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Octiubre de 1997

liguel »\Qbel ‘\lvarez ¥
1 ‘Caﬂl Puuade

De puntillas. Volvemos a estar con vesotros,
de puntillas. No espereis autobombo ni declaracio-
nes grandilocuentes en nuestra vuelta, (en muchas
ocasiones, quiza demasiadas, hemos empleado ese
tono y luego....). i
Peroescierto quenoshemosentusiasmadoconel /
nuevo'reionio. Los mensajes y cartas recibidos pi- /
diendo la vuelta de 2d10 nos han reconfortado /
~enormemente. La labor realizada en nuestra pri- /
mera efapa se recuerda y eso.nos ha dado 7/
fuerzas para poner en pie este nuevo proyec-
to. Nuestra otrora hermana pequena LIRZA /
nos da capones con la barbilla, y nos obliga
arevolucionar nuestro concepto de publi-
cacion. De ahi el tamafio v el cambio (sin-
gular) en la presentacion.
Hemos adaptado el formato a nuestras
posibilidades reales de trabajo y tiempo. No
querlamos que un nuevo esfuerzo htamco !

is enla frescuz’a ¥ ladandad .
desus 1deas Nuestra intencion es recrear |
" una revista 4gil que se base, como siem=+
pre, en la informacién mds completa y |
~veraz sin descuidar la vision general del |

i X eﬁe‘pmernumemk faltar_wesa; -
que e onvertfrénenreferenc:a bi:

M T W )P

colaborac:qnes en-foriia dem [

los,aventurasy pmpueslas de»arh

cculos. Los clubes y asociac

néis una ventana para daros aconp- J

cer; jAprovechadlal Sélo asi | &

megwremosha@ermahdadnues- }_’

tro provecio. -
Os esperamos, a todos. 4

La Redaccién
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Dado el iempo que hemos estado sin
salir (casi un afio desde el nimero 8 y otro
afno entre éste y el 7) se nos acumulan
noticias que, en algunos casos, serdn co-
nocidas por vosotros. Tomar este n°1, 2°
Epoca como lo que es, una puesta de
largo de un proyecto mucho tiempo aca-
riciado, pero muchas veces pospuesto
que, con las inevitables carencias de lo
inmediato, estara con vosotros de mane-
ra ininterrumpida cada dos meses. Preci-
samente pur ese compromiso, que adqui-
rimos desde ahora, hemos adoptado este
formato. Ya nos diréis.

Esto no es lo que era hace un par de
anos: un bullir de nuevasempresaseideas
(maldito Magic y maldito asesinato) en
torno a una aficién creciente, Se ha conver-
ticlo en una especie de naufrago (con bal-
sa, eso si) que lucha por sobrevivir en
medio del océano Pacifico (juegos de or-
denador, cartas, television —digital y de
la otra—, copas, cafias...). De vosotros de-
pende que el desgraciado se salve.

Amaire

Desde Bilbao nos llega una nueva ini-
ciativa, extrafia en los tiempos que corren:
un juego deportivo de tablero disefiado
{en todos los aspectos) por Arturo Sola
(creador del jdr Mortadelo y Filemdn). La
idea es bastante buena y podréis jugar
desde ligas con vuestros amigos hasta par-
ticipar en un ranking nacional. Se pondrd
a la venta en noviembre y su precio serd
inferior a las 3.000 ptas. Atentos.

Cronopolis

Después de una (sorprendente) bajada
de precios en Dia de Joc (no le llamemos
saldo)de sujuego multiambiental, anuncian
para Superhéroes Inc., Tierra de Héroes, un
suplemento que acercara los
personajes americanos al entor-
no del juego. Para Universo
(su linea estrella) no
anuncian nada y para
Comandes de Guerra
tienen terminado

bientado en la guerra del Pacifico) que se
pondr4 a la venta en noviembre.

La Factoria

Los miltiples lanzamientos a los que
os tenemos acostumbrados se concretardn
en los proximos meses en:

Wraith: El Olvido (septiem-
bre), cuarto juego del Sistema
Narrativo de White Wolf que
introduce en el Mundo de Ti-
nieblas a los Espiritus (de todo
tipo: espectros, Benandanti,
Doppelgangers,...) y un nuevo
(y original) sistema de combate;
guias para incorporar Vampi-
ros, Hombres-Lobo y Magos a las créni-
cas; La Pantalla para el Narrador (noviembre)
incluird el suplemento Secretos enterrados,
aventura en cinco partes con informacién
adicional sobre antagonistas humanos y
artefactos, Hay que destacar que, si bienla
primera edicion de este juego fue el menos
vendido de los cinco, cuando aparecié la
Segunda, gracias a su tremenda calidad, se
colocd répidamente a la altura de Hombre
Lobe en ventas (el segundo tras Vampiro).

