atencion a lo
que tiene que hacer, -1 a todas las habilida-
des de su profesion.

EMP 1: Se obsesiona con la idea de
cambiar de trabajo vy dejar atras la rutina
diaria -3 a todas las habilidades de su profe-
sion.

EMP 0: Cambia de profesion (elegir una
al azar).

(Cada vez que alcance la siguiente fase
las pérdidas sufridas en la fase anterior se

hardn permanentes).
77-78. “Un pasado oscuro y uan
faturo peor adan”

EMP 2: PsicOpata. Mata a la menor provo-
cacion.

EMP 1: Asesina por placer v de manera
indiscriminada, a ser posible todas las sema-
nas.

EMP 0: En un momento de lucidez se da
cuenta del estado en que se encuentra y se
somete voluntariamente a un tratamiento de
rchabilitacion, para después dedicar el resto
de su vida a eliminar o capturar ciberpsico-
ticos (menudo trabajo).

79-80. Lundtico

Durante los dias de luna nueva se en-
cuentra en un estado melancolico, pero
cuando llega la luna llena sale a matar gente.
A la manana siguiente no recuerda nada.

81-82. @sesino en serie

EMP 2: Sustituye paulatinamente cual-
quier placer sexual por el placer de provocar
dano. Empieza matando animales y dando
palizas a diestro y siniestro.

EMP 1: Necesita matar al menos una vez
por semana, pero siempre siguiendo el mis-
mo patron.

83-84. @nibal...

EMP 2: Siente la necesidad de comer carne
crudla... aun en los mejores restaurantes.
EMP 1: ...el Canibal

85-86. "Pero si yo no he sido”

EMP 2: El persongje asesina al menos a
uNa pPersona por semana pero no tiene
consciencia de ello: olvida todo lo relaciona-
do con los asesinatos.

EMP 1: De vez en cuando suefa con
imagenes horribles de gente mutilada, ete.
(sus crimenes).

EMP 0: Toma consciencia de sus actos y
se entrega al C-SWAT,

87-00. Ciberpsicosis cldsica

El personaje odia a la humanidad y quiere
eliminar cuanta mds gente mejor. Las perso-
nas son blandas y amorfas, débiles, no como
él: fuerte, metilico, duro. Le gusta ver como
esas cosas blandas y afmrfas lloran y tiem-
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ESPECIAL WARGAME |

Preparate para consequir algo nuevo que te hard
- pasar horas y horas de diversion
Proximamente en tus tiendas y
puntos de venta habituales.




Modulo

por Jesus Rubén Siglienza
llustraciones de Fernando Dagnino

Este modulo estdi pensado para 4 o 5
personajes entre los cuales se encuentren al
menos dos agentes doble cero y el resto
sean, imprescindiblemente, personajes con
graduacion de agente.

Una manana de invierno los agentes
son llamados al despacho de “M”, el cual
les recibird inmediatamente y les dird lo
siguiente:

“El pasado mes de agosto se dio un
serio golpe a una importante red de trifico
de droga que opera en Centro y
Sudamérica, en el que fue capturado uno
de sus maximos dirigentes, el Sehor Anto-
nio Vazquez. Esta organizacion ha conse-
guido robar un arma bioldgica muy pode-
rosa: se trata de un virus desarrollado en
Oriente medio capaz de acabar con una
ciudad en pocos dias. Ahora la organiza-
¢ion que se autodenomina Polvo Blanco
amenaza con extender el virus si no se
libera a Vazquez y se les da un millon de
ddlares. Su mision serd recuperar el virus
y traer a su mdximo dirigente, Mr Steve
Jack, el cual creemos se encuentra en una
base que posee la organizacion en un
islote proximo a la Repuablica Dominicana.

Mr Steve posee un casino en Santo Do-
mingo y puede ser un buen punto para
empezar las investigaciones. Iran en barco
como si fueran en vigje de placer y una vez
gue comience el viaje estardn a solas; es una
mision de miximo secreto v no deben
contarlo a nadie. Ahora tomen sus pasajes,
partitdn manana a las 2:00 a.m. Pasen a
recoger el equipaje que crean necesario y
suerte”.

Informacion para el arbitro

El vigje lo realizan personas de muy
distinta clase, pues se trata de un crucero
regular hacia el caribe. Si los personajes
hacen gala de una paranoia excesiva, es tu
deber recordarles que su tapadera es un
viaje de placer, v que la mision es de alto
secreto y por lo tnto deben pasar des-
apercibidos.

Si contintan poniéndose pesados, seria
recomendable que les jugaras dos o tres
pasadas del tipo de hacer sospechar de un
sefior respetable y su amante que se ven
a escondidas, u otra cosa por el estilo.

El viaje en barco debe aparentar ser un
mero tramite para los persenajes, pero en
verdad la cosa es bastante distinta: duran-
te el trayecto, los agentes pueden tener
problemas, ya que en este crucero se
encuentran dos matones de Polve Blanco
que vuelven de realizar una serie de
contactos en el Reino Unido. Ligeramente
paranoicos, vigilan la probabilidad de que
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Gorilas del barco

FUE 10
DES 1k
VOL 8
PER 4
INT )

Puntos de supervivencia: 4 y 3
Puntos de fama: —

Habilidades: Carisma (8) Cerraduras/ca-
jas fuertes (5) Giencia (6) Armas de Fuego
(8) Cuerpo a cuerpo (6) Conducir (4)
Criptografia (7) Evasion (7) Juego (5)
Montar (3)  Seduccion (7).

Equipo: Browning High power 1935 (M/
R:0 DA 3 MUN: 13 ND:G AC: 0-9
AL:59-57 TANM 0 ENC.99 AIL0O RG:
1). Poseen papeles falsos de sus negocios.

Nota: Senor Sinchez y Sefior Villa. Ambos
tienen aspecto latino de piel morena, van
bien vestidos, como personas de negocios.

existan vigjeros no deseados (los persona-
jes). Ellos investigaran entre la tripulacion
vy si descubren a los agentes secretos
intentardn encargarse de ellos uno por
uno y los harin desaparecer por la bordz.

Si los personajes descubren a los mato-
nes, estaran sobre aviso de que la organi-
zacion no estd quieta y vigila cualquier
posible intromision. En caso de descubrir
a los personajes v schrevivir algin maton
serd la organizacion la que se entere de la
existencia de agentes y los seguirdn muy
de cerca para eliminarlos, tras lo cual
probard su arma en Nueva York v subird
el precio considerablemente hasta 5 millo-
nes de dolares.

Una vez los personajes lleguen a Santo
Domingo, deben dirigirse a su alojamiento
en el hotel del casino, para hacer efectivas
lus reservas. Tras esto, son libres de investi-
gar como quieran. El casino le llama “La
Catedral” v estd situado a las afueras de la
ciudad.

La Catedral

La Catedral es un edificio moderno, con
una decoracion no excesivamente recar-
gada en el que abundan los espacios
abiertos. Hay bastantes plantas repartidas
por ¢l edificio y la seguridad estd coordi-

nada desde el salon privado. Consiste
principalmente en una docena vy media de
cimaras estratégicamente situadas para
evitar perderse ¢l mds minimo detalle.

También hay siempre una docena de
gorilas en el edificio, dos de los cuales
permanentemente estin con Steve (son sus
guardaespaldas personales); hay unos guar-
dias de seguridad con auriculares para recibir
ordenes, v gorilas de paisano en cada mesa.

Nota: La mayorfa de los empleados del
local desconocen las actividades extrapro-
fesionales de su jefe, por lo que
poca utilidad para los jugadores, en el
caso de que la desesperacion les obligue

seran de

4 amenazar 4 inocentes.

El acceso al salon privado es tarea ardua,
los empleados de seguridad invitardn a
abandonar el local a los que monten algtin
escandalo, o los llevaran a una sala segura
en el sotano en caso de considerarlos peli-
Srosos.

En el salén privado existen una serie de
papeles que indicarin las coordenadas
exactas del islote, con un plano de la base
y hablan en general del plan del que ya les
hablo “M”. También estidn las llaves de todas
las puertas de la base. Los personajes debe-
rian entrar, fotografiar estos documentos o
copiarlos (ya que si los roban provocarian

Mr Steve

FUE 10
DES il
VOL 12
PER 12
INT 14

Puntos de supervivencia: 11
Puntos de fama: 153

Habilidades: Carisma (15) Ciencia (12)
Armas de Fuego (7) Cuerpo a cuerpo (8)
Conducir(7) Criptografia (7) Demolicio-
nes(8) Electronica(s).

Equipo: Va muy bien vestido. Es alto v
rubio, de unos 50 anos. Tiene la llave del
ascensor en su bolsillo ademas de todas las
llaves del casino; las de la base estan en ¢l
salon privade con los otros papeles.

Amante de Steve

FUE 8
DES 7
VOL 7
PER 8
INT (¢

Puntos de supervivencia: 2
Puntos de fama: 100

Habilidades: Buscar (4), Conducir (7),
Navegar(4), Seduccion (4).

Notas:No va armada v le fascina el mar.
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Los 2 guardaeshaldas
de Mr Steve

FUE 10
DES o
VOL 10
PER 7
INT 6

Puntos de supervivencia: 7
Puntos de fama: —

Habilidades: Cerraduras/cajus fuertes (5)
Armas de Fuego (8) Cuerpo a cuerpo (6)

Conducir (5) Disfrazar (5).

Equipo:Van equipados igual que los otros.

Los 10 gorilas del

casino
FUE 8
DES )
VOL 9
PER 8
INT 8

Puntos de supervivencia: 6
Puntos de fama: —

Habilidades: Armas de Fuego (7) Cuer-
po a cuerpo (3) Conducir (3) Pilotar (2)

Equipo: Estin armados con Browing HP y
equipados con una pequena radio patra
comunicarse entre ello. Todos van bien
vestidos.

Soldades de la base

EUE 11
DES 10
NVOL- i 9
PER : 8
INT 9

Puntos de supervivencia: 3
~ Puntos de fama: —

- Habilidades: Armas de Fuego (4) Cuer-
poa cuerpo (4) Conducir (5) Evasion (2)
Interrogacion (2).

Equipo: De aspecto latino con piel more-
ny, visten ropas de sport. Van armaclos
con UZL(M/R: 0 D/A: 2 MUN: 32 ND;
HOAC: 0-30 AR 120-180 FAM:—+5 ENC;
96-99 ATl -2 RC: 2). También poseen
Walkie Talkie

las iras de Steve), vy mds tarde ir al islote,
recuperar el virus sin armar alboroto y tras
volver, secuestrar a Steve v llevarlo a la
embajada britdnica. Si lo hacen en otro
orden la desaparicion de Steve o de los
documentos, provocaria el esparcimiento
del virus de forma indiscriminada en 24
horas.

El senor Steve suele encontrarse todas
las noches en el casino acompanado de sus
dos guardaespaldas v de su amante. §i los
personajes son capturados, se les subird al
salén privado (son algo mds que peligro-
sos) y luego se les llevard al islote donde
podrin comprobar lo letal del virus en sus
propias carnes, dl dia siguiente.

El islote

Una vez que los personajes averiglien
la situacion del islote para no lamar la
atencion podrian alquilar un vate de
recreo y unos equipos de buzo v fingir
que son alicionados a la fotografia sub-
marina. El islote es pequedio v lo Unico
que hay en €l es la base. Estd inscrito en
el registro de las autoridades de la zona
como mansion de recreo. Aqui se en-
cuentra escondido el virus, que esta
vigilado por unos 20 hombres y otro

sistema de cdmaras por circuito cerrado.
El laboratorio tiene ademads un sistema
de alarma.

Notas

Mr. Steve va y viene del islote en un yate
personal que tiene anclado en el puerto. Su
nombre es Resplandor Albino. Se wata de
un yate de recreo de un blanco que dana
los ojos y tiene todo tipo de lujos v
comodidades. Si los personajes lo visitan,
no serd, en ningin caso, como invitados de
lujo.

Se encuentra en el muelle 8. La informa-
cion sobre el barco se encuentra en el
salon privado con el resto de los papeles,
ya que estd el recibo de pago al puerto y
los papeles de propiedad del yate tam-
bi¢n. En el mismo cajon estan las llaves del
mismo (en caso de encontrarse Steve en el
casino). Si a los personajes se les ocurre
robar el vate puede haber problemas, ya que
se alertaria a la organizacion. En el yate hay
5 gorilas como los del casino v el piloto que
es un hombre viejo y desarmado. Steve va
del yate al casino en su limusina con sus
dos guardaespaldas v su amante cuando
ésta no se queda en la ciudad, cosa que
OCUITE poCas veces. |

5

MeliND

[T T

LB ERVARAELIT A AN

<%0 55




- {1E2RD DEL CLAN:

oo B mue o B e E D R
Una Guia para VAMPIRO: La Mascarada

dibujantes de White Wolf. Portada de Tim Bradstreet. Rt et

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

Conoce los Clanes en profundidad

Libro editado en rastica con portada a todo color
v mas de 70 paginas en papel de calidad ;
con ilustraciones del renombrado equipo de LA FACTORIA




Modulo

por Ricard Ibahez
Playtesting de Jordi Cabau y

Ramoén Pardo
llustraciones de Fernando Dagnino

Mini aventura no oficial para Far West.
Puede ser jugada por uno o dos Personajes,
practicamente de cualquier profesion, aun-
que seria interesante que fueran algo dies-
tros en el manejo de las armas.

Al principio, Dios cred la Tierra, y envio
ci ella a Crisio para ensenard la gente. Pero
los hombres biancos le han maltratado.
defando s cuerpo lleno de heridas, de
modo que 8l ba regresado al Cielo. Ahora
ha vuelto a la Tierra como indio y va d
rerovar lodas las cosds parea devolveries su
verdeadera faz y bacer wun mundo mejor
(...) Cuando la hierba alcance las rodillas
de los hombres, un manto caerd que ente-
rrare a lodos los blancos, y sobre este suelo
nuevo crecerd la hierba dulce, y correrdn
las aguas entre los drboles. ..

Wovolka, profeta visionario Paiute, 1889

Introduccion

En algin lugar de la ruta de Santa Fe,
durante algin ano de la década de 188...

El (los) PT llega a Wagon Hill poco antes
de la puesta de sol. Es un pueblo pequeno,
formado por unos veinte edificios que en su
mayoria se alinean en una unica calle princi-
pal. Su poblacion consta de unas 150 almas,
incluyendo algunas pequenas granjas que
rodean la ciudad. Un mal sitio donde caerse
muerto, y un mal sitio para encontrar trabajo
o ganar unos dolares, cosa que los vacios
bolsillos del PT agradecerian muy mucho...

1. Elite Saloon

Es muy posible que lo primero que haga
el PJ sea dirigirse al Elite Saloon (el Gnico del
pueblo), para gastar sus tltimos centavos en
un whisky o una cerveza. El tabernero se
llama Gus Irby, v es un tipo grueso, amable
y de rostro colorado, con una ancha sonrisa
y una escopeta Daly Hammerless debajo del
mostrador (es el libro de reclamaciones).

No hay mucha clientela en el local, y Gus
no tendrd inconveniente en contestar a las
preguntas del aventurero: es una mala época
para conseguir trabajo, de vaquero o de lo
que seq.

Quizd en Wickford, la capital del condado,
que estd mds o menos a un dia de camino,
tengan mas oportunidades y mas suerte. Por
cierto, Gus luchd junto.al Sur en la guerra. Un
PJ de profesion rebelde tiene las copas gratis,
iv que viva Digsie!

2. El Trabajo

El PJ esta saboreando su copa cuando se
forma algo de alboroto en la calle. Tres
vaqueros a caballo estdn pegando tiros y

N/
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Modulo Far West

[lamando la atencion de la gente, mientras
empujan ante si a un muchacho indio, al que
por cierto han dado una buena paliza.

Cuando se redna suficiente gente, los
vaqueros explicarin que oyeron tiros en la
granja de los Shelton, y que llegaron a tiempo
para descubrir comoun grupo de indios huia,
tras haber asesinado a toda la familia y
quemado la casa. Les dieron caza v mataron
a dos de ellos, capturando al tercero, que es
esta escoria que han traido aqui. La muche-
dumbre lanzard un grito de rabia, y alguien
gritard que hay que acabar con esto de una
vez. Hay que hacer justicia... con un arbol y
una soga.

Cuando los dnimos estén mis alterados,
un par de tiros enfriardn los dnimos de la
multitud. El viejo alguacil McDonough mirard
fijamente a sus convecinos a través del humo
de su Colt Navy, v agradeceri a los vaqueros
el servicio prestado trayendo al indio, pero

porlo que dicen se trata de un asesinato, ven

este territorio hay algo llamado ley. Asi que se
hard cargo del preso, en espera de poder
llevarlo a Wickford, donde se encuentra el
juez del condado.

8
en la cara, le dird irdnicamente al sheriff que
quién se atreveri a llevar al indio. Una tirada
de Intuicion con un bonus del 50% detectard

o de los vaqueros, con una gran cicatriz

una velada amenaza en su tono de voz. La
gente del pueblo (que no es tonta) empezari
a mirar hacia otro lado. En voz alta, el sheriff
ofrecerd 30 doélares al que acepte levar al
indio hasta el juez (y es de esperar que en ese
momento el PJ empiece a hacer gestos y
sultos entre la multitud diciendo: [Yo! [Yol).

3. Confidencias, algo de
informacion...

Estd anocheciendo, por lo que el alguacil
McDonough propone a los Pjs pasar la noche
en una de las dos celdas de la carcel (donde
al menos hay un camastro) y salir hacia
Wickford temprano por la manana. Es posi-
ble que el PJ acepte, sobre todo si la invita-
cion incluye la cena, un par de vasos de
whisky y algunas partidas a las damas.

Siel Pjle pregunta, el alguacil puede darle
algo de informacion local: el condado de
Wickford es una region de rancheros. Hay un
gran rancho que ocupa practicamente todo el
condado, llamado JC, propiedad del hacen-
dado Frank Matters, v una serie de pequenos
ranchitos que luchan por sobrevivir, asi como
algunas granjas apenas toleradas porque pro-
porcionan verdura fresca a la comarca,

Una de ellas era la de los Shelton. Quizd el
PJ va lo haya adivinado, pero “por casuali-
dad” los tres vaqueros pertenecen 4 la plan-
tilla del JC. ;Sus nombres? Travis (el de la
cicatriz), Sotley (el delgado) y Visquez (el
mexicano).

Respecto al indio, estd en un rincon de la
celda donde lo han encerrado, y se negari a
hablar o a tomar bocado. Si el P dene alguna
relacion con los indios (por beackground o
profesicin) lo identificard como un Mescalero.
Una tirada de Descubrir le hard darse cuenta
que no es un guerrero: es demasiado joven
para ello.

Si el PJ se da una vuelta por el pueblo,
Visquez el mexicano se hari el encontradizo
con €l (quizd en la barra del Saloon), advir-
tiéndole, con la mejor de sus sonrisas (en la
que brillan tres dientes de oro) que seria
mejor que se olvidara del asunto. La gente no
quiere a los indios aqui, v podria cometer
alguna estupidez. Lo mejor que podria hacer
es pegarle un tiro en la cabeza al indio, v decir
que intento escapar...

4. La granja de los Sheldon

Mientras tanto, un grupo de hombres ird a
la granja de los Shelton a enterrar los caddve-
res. El PJ puede ir con ellos, aunque no serd
muy bien visto, ya que se trata del hombre
que piensa llevar al indio a la justicia.

La escena es mds o menos como han dicho
los vaqueros: ¢l edificio ha ardido casi por
completo, v la familia (marido, mujer y dos
ninos) ha sido cosida a balazos. Si el PJ
pasa una tirada de Rastrear descubrird que
hay bastantes huellas de caballos... pero

Reparto

(por orden de aparicion - 1)

Gus Irby
Barman, camarero y Gnico
propietario del Elite Saloon

FUE 14
DES 11
CON 12

Habilidades: Aturdir 65%, Elocuen-
cia 50%, Regatear 45%

Armas: Escopeta Daly Hammerless
40% (2d8+2)

William McDonough

Alguacil de Wagon Hill

FUE 10
DES 11
CON 12

Habilidades: Descubrir 50%, Cabal-
gar 45%, Ver 40%
Armas: Colt Navy 60% (2d6+1)

Travis
(el de la cicatriz)

Vaquero del JC

EURE 12
DES 14
CON 13

Habilidades: Cabalgar 60%, Esqui-
var 40%, Movimiento silencioso 45%

Armas: Colt Army 60% (2d6+1)

Rifle Marlin Safety 45% (2d6+1)

todos estin herrados. Si el PJ pasa una
tirada de Historia o tiene (por background)
cierto conocimiento del pueblo indio, sa-
brd que no suelen herrar los caballos. Un
critico en la tirada le permitird identificar
exdclamente cudntos jinetes atacaron la
granja: tres.

Si el PJ pregunta si habia alguien interesa-
do en comprarle la granja a los Shelton, y
pasa una tirada de Elocuencia, a alguien
encontrard que le diga que Metters le habia
hecho un par de ofertas, pero que el viejo
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Far West Modulo

Ré-pqrto

{por orden de aparicion - 2)

Vasguez (el mexicano)
Vaquero del JC

FUE 14
DES 9
CON 16

Habilidades: Cabalgar 45%, Condu-
cir ganado 35%, Esconderse 45%, Movi-
miento silencioso 60%

Armas:Smirh & Wesson 50% (1d8+2)

Cuchillo 65% (1do+1d4)

Sorley (el delgado)

Vaquero del JC

FUE 10
DES 12
CON 12

Habilidades: Cabalgar 50%, Esqui-
var 60%, Rastrear 70%
Armas: Colt Frontier 44 75% (2d6+1)

El Indio...

FUE 15
DES 14
CON 14

Habilidades: Cabalgar 80%, Escon-
derse 65%, Esquivar 60%, Lanzar S0%,
Movimiento silencioso 75%, Ver 60%

Armas: Cuchillo 80% (1d6+1d4)

Shelton se habia negado siempre a vender
sus tierras. Ahora el hacendado las tendrd
muy baratas, pues se pondrin a subasta y
nadie tiene dinero en el valle para pujar
mds que él.

5. La emboscada

A la manana siguiente, McDonough entre-
gard al PJ un papel, que deberi entregar al
sheriff de Wickford a su llegada. Si el PJ sabe
leer, nada le impedird conocer el mensaje:

Hola, Joe. Aqui te traigo un tipo con un
indio que ha matado a una familia de blancos,
para que lo juzgues, lo condenes v lo ahor-
ques legalmente (al indio, no al tipo). Si todo
va bien te veré el Dia de Accion de Gracias,
y dile a Mary que a ver si prepara esa tarta de
moras suya tan rici. Te saluda mn hermano:
William.

P.D: Oye, dale al tipo 20 pavos, que se los
prometi, pero solamente si te lleva al indio
vivo. jY que te deje el caballo del indio, que
€s mio!

El alguacil ha preparado para el indio un
caballo viejo, que no puede correr demasia-
do (enrteoria), y le ha atado al indio las manos
ala espalda. El PJ deberd llevar el caballo del
indio por las riendas. Si no se entretiene
demasiado, llegard a Wickford antes del
anochecer.

Entablar algin tipo de comunicacion con
el indio serd imposible. Este se limitard a
mirar al frente, ignorando al PJ, negindose a
comer o beber. Por lo demils, se comportara
pasivamente.

Poco después del mediodia, el Py elindio
pasaran por un desfiladero bastante angosto,
ideal para una emboscada... o al menos eso
serd lo que piense el PJ si pasa una tirada de
Intuicion. Tirada que puede salvarle la vida, ya
que al cabo de poco empezardn a llover balas
alrededor suyo y del indio.

El P] posiblemente estard demasiado ocu-
pado tirando Esquivar (es decir, arrojindase
al suelo) o Esconderse como para darse
cuenta de nada mas. Tras ponerse a cubierto,

una tirada por Ver permitird al PJ descubrir de
donde vienen los disparos; un critico permi-
tird darse cuenta de que son tres tipos. Estin
bien parapetados, por lo que el PJ tendrd un
malus del 40% en intentar dar a alguno de
ellos. Una tirada de Inticién le hard darse
cuenta de que nole disparan a €1, sino al indio
v que de hecho los disparos se estin espa-
ciando... Por cierto... ;donde esti el indio?

Lo que ha sucedido es que nada mis
empezar la ensalada de tiros, el indio ha
espoleado su caballo con los pies y ha salido
disparado, en medio de una nube de balas. El
D] darfa mucho ambiente a la cosa si se
callara el detalle, a no ser que el PJ se lo
pregunte directamente. El jugador del aven-
turero tendrd asi la impresion de que, de
pronto, al jodido indio se lo ha tagado la
tierra...

6. La masacre

Los disparos terminardn junto con la des-
aparicion del indio (al fin y al cabo, es €l el
que interesa a los vaqueros, no el PJ). Segin
lo rdpido que reaccione este, puede intentar
atrapar al indio, usando las reglas de persecu-
cion (pdg. 45 del manual) o bien siguiendo su
rastro (mediante unas tiradas de Rastrear que,
por magia del cine, convendria que pasara).

El indio conducird al PJTa un paso cerca del
rfo. Allf estin los cadiveres de dos viejos
indios... y tres caballos sin herrar. Todos fritos
a tiros. No hay ningin arma a la vista, ni un
triste Tomahawlk. Si el PJ interroga al indio,
este le explicard (chapurreando el inglés) que
salio de la reserva con su tio y su abuelo, v
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que los wes hombres hlancos los asesinaron
a sangre fria. luego lo ataron y lo llevaron
consigo, camino de una granja de hombres
blancos, a los que también mataron. Tras eso
lo llevaron al pueblo.

Aunque es posible que las piezas del
rompecabezas empiecen a encajar, el PJ no
tiene mucho tiempo para hacer de detective:
Travis, Serley v Visquez estin a punto de
caer sobre ellos. El PJ deberd luchar por su
vida, porque a estas alturas ya no pueden
permitirse el lujo de dejarlo vivo. Si desata al
indio y le da un arma, éste luchari a su lado.

Sialguno de los vaqueros queda con vida,
confesard que su amo, el hacendado Matters,
les ordend deshacerse de los Shelton por las
buenas o por las malas, ya que por sus tierras
tenia que pasar el trazado del ferrocarril. Al
encontrarse con los indios se les ocurrio una
idea: asesinar impunemente a los Shelton v
acusar de ello a los indios. Sus problemas
empezaron cuando el alguacil se empend en
juzgarlo antes de llevarlo a la horca, pues
temian que el indio hablara...

Conclusion

Para quien empiczan los problemas ahora
es para el PJ. ;}Qué hard? Si no entrega al indio

y lo deja escapar, puede ser acusado de
ayudar a un asesino; si vuelve al pueblo v
explica lo sucedido, es dudoso que nadie le
cred, aparte que se ganard la enemistad del
hacendado Franck Matteson y sus chicos del
JC. Siempre puede volver a4 maniatar al indio
y entregarlo en Wickford, pero eso seria

de juegos excelentes
aventuras memorable;

bastante guarro por su parte... y no alejaria las
sospechas de Matteson sobre €L

Una solucion muy elegante seria soltar al
indio, darle el caballo y decirle que se larga-
ra... También es la mis problemadtica... Pero
cqué es la vida sin problemas? 2
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por Xavi Garriga
llustraciones de Chema Pamundi

i

Esta aventura de Fanbunter esta inspira-
da en la pelicula Depredador, vy se reco-
mienda para un grupo de entre 4 y 7
narizones cachosillos (a menos que el ani-
mador arda en deseos de verlos acabar
convertidos en longanizas).

Los Njs son encargados de una mision en
La Gomera, una pequena isla del archipié-
lago de las Canarias. Alli hay varias bases
secretas de entrenamiento de tropas de la
resistencia que han sido tltimamente blan-
co de ataques sorpresa llevados a cabo por
un comando de fanhunters de élite, que los
han reducido a carbonilla en cuestion de
minutos. Los Njs deben localizarlos y elimi-
narlos.

;Y donde estd el truco? Pues en que no
han sido los fanhunters. Esta vez el malo
viene de otro planeta, y estd participando en
un concurso. Que si, hombre, que si...

El Lugar

El 21 de julio de 1998, un meteorito del
tamano de una estatua de Botero se preci-
pitd sobre la isla de La Gomera, en el
archipi¢lago de las Canarias, aniquilando
todo vestigio de vida v convirtiéndola en un
criter yermo v calcinado. Sin embargo, a los
pocos dias una espesisima vegetacion tropi-
cal empezo a crecer por toda la isla a un
ritmo frenético, hasta envolverla por com-
pleto. Todo ello dio como resultado un
lugar de densa vegetacion v clima tropical,
pero sin vida animal de ningtin tipo mis alli
de los tipicos insectillos.

El fenomeno llamd la atencion del millo-
nario Robin Masterson, quien organizo una
expedicion para recoger muestras del me-
teorito con la esperanza de poder licuarlo v
fabricar un crecepelo eficaz (le parecia
increible que fuéramos capaces de poner un
hombre en la Luna, y sin embargo no
pudiéramos dar melenas a los calvos).

Pero la expedicion desaparecio sin dejar
rastro y empezaron a circular todo tipo de
rumores e historias fantasmagoricas sobre la
isla. Y al papa Alejo, un supersticioso del
copon, la cosa le dio un mal rollo que paqgué
y se apresurd a quitarse el muerto de encima
declarando publicamente que Dick se le
habia aparecido en suenos para decirle que
La Gomera era un lugar impuro, demoniaco
y vil, y que por lo tanto debia quedar fuera
de la jurisdiccion papal.

Lo que Alejo ni siquiera sospechaba es
que todo era un montaje. Robin Masterson
era en realidad Wilfred Tresmanos, un capo
de la resistencia, estaba vivito y coleando y
el motivo real de la expedicion era ver si el
terreno era apto pard Montar un campamen-
to rebelde de entrenamiento de comandos.
Y resulto serel lugar ideal. Apartado, discre-
to y fuera de los dominios de Alejo.

Fanhunter
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Cuando los espias papales empezaron a
informar sobre los rumores del asentamien-
to de una base rebelde en La Gomera, Alejo
comprendio que habia hecho el asno, pero
va era demasiado tarde. Si ahora aparecia
diciendo que se habia equivocado, eso serfa
reconocer que Dick habia metido el remo,
v la gente empezaria a pensar que no era tan
todopoderoso, sino mids bien incluso un
poco gilipollas.

Asique Alejo decidio solucionar el asun-
to lo mds discretamente posible. Envio a la
isla un comando secreto de fanhunters a
investigar si lo de la base rebelde era cierto
y en tal caso, a cargdrsela.

Los Aliens

Los garrulinos son originarios del planeta
Garrulo, v fueron expulsados de la FPF hace
ya algunos siglos por hacer trampas en las
quinielas. Se han caracterizado siempre por
ser una raza guerrera vy borde, v por su
desmesurada aficién a los concursos. Y el de
mis €xito en estos momentos es Otro Plarne-
la. Ofra Masacre que se emite por el primer
canal cada ajlightn kali-kall (jueves, en
dialecto garrulino) en horario de maxima
audiencia.

La mecianica es muy simple. El concur-
sante debe desplazarse a un planeta de la
galaxia elegido al azar con una ruleta, y alli
tomar una zona determinada, eliminando
toda oposicion y estableciendo una cabeza
de puente. Una vez hecho esto, comunicard
por radio con la flota estelar, que se encuen-
tra orhitando alrededor del planeta en cues-
tion, v les avisard de que cuando quieran ya

pueden bajar a invadir. Para ello dispone de
una semana de tiempo (el programa no es
en directo. Al acabar cogen todo lo que han
filmado y hacen un montaje de una hora.)

El premio para el ganador consiste en un
vigje de quince dias a Tau-Ceti para dos
humanoides, y un bote en metilico que se
va acumulando de programa en programa.
Ni qué decir tiene que esta semana el
concurso tendrd lugar en la isla de la
Gomera, en el planeta Tierra.

Empieza el Show

Los Njs pueden ser metidos en el ajo de
diversas formas, segin lo que mejor le
cuadre al animador. Desde ser enviados en
mision oficial de la resistencia, hasta contra-
tados como mercenarios, aparecer acciden-
talmente en la isla v encontrarse en medio
de todo el mogollén; a mi plim.

El caso es que los metas en un helicdp-
tero en direccion a la base militar rebelde
Tabajara, en la isla de La Gomera. Al llegar
serdn recibidos por Wilfred, que les dard la
bienvenida v les citard para dentro de un par
de horas en su despacho, a fin de que
tengan tiempo de dejar los bultos, ducharse,
elegir litera y cosas asi.

Cuando por fin se rednan con €l, ésta es
la informacion que podrd suministrarles,
segun lo que le pregunten:

- Esta base es la unica superviviente de
un total de tres, repartidas por toda la isla.
En ella hay 80 narizones armados hasta los
dientes.

Capitan Wilfred
TresManos

Atributos: Combate 2, neuronas 2,
disparo 3, carisma 1, musculos 3, agallas
5, reflejos 2, empatia 3.

Habilidades: Arrojar 2, artes marcia-
les 2, atletismo 1, conducir 2, defensa 2,
intimidar 4, maestria 2, nadar 2, preci-
$i6n 3, psicologia 3, sigilo 1.

Historia

Militar de pura cepa, garrulo v con
una sola v poblada ceja. Su forma de
solucionar los problemas suele pasar
por utilizar municion de mayor calibre o
llamar al alto mando solicitando apoyo
aéreo. Tiene serias dudas sobre la efica-
cia de los Njs, porque lo que €l habia
pedido eran dos eajas de napalm. Como
tarden mucho en solucionarle la papele-
a4 empezard a ponerse intransigente y
borde. Si persisten en su actitud o le
chulean, les relevard del asunto y les
mandara encerrar como sospechosos
de colaborar con los asaltantes hasta
que la cosa se aclare. Y si tienen que
dcabdr a tiros unos con otros, pues no
serd €l quien se corte.

Paco El Gitano

Atributos: Combate 4, neuronas 3,
disparo 2, carisma 1, masculos 3, agallas
4, reflejos 3, empatia 4.

Habilidades: Arrojar 2, atletismo 2,
crimen 2, defensa 3, maestria 4, nadar 3,
observar 4, psicologia 2, sigilo 4, talento
(cantar saetas y ser inexpresivo) 3.

Conas y Taras: Sentidos desarrolla-
dos (vista y oido), fobia (supersticioso a
SUCO).

Historia

Gitanote patilludo, que viste como
Curro Jiménez y va armado siempre con
un navajote toledano de ésos que hacen
clic siete veces antes de abrirse del todo.
Paco sera ¢l guia de los Njs en la isla. Se
la conoce como si fuera suya, y es capaz
de orientarse durmiendo. Tiene la teorfa
de que la selva estd viva y se cruspe a la
gente, v que ha sido la responsable de
los ataques (es que de chico le cayo un
rayo en la cabeza y, daro...).
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Bolaji Badejo, El Alien

Atributos: Combate 4, neuronas 3,
disparo 4, carisma 3, musculos 6, agallas
4, reflejos 5, empatia 4.

Habilidades: Arrojar 4, artes marcia-
les 3, atletismo 4, defensa 4, explosivos 2,
farolear 2, intimidar 5, maestria 4, manitas
2, medicina 1, nadar 1, observar 3, preci-
sidn 4, psicologia 2, sigilo 4, talento 3.

Poderes: Armadura 4, resistencia (a
las inclemencias del tiempo) 4.

Coiias y Taras: Sentidos desarrolla-
dos (todos), estigma (tiene cara de can-
arejo), codigo de honor (las reglas del
CONCUIS0).

Historia

Los Garrulinos son una raza
supercachas, y Bolaji es un supercachas
dentro de los suvos, asi que puedes
contar. Sumetabolismo le permite resistir
casi cualquier tipo de condiciones clima-
tologicas sin que se le deshaga el mono.
Tiene vision innata ¢n infrarrojos, mide y
pesa algo mas que un narizén normal, v
desde luego es mucho mas feo. Come de
todo, aunque siente especial predileccidon
por las salchichas vienesas, el chucrury la
carne humana.

A diferencia de la mayoria de mons-
truos del cing, Bolaji no es memo. Nece-
sita el dinero, pero sabe que si se lo
cargan tampoco va a poder disfrutarlo.
Asl que si pintan bastos no dudara en
rendirse, va sea pard llegar 2 un acuerdo
con los Njs o para ganar tiempo y
endindrsela por detrds cuando menos se
lo esperen.

- El primer ataque tuvo lugar hace tres
dias, entre las 00:28 v las 00:37 horas, en la
base Guajira. El segundo ataque wvo lugar
ayer, en la base Guantanamera, a la misma
hora. Ambos lugares fueron reducidos a
escombros en un tris-tras, después de una
lHuvia de pepinazos, sufricndose unas bajas
superiores al 90 % entre las filas rebeldes,
por ninguna entre los atacantes. Ninguno de
los supervivientes dice haber podido ni tan
siquiera ver al enemigo, pero por la poten-
cia de fuego v la precision, no exenta de
filigrana, no hay duda de que se trataba de
profesionales.

- Hace una semana, una patrulla detecto
aun comando de fanhunters desembarcan-
do secretamente en una playa al sur de Ia
isla. Les perdieron el rastro hace cuatro dias,

pero saben que se estaban moviendo por el
Sureste, en la parte mas espesa de la jungla.

A partir de aqui, los Njs tienen tres
opciones claras para empezar:

- Recabar mds informacion por la
base:

En la enfermeria los Njs podrin hablar
con una docena de supervivientes del asun-
to, en diversos estados de mutilacion. Pero
éstos, entre los que han quedado atontados
por las bombas (si, yo vialos atacantes, iban
todos vestidos de freson v montados en
bicicleta) v los que no se ponen de acuerdo
(eran veinte y llevaban canones, pero qué
dices hombre, eran lo menos dos mil, todos
negros y ocon lanzas) no aportardn mis
informacion coherente de la que ya tienen
los Njs.

- Ir a ver las ruinas:

El especticulo es dantesco. No queda
piedra sobre piedra. Se han preocupado
hasta de convertir los cascotes en gravilla.
Ni siquiera un bombardeo de alfombra
hubiera resultado mds efectivo. Todo esta
devastado en 200 metros 4 la redonda. Si los
Njs buscan entre las cenizas, encontrardn
(previo chequeo normal de investigar) un
objeto metalico que por la forma y el
tamano parece un obus o algo. Si lo llevan a
la base y se lo pasan a algin entendido en
balistica, le serd imposible identificar no ya el
calibre, sino incluso el material de que estd
hecho. En su vida ha visto nada parecido.

- Salir a la selva alegremente, como si
no hubiera dios:

Saben que el comando de fanhunters que
desembarco se estd moviendo por el Sures-

te, asi que lo mas probable es que tiren para
alli. A continuacion sigue una lista de los
posibles encuentros que pueden ocurrir en
la selva. El animador sdlo debe escoger el
que mis le plazca, o el que mejor cuadre, y
A1TE.

Cosas que hay por ahi

Huellas. Desde bonigas de Bolaji (son
verdes, de un metro de diametro v dejan un
pestazo que no se va con nada. Chequeos
normales de observar para no pisar una
distraidamente, por favor.) hasta pisadas de
botas de fanhunters, rastros de lucha (tal vez
entre el alien v una patrulla de rebeldes o
fanhunters), alguna pieza rara ¢ inservible
del equipo de Bolaji (un cohete trazador
usado o algo asi), aceitera, aceitera. Es la
tipica pista que no conduce a nada, pero
sirve para poner a los Njs en situacion y
hacerles perder el tiempo.

Trampa. Bolaji ha colocado una trampa
para cazar pardillos. Los Njs deben superar
un chequeo de observar, en el orden de
marcha en el que vayan. El primero que
falle, la activari. El tipo de trampa queda
a decision del animador. Esperamos que
no nos defraude (si no se le ocurre nada
mds original que el foso de estacas o la
cuerda corrediza que se enrolla en el
tobillo, sus jugadores estdn autorizados a
abuchearlo v tirarle piedras). En todo
caso, que no se los cargue, que nos
quedamos sin aventura.

La guarida. Bolaji se ha fabricado un
nido con hojas v lianas, que le sirve de
escondrijo para comer y clapar. Estd en la
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zona indicada por Wilfred anteriormente
entre dos gruesos drboles, a unos 30 metros
del suelo. Para encontrarlo los Njs deben
seguir a Bolaji hasta alli, o bien superar un
chequeo muy chungo de observar cuando
pasen por al lado.

De todas formas, aparte de un par de
ejemplares de la edicion sideral del Playboy,
no encontrardn nada de interés (salvo que
Bolaji este alli, claro).

Cadaverillos. Los Njs encuentran la “des-
pensa” de Bolaji. Primero notarin un extra-
no olor a vinagre, en cuanto empiecen a
investigar por la zona, 2 uno de ellos le caerd
una gotilla de vinagre sobre la nariz. Cuan-
do eleve la vista verd que, colgando de un
arbol, hay un bulto envuelto en trapos vy
atado a una cuerda. Si lo bajan v lo desen-
vuelven descubririn con horror (chequeos
normales de pinico para todo el mundo,
please) que se trata de un tarro de vidrio
gigante, de un metro de alto por uno de
ancho, dentro del cual, puestos en adobo,
estin los cuerpos de varios narizones. El
tarro tiene tapon de rosca, asi que no les
costard abrirlo por si quieren inspeccionar
los cuerpos o darles un entierro digno. Tan
sido deshuesados, vaciados y rellenados de
especias v no llevan encima ningan signo
identificatorio.

Bolgji

Los Njs se topan con el gran prota.
Intentard no dejarse ver y trincar a alguno
por separado. Si lo consigue, dejard el
caddver bien visible y convenientemente

-cuarteado, para que los Njs lo encuentren y

SC caguen encima.

En todo caso, no se quedard para comba-
tir 4 los Njs, pues ain no sabe de qué palo
van, ni cudn bestias son (si son igual de
salvajes que la media de jugadores de Fan-
hunter que conozeo, yo de €l me largaba a
la otra punta del cosmos aunque fuera
haciendo dedo).

Siempre que los Njs se topen con ¢l,
tendrin una posibilidad de verle el plume-
ro, si superan un chequeo muy chungo de
observar. Si es asi, esto seri lo que pillen,
segun el nivel de éxito (si no usas las reglas
de éxitos y fiascos del X-Pamnsion Kit, arrégla-
lo como mds te cuadre. A mejor resultado,
mds informacion.):

Bah: El narizon oird durante unos instan-
tes un murmullo apagado, como de aplau-
sos, que iran desapareciendo.

Yuju: Ademads, ¢l narizon oird un breve
latiguillo musical, como la sintonia de un

telediario o algo parecido (se trata de la
sintonia del patrocinador del programa en
cuestion).

Yipe: Ademds de todo lo anterior, el
narizén verd una especie de resplandor,
como una silueta humanoide que se estu-
viera formando de la nada, encima de un
arbol. La silueta le mirara brevemente,
con ojos vivos y centelleantes, v luego
desaparecerd como si nunca hubiera esta-
do alli.

El Campamento Fanhanter

Silos Njs deciden ir en su busca, al cabo
de tres horas de dar vueltas empezardn a
encontrar huellas de narizones que les lle-
vardn hasta un promontorio cubierto de
matorrales, mas alla de los cuales se extien-
de un bonito claro cruzado por un riachue-
lo. La escena que se desarrolla alli es, como
&ll)(ﬂ!’l‘ll[1[€: una veintena dC
tanhunters vestidos con gayumbos y playe-
ras, entregados a quehaceres tales como
tumbarse a la bartola con pai-pais y vasos de
pina colada, banarse y jugar al balén, asar
butifarras y salchichas de la barbacoa, v en
definitiva disfrutar de un bello dia de cam-
po. En esta situacion, son un blanco irresis-

tible.
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Equipo del @lien

Ya se que todos habéis visto la pelicu-
la, pero siempre hay alguin taruguin suelto
que no va al cine desde que las peliculas
eran en blanco y negro y habia un pianista
de acompanamicnto. Asi que:

ACME Tactical weapon device

Cacharrito acoplado al brazo de Bolaii,
que le permite lanzar ravos laser muy
precisos o cohetillos wrazadores de gran
poder devastador. Sus caracteristicas son:
ALC 40-80 (el laser) 20-40 (los cohetes) /
CAR, ilimitado (el laser) 8 (los cohetes) /
CAF, 1tambos) / PUP, 5D (el laser) 12D
(los cohetes).

Hack ‘n’ Slash Combat Frisbee

Arma arrojadiza, igual que un frishee,
pero con un filo que si te engancha te
rebana sin problemas. Si falla el blanco o
lo corta limpiamente, sin quedarse engan-
chado, vuelve a la mano del lanzador,
como un boomerang. Sus caracteristicas
somn: ALC, 20-40 / PUP, 6D. Y si se usa en
combate DES, 4 v PUP, 2.

Reloj de pulsera “Suoch”

Con las siguientes funciones: calcula-
dora, traductor (con mas de 600 idiomas
o dialectos de todo el universo), alarma
(con los temas “Cumpleanos Feliz” y
“Dixie”), garras retrictiles de eombate
(Destreza 3, Pupas 2), sistema de camuflaje
(el usuario gana ¢l poder de invisibilidad
anivel Xy dispositivo de autodestruccion
{se teclea una cifra entre 1y 100 y el reloj
empieza a cantar “Uno Mississippi, dos
Mississippi...” hasta el nimero tecleado,
momento en que explota causando 127D
de pupas). El relof no es sumergible, asi
que cada vez que se moja es necesario
lanzar 1D por cada funcion: con 5 o mis
se casca. Bl sistema de camuflaje se
desactiva, las garras se encallan, empieza
a sonar Cumpleanos Feliz por la cara o, en
el cuso del dispositive de autodestruccion,
se activa espontineamente para detonar
al cabo de 5D de “Mississippis”.

ACME Multipurposed Helmet
Casco hermético con sistema miltiple
de vision (caldrica, ultravioleta, inten-
sificador de luz, lo que haga falta), filoro
respirador v radio-comunicador.

ACME Survival kit
Incluye lo tipico: hotiqm’nj preservati-
vos, bengalas, navajamilusos, chocolatinas
v el libro “000 chistes desternillantes:
Como hacer amigos en cualquier lugar de
la galaxia™.

Los Njs tienen una ocasion de tirar al pato
que no pueden dejar pasar. Al principio,
algunos fanhunters intentaran defenderse
usando los pinchos de la barbacoa, los palos
de las sombrillas o lo que tengan 2 mano,
pero la mayoria saldrd corriendo en busca
de toallas v se rendirin enseguida.

Los fanhunters se mostrardn dispuestos a
largar, siempre que les den garantias de que
no los van a liquidar. De no ser asi, morir por
morir, no dirdn esta boca es mia. En todo
caso, esto es lo que saben:

Tras explicar cudl es su mision, anadirin
que estaban seguros de que en la isla no
habia nadie v pensaban pasarse las dos
semanas tostindose al sol y tomando
daiquiris, y luego volver v poner en el
informe que la habian registrado de arriba
abajo v no habian visto nada.

Silos Njs miran en sus petates veran que,
efectivamente, su equipo se compone de
crema solar, walkmans, neveritas portatiles,
tablas de surf, etc. Pero de armas, excep-
tuando el rastrillo v la pala para hacer
castillos de arena, nada. No saben absoluta-
mente nada de ningdn ataque, pero en
cuanto los Njs pregunten algo al respecto,
empezard el baile...

Bolaji lleva varios dias observando a los
fanhunters v ha decidido cepillirselos antes
de derruir la base que queda en pie (libran-
do asi a los Njs del problema de qué hacer
con los prisioneros, porque después de esto
no va a quedar ni uno).

Los Njs ticnen pocas opciones en este
encuentro. Bolaji estard en un drbol, con su
sistema de camuflaje activado, disparando
cohetes a tutiplén, hasta que no quede nada
que se mueva. Cuando se dé por satisfecho,
se largard con viento fresco. Silos Njs se han
puesto a cubierto, estardn a salvo. Si se han
quedado de pie en ¢l claro a verlas venir, no
los salva ni el gallo de la pasion.

El &salto

La base que atn queda en pie serd
atacada por Bolaji la segunda noche tras la
llegada de los Njs. Eso quiere decir que
tendrin dos dias para trincarlo o al menos
trazar un plan para ello. 8i, porque los Nijs
pueden también adoptar una tictica defen-
siva (tenderle uni trampa v esperar a que
pique) en lugar de salir directamente a
cazarlo.

Las sugerencias de los Njs sobre refuer-
z0s 0 cambios en el sistema de defensa de

la base serdn aceptadas, siempre que no se
trate de animaladas sin sentido, o que sea
peor el remedio que la enfermedad.

El ataque empezard a las 00.25 horas.
Bolaji, apostado en un arbol, como siempre,
lanzard sus primeros cohetes contra los
vehiculos de la base para restar movilidad al
enemigo y crear unas cuantas explosiones.
Luego demoleri sistemiticamente todos los
edificios, empezando por los de comunica-
cion y vigilancia, tales como la estacion de
radio o las torres de facos. Por altimo, bajard
del arbol y se paseard tan pancho por entre
los restos de la base, rematando uno por
uno a los que queden adn con vida.

Un amor de hombre, ;no? Si los Njs, ante

este panorama, quieren huir a la selva y
esconderse, dales tiempo de hacerlo.

The Final Bonk

Si los Njs no van a por €l, serd él quien
acabe vendo a por los Njs, va que serdn los
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ultimos obsticulos que le queden para
ganar el concurso. En tal caso, juega lo
que queda de aventura abusando de todos
los topicos de las peliculas con monstruo.
Los Njs siendo atacados uno por uno.
preferentemente de noche, el guia dicien-
do que huyan, que €l les cubrird, el
enfrentamiento final mis largo que un dia
sin pan, que cada vez que parece que ya
lo han matado el
levantar, etc. Y al final, como siempre,
que se lo carguen justo i tiempo de evitar
que active su sistema de autodestruccion.
;O quizis no?

cabrén se vuelve a

@ftermath

Silos Njs se maquinan a Bolaji, juega esta
escena inmediatamente después. Oirdn el
latiguillo musical que han estado escuchan-
do durante toda la aventura, asi como los
aplausos, pero esta vez alrededor suyo, muy
cerca. Entonces verdn como de la nada
aparecen un monton de seres iguales que
Bolaji, que habian permanecido ocultos
hasta ahora, gracias al mismo sistema de
camuflaje.

La mayorfa estan sentados en gradas,
aplaudiendo (el piblico del programal, pero

también hay algunos apuntindoles con enor-
mes canones (los cdmaras), v en especial
hay uno, vestido con americana de lentejue-
las, pajarita azul eléctrico y peluquin casta-
no (el presentador), que se les acerca son-
riendo.

Mientras los Njs mojan los pantalones, el
presentador, microfono en ristre, les felici-
tard y pedird al ptablico un OOO0OO0OO0H!
bien grande por Bolaji, que no ha podido
superar la prueba.

Luego dard a cada Nj un recuerdo del
programa (un lote de productos autonémi-
cosy un tenedor pinza para el marisco), y se
despedira de los televidentes anunciando
que la proxima semana el concurso viajard
a Chimponio, un planeta habitado por los
Chimpones, extrana raza de seres mirad
hombre mitad mesa camilla, y que el bote
500.000

del programa ya asciende a

Sdrugulos.

Entonces descenderd del cielo una gi-
gantesca nave espacial a la que subirin
todos los Garrulinos sin mediar palabra, tras
lo cual pondrd en marcha sus toberas a
plena potencia (rustiendo un tanto a los Njs)
y volverd a elevarse en el cielo desapare-
ciendo a toda leche. Konieck.

@lternative Ending

Si los Njs no se cargan a Bolaji, hay
multitud de posibilidades para acabar esta
aventura, aunque la mas plausible es que
Bolaji acabe haciéndose colega de los Njs, v
siecndo descalificado del concurso. Si el
animador se siente con fuerzas, puede in-
cluso hacer que los Njs sean abducidos y
obligados a ser los concursantes de la proxi-
ma semana.

Si los Njs estin lo bastante chalados
como para liarse a tortas con los Garrulinos,
sus caracteristicas son similares a las de
Bolaji, aunque el animador tendrd que de-
finirlas él mismo.

Experiencia

De 6 a 10 puntos para todo el mundo por
impedir la invasion, ya sea liquidando al
alien, convenciéndolo de que lo que hace
estd mal hecho o como quieran.

Ademas, de 2 a 4 puntos extra a quien
juegue bonito y chulo, y especialmente a
quien encuentre alternativas inteligentes a
los tiros para resolver las situaciones com-
prometidas.

(f

N\
COMIC
NACIONAL
Y.DE
IMPORTACION

TEBEO ANTIGUO

JUEGOS DE ROL

FIGURAS TODAS
MARCAS

WARGAMES

ENVIOS POR
CORREQ A TODA
ESPANA

(96) 5923040




 Ya sabéis lo dificil que es conseguir material del juego del afio, Magic:TGy
aqui la fiebre no ha hecho mas que empezar: en Estados Unidos lleva mas de un
afio y ain no han podido servir todos los pedidos, siempre se quedan cortos.
Distrimagen es distribuidor oficial de todo el material de Wizards of the Coast
para Espafia. Esto garantiza a las tiendas que hagan sus reservas con nosotros
la recepcion de la totalidad del pedido que realicen. Cada quince dias hacemos
~ un envio y ya tenemos cubiertos todos hasta mediados de agosto...

Haz ahora tu reserva, no te quedes atrds

Ya acép_ta-mos pedidos para The Dark, Jyhad y Fallen Empires
ademas de, por supuesto, Magic:TG en su version revisada

- Trabaja con garantias

DISTRIBUIDOR OFICIAL

pisTRIVIAGEN

do Sie, 4, 93020 .S, Tt (9) 570 60 04 TP 91 570 0 T5




1colnters Badakesh Ve

Shetdamer

Las estrellas de la temporada han
sido las nuevas miniaturas de Heart-
breaker para Megic: the Gathering. Si
bien no son necesarias para el juego,
siempre tendrin un interés para los
coleccionistas. Y como se anuncia un
reglamento de rol basado en Magic,
pudieran llegar a tener cierta utilidad.

Lo primero que salta a la vista en
las figuras (para quienes conozean los
cromos) es la fidelidad a la ilustracion
en la que estdn basadas, al menos en
la mayor parte de las ocasiones. Lue-
go decir que la aleacion es muy
brillante y ligera y hace que los deta-
lles queden muy definidos, En cuanto
a la fundicion en si, es muy irregular,
y algunas figuras como Earth Elemen-
te! y en especial el Black Kiight,
muestran unas rebabas exageradas
que costard bastante trabajo eliminar.

Los rostros v la composicion de las
figuras muestran la mano de varios
artistas y la necesaria inspiracion en
una ilustracion  bidimensional. Por
cjemplo, varias figuras son totalmente
frontales, con poco o nulo movimien-
to (Crusade, Fire Elemental, Divarven
Werrior). En general el tratamiento

de armaduras, ropajes y musculos es
bastante sencillo, casi plano, aunque

también haya excepciones (Gray S

Ogre). En mi opinioén, las figuras de
mas calidad, y considerando que no
son nada del otro mundo, serian:

Mahamoti Djinn
(Heartbreaker 9124)

Muy bicn la nube que sale de la
lampara (las nubes siempre han sido
un problema para los escultores). Los
detalles de musculos, rostro v coleta
son mis que aceptables. Notese lo
bien marcados que estin los pému-
los, sin exagerar. El gesto de espera
estd logrado, y la composicion no es
muy habitual.

Lord of Atlantis
(Heartbreaker 9123)

Pricticamente calca la ilustracion.
Aungue la figura va casi desnuda, se
encontrarin bastantes detalles a la
hora de pintar (las hendiduras entre
los musculos-escamas son bastante
profundas). Aun asi, hay que retocar
un poco la unién de la lanza v el
cuerpo.

Gray Ogre
(Heartbreaker 9121)

La composicion no es nada del
atro jueves, pero musculos, porra y
cara dan bastante juego.

Solo quedan por comentar las Ci-
tadel de siempre. Resumiendo, claro.

Champions of Death
(Citadel 702840)

Doce figuras distintas de Gary
Morley para un nuevo equipo de

Vikingos Borrachos

Bivod Bow!: dos Momias, dos Caballe-
ras No Muertos, dos Necrofagos, tres
Esqueletos y tres Zombis.

Skaven Doomwheel
(Citadel 701570)

Un artefacto relativamente origi-
nal dentro de Warbammer. Lograda
la postura v la expresion del piloto, a
bastante altura.

Nagash
(Citadel 705230)

El Senor Supremo de los No-Muer-
Los O necesila mads presentacion, y es
una de las figuras mas destacables de
su ejército, con sus cerca de 60 mm de
altura. Quizis lo mejor sean los relie-
ves de calaveras en el baston.

Shadamer Encounters Baakesh vVa
(Ral Partha 10602)

He dejado lo mejor para el final.
Ral Partha nos ofrece un precioso
conjunto: Baakesh Va es un gigante
cornudo  excelentemente  esculpido
por Tom Meier. Necesita un buen
trabajo de montaje, pero la postura
final es muy maévil, sin nada del hiera-
tismo que suele dérsele a las figuras de
gigantes, y proporciond ung auténtica
sensacion de pesadez. Aun asi, cuida
los detalles para un pintado fcil.

Shadamer a caballo es una de las
composiciones ecuestres mis bonitas
que he visto, pese a lo lineal de su
movimiento. Las proporciones de
montura y jinete y la calidad y detalle
de todos los arreos son sobresalien-
tes. Ningun defecto de fundicion re-
senable. ;Otro clasico?

A continuacion, las novedades por
venir, a estas alturas quizis ya en
vuestras tiendas, y de las que sélo
hemos oido hablar o de las que he-
mos visto alguna fotografia. Esta in-
formacion se elabora con los datos
que facilitan las casas importadoras y
catilogos de novedades americanos.
Los casos en que no aparezea alguna
marca pueden deberse a la ausencia
de novedades, a que la casa importa-
dora no haya proporcionado la infor-
macion requerida o que ésta haya
llegado tras el cierre de la edicion.

Camelot 3D

La serie artirico-fantdstica de
Andrea ofrece cinco nuevas referen-
cias con su gran tendencia a los gru-
posy composiciones: CA027, Vikingos
Borrachos, dos personajes muy ale-
gres en un solo pie; CA028, muestra
dos guerreros con coraza, uno soste-
niendo una cabeza en alto; CA030 es
un espectacular carro-calavera de un
esqueleto tirado por dos gigantescas
ratas; por Gltimo, CAO31 es un esque-
leto con estrella de la manana v un
raballero derribado.

Citadel

En cuanto a novedades, se trata
mis bien de reediciones. En el White
Dwearf” 6 se comentan los blister
745150 Zombis, con cuatro de entre
13 modelos distintos, y 745170 Cea-
beilferos No Muertos (dentro de poco
aparecerd en castellano el Libro de
los No Muertos para Warbaminer).
Aprovechando que Warbammer
40.000también estd al caer, recorda-
mos que en el WD 6Gaparecen la caja
421 Fscuadra Angeles Oscuros (10
Marines Espaciales), y los blister
700080 Regnar Blackmaie, el mas jo-
ven Senor Lobo de una compania de
marines espaciales, ataviado con una
picl de lobo, v 700110 Sacerdote Ulrik,
el mas viejo de los mismos, también
con piel de lobo, por supuesto.




Figuras de plomo

Grenadier

Los dragones clisicos de septiem-
bre v de noviembre son, respectivi-
mente, 9305 Swernp Dragon y 9300
Ferindon the Wise: Protector of the
Dragon Shire. ;Qué ha sido del de
octubre? Se desconoce.

Grendel

Parece que van a dejarse ver algu-

nas excelentes ambientaciones en 3
resina. FOO38 Templo de Horus, no es
muy usual, pero tene un gran aspec-
to. FOO4 Forlaleza de Enanosy FOO37
Catecdral en Ruinas también darin
muy buen juego, al igual que FO042
Pozos y Trampes.

Hay muchas mis, desde laborato-
rios en plan Cyberpuika otras velei-
dades egipcias, pero no hay bastante
espacio para resefarlas todas. Otra
referencia interesante es FO033 Black
Orc Weirbeasts, muy grande en plan
Warbcammer pero, bastante mds sim-
paticas de lo normal.

Heartbreaker

Productos en varias lineas. Los
ejércitos Generic Fantasy de esta casa
cubren esta vez las referencias H401
a H412, incluvendo Elfos del Bosque,
Enanos guerreros y del Caos, Esque-
letos, Magos, Zombies, Orcos, Héroes
caballeros, Muertos Vivientes Cam-
peones v Birbaros.

En Kev Adetins Fandasy ndividiec-
Jes, de H2001 a H2006, varios orcos
con distintos armamentos y actitudes.
Chaz Elliot hace lo propio con Elfos
Oscuros y Elfos del Dragon, de H3042
a H5046. Cuando lleguen ¢l juego de
rol v el de Higuras de Mutant Chroni-
cles, 0s vadis a4 encontrar con que va
hay mucho material en Espana. Lo
dltimo en venir: H7002 a H7005 Nefa-
ritas, Pretorianos y Razidas; H8001 a
H8011 Rangers Bauhaus, Consultan-
tes y Guardias Iian; v los Doblepacks
H8101 a H8115 Mortificadores, Nefa-
ritas, Legionarios, Freelancers, Carde-
nales, Misticos, Valkiri Cerdos, v
Barracudas. De seguir ast, a Warbami-

mer 40.000 puede haberle salido un
serio competidor, v eso que todavia
no hay reglamento en castellano.

Ral Partha

Confirmadas al menos dos nove-
dades para el mes de noviembre:
RO1O19  Angel of Death (se prevé
magnifico), y R0O1069 Djinn .

West End

Mis alld del océano verdn la luz
nuevas series para forofos mitomanos:
47001 Dr. Jones and Friends y 47002
Indy’s Allies basados en las peliculas
de Indiana Jones, y 40507 Bantha
with Ridery 40437 Heirlo the Empire
Villains basadas respectivamente en
La Guterra de las Galaxiasy 1a serie de
novelas de Timothy Zahn Heir of the
Empire, o los sucesores del Imperio
Galactico en tiempos de la Nueva
Republica.

White Dwarf 6

Games Workshop. Septiembre-oc-
tubre de 1994. Revista y catalogo
de juegos de figuras. Portada ¢ in-
terior acolor. 64 paginas. 475 ptas.
Bimestral.

Aprovechando el comentario de
este nimero, insistimos: tras el parén-
tesis veraniego de Warhanumer40.000
(preparando su desembarco en octu-
bre), volvemos a lo de siempre, es
decir, mids ayudas sobre ¢jércitos de
caos. Chungo lo tiene quien pretenda
encontrar apoyo en WID para sus
ejéreitos no cadticos. En esta ocasion
la excusa es la aparicion tambicén para
octubre o noviembre del Libro de los
NoMutertos, para lo cual Jervis Johnson
y Bill King nos hacen una amplia
presentacion. Lotnico que aportan al
tema es una geografia comentada, y
un relato de introduccion del nuevo
villano Nagash, senor de todos los No
Muertos; luego van las estadisticas.
Buen trasfondo, por supuesto, pero
no esperéis calidad literaria.

La parte mollar de la revista vuelve
a dedicarse a  Warbammer 40.000
(que si ahora es asi y no ha salido
todavia, no se qué va a pasar cuando

lo haga) con amplias resenas y esta-
disticas de los Héroes Lobos Espacia-
les (un tipo de marines) v la presen-
tacion de los Angeles de la Muerte
con el comentario completo de una
partida de Angeles Sungrientos contra
una Horda Orka. Esto le resultard muy
til a los principiantes que dentro de
poco pondrin las manos sobre el
nuevo Warbammner 40 K.

Eugenio Osorio
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Las Bases Il

En el nimero anterior vimos una
serie de consejos pricticos en rela-
cién con la decoracidn de bases v
peanas.

Las bases de uso mds frecuentes
en el mundillo de las figuras inspira-
das en los juegos de rol son las bases
individuales; y aunque apenas dispo-
nemos de espacio, se pueden anadir
elementos decorativos, como vimos
en el numero anterior.

Pero en este numero
tratar sobre bases mis grandes, o lo
que normalmente denominamos dio-
rAmas.

AImMos  a

Los Dioramas

Denominamos diorama a4 una ¢s-
cena tridimensional en miniatura, que
incluye figuras v objetos en una am-
biente realista. Existen dos lipos de
diorama: el diorama cerrado, v el
diorama abierto. El diorama cerrado
se construye en el interior de una caja,
v se observa a tavés de un cristal.
Nosotros vamos a descartarlo de mo-
mento v nos vamaos a centrar en el
diorama abierto.

Planificacion

Cualquier tipo de diorama exige
una cuidadosa planificacion antes de
empezar 4 construir nada. Primero
hay que decidir la naturaleza precisa
de la escena que queremos represen-
tar; puede estar llena de accidon, como

enuna batalla, o tranquila, con figuras
caminando o hablando. Todos los
detalles que incluyamos deben con-
tribuir a la ambientacion. A veces es
aconsejable incluir un toque de hu-
mor, que incluso puede llegar a ser el
centro de atencion de la escena.

Hay que decidir el tamano vy la
forma de la base. Sila base es excesi-
vamente grande, ¥ los elementos apa-
recen muy espaciados, el diorama
resultard vacio v falto de intensidad. Si
por el contrario la base que elegimos
es pequena para todos los elementos
que previamente habiamos decidido
incluir, el resultacdo serd una escena
confusa, en la que los objetos que la
componen parecen estorbarse.

Debemos evitar alinear los ele-
mentos principales con el borde de la
base. Ganaremos en realismo si las
situamos descentradas, v rompiendo
la simetrta.

Antes de empezar la construccion
de nuestro diorama debemos deter-
minar el orden a seguir. Si en lus bases
pequenas individuales primero pegi-
bamaos a ella la figura v la pintdibamos
antes de adornar la base, en los
dioramas es conveniente construir
primero el terreno en la base, v des-
pués anadir las figuras que van a
representar la escena, ya pintadas.

Eleccion de la base

Una figura aislada o un pequeno
grupo quedan mejor en una base
circular o en una ovalada, porque no
impone ningltn punto de vista prefe-
rente. Aunque una base cuadrada o
rectangular puede mirarse desde cual-
quier dngulo, los bordes rectos dan
preferencia a algunos. Por eso, una
base cuadrada o rectangular es la mds
adecuada para escenas con un lado
mis favorecido. También podemos
aprovechar los rincones de este tipo
de bases para colocar detalles que

favorezean el centro de atencion y no
lo desvien.

Otra posibilidad en la eleccion de
la base es la utilizacion de materiales
naturales como cortezas de drbol,
piedras planas, etc.

Construccion de
la base

En ¢l mercado existe una amplia
variedad de bases, de diferentes for-
mas y tamanos. Pero no siempre en-
contramos la base apropiada para la
idea que queremos llevar a cabo, v no
es acansejable adaptar una idea pre-
fijada, a un espacio reducido, o una
forma poco adecuada. Cuando esto
sucede lo mejor es construirnos nues-
tra propia base. Lo mis sencillo es
construirla con madera. Para ello uti-
lizaremos un trozo de conglomerado
cortado a la medida elegida. Es con-
veniente afadir a los borde de la
macdlera algan tipo de moldura, antes
de barnizar todo ello. No hay que
olvidar que una base bonita es tan
importante para el diorama como un
marco para und pintura.

Es conveniente cubrir la parte in-
ferior de todas nuestras buses de
fieltro para no rayar la mesa donde las
apoyemos. Antes de pegar el fieltro
podemos recortar una plancha de
carton 10 o 15 mm mds pequena que
la madera y pegarla en su parte infe-
rior. De esta manera se forma una
pequena ranura entre la madera y la
mesa, ¥ asi podemos levantar el dio-
rama sujetandolo por la base.

Construccion del
terreno

La mayoria de las veces el terreno
que vamos 4 construir es accidenta-
do. Para ello podemos utilizar masilla
o arcilla. Es aconsejable rayar la su-
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Para construir colinas allas se colocan las piezas escalonadas, con escalones estrechos si queremos una
pendiente pronunciada, v anchos si queremos unda pendiente ligera.

petficie barnizada de la madera y
anadir una capa de cola blanca, antes
de extender la masilla o laarcilla, y asi
aseguramos la union de estos mate-
riales a la madera. Modelamos direc-
tamente sobre la base todas la irregu-
laridades que vaya a tener el terreno,
y anadimos los demids elementos como
drboles o piedra, clavandolas mien-
ras la masilla esté blanda. Una vez
seca, pegamos con cola blanca la
textura de superficie definitiva de la
escena, bien sea hierba, tierra, arena
o una combinacion de todas ellas.
Esto seria suficiente para una superfi-
cie poco accidentada, pero se pueden
combinarotros materiales para la cons-
truccion de colinas mas pronunciadas.

Las distintas capas se colocan es-
calonadas v disminuyen de tamano
hacia la cima. Cuanta mis separacion
dejemos entre escalon y escalon mas
suave serd la pendiente de nuestra
colina, mientras que si lo que quere-
mos es una pendiente pronunciada,
los escalones deben ser mis estrechos.

Las distintas capas de material las
unimos a la madera y entre si con cola
blanca. Cuando la cola esté seca, “mo-
delamos” los cantos con una lima para
darles la inclinacion adecuada. Todo
esto lo cubrimos con una capa de
masilla, v clavamos drboles y piedras
antes de que endurezca. Cuando seque,
lo cubrimos todo con una capa de cola
blanca, v pegamos la tierra y la hierba.

Para construir relieves de mayor
tamano, para bases muy grandes, se
emplean armazones huecos, como
los empleados en la maquetas ferro-
viarias. En primer lugar se construye
el armazon con tablas de contracha-
pado, cortaclas segiin el perfil aproxi-
mado del terreno que queremos cons-
truir. Grapamos al armazon de made-
ra tiras de cartdn a intervalos de 1 cm,
y posteriormente, entretejemos otras
tiras horizontales, dindoles el relieve

i

deseado a esta superficie. Aplicamos
encima del carton pequenos trozos
de tela empapados en escayola, v
cuando esta seque, lo cubrimos con
masilla, y aplicamos las técnicas des-
critas anteriormente para el acabado
final de la supertficie.

En lugar de utilizar tiras de cartdon
podemos utilizar tela metdlica, mds
resistente y mds ficil de modelar.

Estas son las téenicas mds comu-
nes empleadas en la construccion de
relieves. En el proximo namero de
Dosdediez veremos diferentes técni-
cas y materiales para imitar todo tipo
de terrenos, drboles, nieve, hielo,
arbustos, agua, etc.

Hasta pronto.

Mario Daniel Poujade
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Empezamos a estar preocupedos
por la acumilacion de cartas qiie
terremos. Nos gustaria contestaros
todos y reflejar agud leis lneas que nos
escribis, pero nos hemos dado crenta
quie es imposible; algunas de las cerices
qite sigien las hemos recibido en el
mes de merzo. Por eso, v a partir del
Proximo miimero, resumiremos clgu-
nas cartas y e remos dando los nom-
bres de todos los que 1wos vaydis escri-
biendo para bacer de ésta unet seccion
micho mds dgif gie basia ahora.

fsperamas gile Ros sigais contan-
do tantas cosas como basita abord.

No desaniméis a los
chicos de Lider

Me gustaria que me expliciarais
por qué en el nimero 5 de vuestra
revista Fernando Tharrutia critica de
esa manera a la revista Lider. Ya sé
que la revista no tiene calidad pero
tampoco es como para desanimar asi
alos chicos de Lider. Podria dedicarse
a comentar lo que contiene y en
cuanto a criticas podria escribir co-
mentarios tales como que la calidad
de la revista no mejora v sus modulos
no son nada del otro mundo, o co
asi, pero no...

Ah, por cierto, jqué tiene en con-
tra este senor con la etapa prehistéri-
ca del rol? Para mi los libros como
Stormbringer, Fil Serior de los Aniliosy
demds constituyen los pilares bisicos
del mundo del rol v si empezamos a
tirarlos éste se vendria abajo.

Y ya me centro en el tema que me
ha impulsado a escribir a la revista:
(Cudndo van a sacar Eivic?

Y ahi va mi critica: Dosdediez

{5

Complejiad = Calidad

} eses

PD: en mis criticas no me refiero a
que la revista sea buena, critico la
forma de criticar a una revista que ha
hecho mucho por el rol.

Pedro Jiménez (Ciudad Real)

La seccici de revistas en lds pdgi-
nas de novedades no es de critica, ye
que no lleva puntudgcion. Pensamos
quee es muy dificil day una valoracion
general de un conienido tan dispar y
coit fanios culores diferenies ) por ¢so
nos linilamos a envmerar los conte-

nidos. i en el mimero que nos dices
hemos comenado eso fie porgite caia
beistanite por debajo de los minimos de
calidad (para mi criferio, gue perd
S0 firmo niis escritos).

En cuanto a lo de Elric, puestos al
babla con el responsable de joc al
respecto, pareceserque no hay proyec-
to cercano pard su publicacian y vei
a continuar editando suplementos de
Stormbringer.

Por tiltime, gracias por la critica,
pues es bastante parecide a como nos
gustaria gre vosotros, los lectores, vie-
rais la revista.

Fernando Ibarrutia

éIndependencia fingida?

Sr. Director de la Revista Oficial de
Vampiroy Cyberpunk

Si, no nos hemos equivocado 4l
enviarles esta carta, va a ustedes los
de 2d10. Lo de la revista oficial de
Vampiro tiene una facil explicacion,
no hay mis que ver la novedad
resenada en su nimero 3, en la que
se autoflagelan un poco (lo justo para
dar la impresion de “objetivos e inde-
pendientes™) para calificarse acto se-
guido como obra maestra con un
soberbio “5”. Muy bonito lo de la
objetividad, es un buen suefio, pera
me parece que ustedes lo llevan un
poco crudo... Nos han estado ven-
diendo la moto de la Independencia
¥ licnen ustedes mds caras que un
poliedro.

Lo de Revista Oficial de  Cyber
punktambién lo aclaramos: Nos pare-
ce indignante que el propio Oscar
Diaz realice el *Andlisis® sobre Crbei
prinkvs Shadowriun. Aunque senalen
al final de articulo, que O. Diaz es ¢l
responsable de la edicion en castella-
no de Cyberpuntfaltaria mas, sisc lo
callan va es para denunciarles) nos
parece una falta de ética total. ;Para
cuandoun &LURP.S. vs Universo por
Pedro Alcdntara? Seguro que pari
cuando la gente de Joc saque su
multigenérico. )

Volviendo al andlisis de su ndme-
ro 3, es flagrante como O. Diaz barre

para su casa, alabandose como editor
o traductor. Esto no es objetividad, al
menos aqui no se entiende asi.

En fin, que ustedes van mucha de
independientes porla vida v se les ve
el plumero: Editan 2d10 y Vainpiros
para ustedes trabajan los de M+D
(que debe ser un filial de La Factoria ).

Una cosa que deberian explicar s

su relacion con Distrimagen, porque
canta a ustedes a lo bestia. ;Son un
friest o se proponen serlo? Pues nos
parece que no lo llevan muy bien,
porque esas cosas hav que decirlas
claritas, que si no huelen raro v la
gente desconfia. Que si tuvieran uste-
des un poco mds de clase lo dirfan
abicrtamente: “Somos la revista ofi-
cial de la Factorfa jPasa algo?”. Pues
no, dirfamos nosotros no pasa nada.
Pero ir a escondidas v de tapacillo
nos parece estafar a los lectores.

Pensibamos subscribirmos, pero
en vista de las cosas, nos vamos a
apuntar a Sir Roger, que es mucho
mds seria, a la vez cachonda v no
descalifica.

Y por favor: esa guerra que pre-
tenden montar Madrid-Barcelona nos
parece una bobada, mixime cuando
en Euskadi tenemos la primera y mds
importante compania verdaderamen-
te independiente: Ludotecnia. Y les
recordamos que Larshiot es de Zara-
goza v Kerykion de Baleares... No
intenten encrespara sus lectores con-
tra Barcelona, Joc y Zinco, que llevan
las de perder. Que el Sr. Matas es un
editor profesional v el Sr. Vigil lleva
en esto mucho mas tiempo que uste-
des... Resumiendo, su revista tiene
un nombre muy acertado. va que si

hay 10 editoriales espanolas, ustedes

representan v venden la moto de dos

de ellas: M+D y La Factoria. Seguro
que cuando salga el nimero 4, habri
que ampliar a 3470 con la inclusion
de Crondpolis. Ya que este tema es
algo que también nos preocupa: Por
qué machacan tanto a Universo y a
Cronopolis?

Son la primera editorial
tenido  los para
Multiambiental. A nuestro juicio es un
manual realmente bueno v sobre
todo barato Pero si hasta los de
Ludotecnia los admiran! Su primera
ampliacion, furasia, estd muy bien,
realmente opresiva y ¢s apasionante.
Y ustedes, erre que erre, calificdndo-
los con un tiste “2". ;Es que los
muchachos de Pedro Alcintara no
han querido entrar en su juego? Des-
de aqui deseamos que nuestra proxi-
mal carta no vaya dirigida a la “Revista
Oficial de Vampiro, Cyberpunlky Uni-
verso”. Serfa una pena...

Lo que si es una verdadera ldstima
es que un proyecto tan bonito como
el que proponian en el nimero 1 de
su revista, se les haya convertido en
algo que huele tan comercial. Y si no,
revisense bien los numeros 2 (exce-
lente portada todo hay que decirlo) v
3 (una birria en comparacion con la

que ha

redanos Sacdr un
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portada anterior) y luego nos lo cuen-
tan...
Gracias por atendernos (ja, jal).
Jon Herndndez (Triin)
Club de rol Egoriak, Secretario.

Contlestaciones de Gregorio Hervero:

Debido a las nuiltiples alusiones
¢ite me diriges con respecto a la reseric
de Vampiro que realicé en el pascaedo
cjemplar de esta revista me veo en la
oblipacion de responder a tus criticas
ast como d las demds cuestiones gue
[Panteds en la presente carta.

Queisiera destacar la dificudtad in-
herente del comenitcrio de Vampiro y
si a wliima bora me decanté por cali-
Jficarlo como obra maestia fue pard
hacer hincapic en que a pesar de lo
mierda que es la edicion espainiola, el
Vernpivo sigiie sievcio, en mi opinion,
un juegode una gran calidad en fodos
fos senticlos (como alestiguan criticas
mitcho mds prestigiosas qguee la mic en
USA y Eurvopa). De todas formas st los
lectores en general Sacaron como con-
clusion del comeniario quie yo aconse-
jaba la compra de la edicicon espanola
de Vampiro deberice jubilarme como
critico de la revista Dosdediez, ya
quie mi fntencion era justo la contrd-
riet.

En cuanto al articulo de Sha-
dowrun s Cvberpunk la critica viene
Jirmada por un determinccdo senor, y
no todos debemos estar de acuerdo
COMN SUS OPIRIONES, cundgue me parece
muy bien que Hi contradigas dagqui
(aungiie sea muy escuelamente) el
comentario de Oscar Diaz. Lee tam-
hien la aclavacion de la pdgind 78
del niimero 4, jvale?

No esta pensado realizar nin-
gtin G.URPS. por Pedro Aledntara
(de momento) aungtie seria mu) fte-
resanie,

Creogue tienes clertas confusiones
en cuanto al organigramea burocrdti-
co de Dosdediex ; ciestion que nos
gustaria dejar bien clara. Distrime-
gei es una empireset de disiribuicion
cLyos capropictarios son fuan Carlfos
Porjade y Miguel Angel Alvarez. Esios
personcdfes son respectivamente dccio-
wnistas delas tiendas madvilerias Arte 9
 Elektra comics, asi como direcior y
prochuctor de la revisia gue lienes en
las manos. Distrimagen distribuye de
Jorma exclusiva, el malerial de: La
Factoria (Alter Ego, Earthdawn,
GURPS. Superheroes Unlimited, Urza,
Vampiro y Dosdediez ), Fdrsd’s
Weigon (Fanhunter), Larshiot (Ana-
lava), Ludopress (Alea y Bogey), Lu-
dotecria (Mutantes en la sombra, Pi-
retfas y Ragnarok), y M+D (Alter Ego.
Cyberpunlk, Far West, Kult y Muicini
Chronicles), j

Conste que no lenemos idede gue
esconder. Te recomendamos gue ha-
lles le media del conjunto de las cali-
Sficaciones del material editado porlas
cases, porlas que presuniamenie esto-
mos sobornados. Encontrards que la

media residta ser “3 7 cuando la media
del conjunto de produclos reseitados
enDosdediez seacercaal "3'57. Esios
nitmeros hablan por si solos. Hesta
ahora bemos valorado (casualmente)
con noldas superiores ef medericl con el
qite notenenios naded que ver, y esto 1o
es autoflagelacion, es el resultado de
wi fibve ejercicio de la libertad de
critica de nuestros colaboradores
sl de acierdo en quie la presin-
ta campeitia contra Barcelona es una
auientica estipidez, pero te puedo ase-
gurar que esa vision filofascista de
“atacar” a determinacdos juegos porla
procedencia del lugar de produccion,
no ha sido ni alentada ni desarrolla-
de en la presente revista, en mds, nos
soiprende quie lo vedis de esta manerd.
Es como st itosotros te echdramos en
cara tus elogios a Litdotecnia en fion-
cian de ti comunidad avitonoma. fis-
taricimos vecurriendoala critica rapi-
da y a arguimentos demagaogicos, a los
que esia revista renuncia utilizar.

Me peirece muty interesante e inge-
niosa tu version sobre la explicacion
del nombie de Dosdediez. I's una
pena gue no se corvespondea con la
verdeid.

Esperando recibir proximamente
tit Subscripcion da este revista se despi-
de:

Gregorio Herrero (autor de la
reseiia de Vampiro del n® 3)

Mds documentacion

Queria hablar del articulo Rol con
superpoderes del Dosdediez n® 4. Me
parece increible que solo comente
tres juegos, v lo que es mis, dejando-
se juegos comao Championso Heroes
Unilimited, bastante conocidos, sobre
todo ¢l primero. Championses a los
juegos de superpoderes lo que ADED
a los de fantasia. Por supuesto, era
imprescindible comentar Marvel
Superberoes o DC Heroes, pero no
tanto el GURPS Supers.

Yo creo que este articulo se ha
hecho con prisas. Senor Martinez, si
quiere hacer un articulo, antes procu-
re informarse y no tener la cara de
citar un montén de juegos al final del
articulo y decir que “apenas los co-
nozco”, aunque sea verdad; y enci-

ma, parece que no sabe la inminente
aparicion del Superbéroes Unlimited
de La Factorfa. Supongo que, cuando
escribio el articulo, la noticia no se
conocia ain, pero como en la seccion
de noticias se comenta este asunto, al
llegar al final del articulo v leer eso de
que no hay ningin juego de superhé-
roes en castellano, y ni siquiera con-
tar ¢l proyecto de Superbéroes Unli-
mited, queda muy mal. Por lo demis,
el articulo lo considero correcto, y
coincido en las observaciones sobre
los juegos comentados. Lo tnico que
estd mal es la fala de informacion.

Por dltimo, queria decir que a mi
si me gusta el sistema Palladium. Ya
séque la opinion de Gonzalo Martinez
no es la de la revista, pero yo también
queria dar mi opinion personal. Es
mis, en mi grupo habitual de juego,
Rifts se alza con el titulo de juego
favorito, v es de los mas populares en
mi club.

José Luis Virvete
Alcald de Henares (Madvid)

Es cierto que el articulo del n° 4,
“Rol con superpoderes”, no efectucba
un tratamiento completo del teme. No
se disponian de las pdginas necesa-
ricts y habia que selecionar material y
porlo tante, el articulo nace con una
optica parcial (como en el misino se
confiesa )y notiene mds objetivo gue el
de enseniar a los lectores este amplio
campo del mundo del rol. Por lo gue
respecta a Rifls, es cuestion de prefe-
rencicas personcles.

Fidelidad a Tolkien

Escribo desde este apartado rin-
con del norte de Harondor, para que
mi carta sirva de reconfortante hidro-
miel para aquéllos (muchos o pocos,
no lo s€) que como yo han visto y
vivido la progresiva degradacién de
nuestra obra literaria favorita. Esta
decadencia empezo con la publica-
cién de un libro Namado Middle Ecrth
Role Playing, que no era mas que ¢l
juego de rol de nuestro favaoritisimo,
jugoso v entramado mundo (y digo
“mundo”, no “libro”). Pero lo que no
pensdbamos es que detrds de aquello
habia una pandilla de inepros avidos
de dinero y fama que hipnotizaron al
bueno de Christopher, para que éste
les vendiera los derechos de Tolkien
Enterprises.

Pero lo que nadie sabe es que
detras de aquellos seres de ojos roji-
zos se escondian las almas errantes de
Melkor v Sauron, que compraron los
derechaos para destruir el mundo del
“Sefor T" mediante la ponzonosa
influencia de ADED. Y he de admitir
que lo estin consiguiendo; los alti-
mos suplementos, tales como Cricfti-
rets de la Tierra Mediay Seriores de la
Tierra Media, ademads de la nula cali-

dad y utlidad (sobre todo en el
segundo) v el elevado precio se ase-
mejan a suplementos como Compeit-
dio de la Dragonlance, de escasisimo
valor para mi, dado que la mayoria de
las razas se hibridan entre si, dando
lugar a razas amorfas e ilogicas. Estos
suplementos también se asemejan a
AD&D en otra cosa: estin hechos con
la mera intencion de sacar pelas,
camuflando el asqueroso producto
bajo un titulo prometedor. Ademids —
y siguiendo con las similitudes con
ADED vy DED— estoy asqueado de
que como El Seiior de los Anillos no
tiene tantas razas, dragones y demads
fauna  dungeonera, se las inventen
(p.gj.: Ulmis, dragones marinos, de-
monios...), rompiendo asi todo el
universo logico-genético que rodea a
Arda, porque —recordemos una vez
mds— Arda no es un mundo fantdsti-
co o al menos no pretendia serlo, ya
que Tolkien lo ide6 como un posible .
pasado de nuestra historia.

Es tal la influencia de AD&EDen El
Sertorde los Anillos que ahora existen
dos clases de dragones: calientes o de
fuego vy [rios (dentro de los que echan
aliento), echando los frios una boca-
nada de hielo, siendo la acepcion
tolkiana dragones que no disponen
de aliento, v siendo el tnico aliento
en la Tierra Media el de fuego.

Y los deslices de creadores v juga-
dores son infinitos: hobbits que no
son mas que kenders; elfos con orejas
puntiagudas; dragones que se dejan
montar; v la presencia de ciertos
bicharracosdungeoneros(golems) que
quedarin muy bien en el mundo de
las sombras pero en Ef Seitor de los
Anillos dan asco.

Pero el ser mids maltratado v con-
fundido por la aficion ha sido sin
cuda la imagen del enano de Tolkien,
repito, de Tolkien. ;Qué me diriais si
os dijera que los enanos de Tolkien
son... flacos (jAaaaa! {Cthulhu, ayuda-
me!). O si no, mirad en las pdginas
140-141 de la Enciclopedia de Tolkien
de David Day.

Con esta carta mi Gnico proposito
es abrir los ojos de los fans de Tolkien
v evitar que nuestro maravilloso mun-
do muera.

Gorka Garcia
Barakaldo (Vizcaya)

Recogemos tus reflexiones sobre la
Jidelided de MERP ala obie de Tolkien.
A pesar de los excesivos juicios de
valor, es evidente gue bay un fondo de
verdad en lo qute dices. De todas for-
mas, micha gente opina que los jiue-
gosde roltampoco tienen porqué esiar
esclavizados al trasfondo literario o
cinematogrdfico en el gue se basan y,
una vezr aprendidas las reglas, mez-
clan ambientaciones de michos jue-
gos para disfrutarcon lo que a ellos les
parece que es el mundo perfecto para
desarrollar sus aventuras.

" S
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Acaba con él.los

Ya esta aqui Spellfire™, el excitante juego con los personajes, monstruos y hechizos de tu Juego de Rol
favorito: Advanced Dungeons & Dragons. Facil de aprender, el hacerse un maestro en el mismo para construir
y conquistar mundos de fantasia es todo un reto.

Hay cuatrocientas cartas diferentes en la primera edicién en castellano, todas ellas con las maravillosas
ilustraciones de TSR... y habran mis cartas nuevas en el futuro. Colecciona mds y mads cartas, para hacerte mas
y mads poderoso y estar mejor equipado para derrotar a quienquiera que te rete.

Un mazo doble, con ciento diez cartas (por sélo 1.875 pesetas) te permite empezar a jugar. Luego, los sobres
potenciadores, con quince cartas cada uno (y por sélo 350 pesetas)

te irdn haciendo tan poderoso como quieras llegar a ser.

Spellfire y AD&D son marcas registradas de TSR Inc.
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 ELUNICO JUEGO EN EL QUE LA PESADILLA ERES [/
TU ERES EL VAMPIRO

El juego oue ha revolucionado el concepTo
del rol en Estados UNIdOS

GAME STUDIO

El sistema narrativo de Vampiro ha fascinado en los
altimos anos a millones de jugadores en todo el mundo.
Ahora ¢l mejor juego ha mejorado
Editado en lujoso cartoné, tiene nuevas todas las

‘ilustraciones, el reglamento totalmente renovado y LA FACTORIA

‘revisado con mas informacién de los clanes y del
transfondo, en sus mas de 290 paginas de

- magnifico papel estucado.

Reglamento:
Las reglas basicas de Vampiro son intuitivas
y simples, compactas y completas, elegantes
v practicas. -

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

. Arquetipos:

Estejuego es tinico, ya que los jugadores pueden
seleccionar entre 21 Arquetipos para describir la
personalidad del personaje, permitiendo que
ésa sean mds intrigante y compleja.

Combate:
El sistema de combate en Vampiro es realista,
rapido, y reproduce perfectamente el drama y el
ambiente de los tiroteos y persecuciones reales.

Disciplinas:
Un Vampiro tiene muchos poderes, tradicwnales v
exclusivos. Cuanto mas anciano es un Vampiro,
més poderoso se vuelve.

Humanidad:
Esta es la medida del abismo que separa a-
un Vampiro de un ser humano. Un personaje sin
_ puntuacién en Humanidad se convierte en un
monstruo inhumano y sale del juego.

Frenesi:
Los Vampiros son criaturas dominadas por el
instinto y la pasién, como los humanos, y pueden
caer en el Frenesi en ocasiones debido a un gran
estrés o 4 una necesidad perentoria de sangre.

Fuerza de Voluntad: ;
Mide lo bien que el personaje supera los intintos
y deseos que le tientan. Usas puntos de Fuerza de
Voluntad para obligarte a hacer algo que
realmente no desearfas hacer.

Trastornos Mentales:
Hay veces en las que los resultados de un Frenesi
pueden provocar algdn tipo de patologia mental en
el personaje. Los Trastornos Mentales son frecuentes
_en los Vampiros més viejos.

BEESSINEISE AS