Cuando leas estas Ii-
neas podras ver La Inqui-
sicidn (para Vampiro) que
detalla toda la organiza-
cién y formas deactuarde
los cazadores mds temi-
dos; El Libro del Clan:
Tremere (octubre) aporta
todos los secretos acerca
del clan méds repudiado;
Hijos de la Inquisicidn (noviembre) narra la
vida (y muerte) de algunos de los mds po-
derosos personajes que han existido (desde
Dréacula a Etrius...).

~ Para Hombre Lobo tenéis ya Proyecto
Crepisculo que describe c6mo interpretar
a un agente del FBI dentro del Mundo de
Tinieblas; en octubre veremos Caminantes
Silenciosos que detalla los rasgos de esta
tribu descendiente del antiguo Egipto, re-
lacionados con frecuencia con el Wyrm.

Mago recibe un nuevo impulso con El
Libro delas Sombras: Guia del jugador (octu-
bre) que incluye los habituales méritos,
defectos, nuevas habilidades y una expli-
cacion expandida de los poderes; La Red
Digital (noviembre), por su parte, pone
al descubierto todo el mundo de la red
informadticaque utilizanlosMagos para
recabar y enviar informacién
entre ellos.

Vampiro: Edad Oscura continda de cer-
ca la periedicidad americana (cuatro me-
ses deretraso sélo) con Constantinopla Noc-
turno el primero de la serie para la Edad
Media relacionanado los personajes de la
EQ con sus contrapartidas modernas. In-
cluye una aventura lista-para-jugarenesta
ciudad de miltiples culturas y razas; E!
Libro del Clan: Capadocio (noviembre) nos
pone al dia de todos los secretos de este
grupo va desaparecido a manos de los
Giovanni. Incluye la nueva disciplina co-
nocida como Mortis.

Changeling: El Ensuerio, el 1iltimo ma-
nual basico con el que se cierra la publica-
cién del Sistema Narrativo, se presentaréd
en toda Espana a mediados de diciembre.
Las Hadas, desterradas de Arcadia, habi-
tan en la Tierra, donde descubrirdn que no
estdn sélas...
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GURPS: Viajes en el Tienpo {octubre)
aporta ideas y ayudas para desarrollar los
personajes y campafas en cualquier mo-
mento de la linea temporal.

Y para terminar un anuncio: estar aten-
tos a los préximos meses que se avecinan
un buen pufiado de juegos nuevos. Una
pista: el primero sera Aeon y el segundo...
En noviembre la respuesta.

Farsa's Wagon

Su linea mds reputada prepara Fan-
hunter Batallitas (octubre), un reglamento
con tableros en color (tipo Space Hulk) para
combate callejero, en el mundo de
Fanhunter. Incluird una figurinha inédita
que no se podrd encontrar aparte. A pesar
de ser un juego de miniaturas es totalmen-
te compatible con Fanhunter el juego de rol
e incluso puede utilizarse para recrear los
combates de las partidas de
rol.
= Eljdr delos
Expedientes
X (Invasores,
vamos) verd "
Bajo Presion a

finales de octubre,
una aventura de 40
péginas creada por

/s




“Noticias

Pildoras de aqui

Dia de Joc- Madrid: en los tiltimos
Dia de Joc en Barcelona (abril '97) se
anuncic la celebracion de unas
jornadas similares en
Madrid. Laorganiza-

Pagan Publishing para la Llamada de
Cthulhu y adaptada por los editores espa-
fioles para Invasores. Los jugadores reali-
zan el viaje de prueba de un prototipo de
submarino experimental...

.-

cién ya lo habfa in-
tentado en anos ante- T
riores sin lograrlo. En esta

ocasidn las fechas elegidas serian

los dias 7 al 9 de Noviembre en el

Mercado Puerta de Toledo.

Ya ha sido enviada una primera §
informacion de cortesia con precios de
stands, mesas parademostraciones, etc. §

Dandole vueltas, se nos antojan dos
problemas al respecto.

En primer lugar la fecha elegida se

solapa (o aproxima en exceso) a la de !

las Gencon de Barcelona que, hoy por
hoy (y después de tres ediciones con
un gran exito), siguen siendo las jorna-
das de jdr mas importantes del pais.

En segundo lugar, Dias de Juego

mimetiza la politica de la convocatoria
barcelonesa: cobrar hasta por respirar.
:Que qué quiere decir esto? Pues que
una serie de clubes colaboran gratis
(les suelen obsequiar con juegos del
fondo editorial de Joc —Principe Va-
liente, James Bond, etc—) perola orga-
nizacion cobra las mesas (ya sean para
torneos o demostraciones) a los
expositores al bonito precio de 2.000-
2500 ptas por mesa y sesion.

Realizar un torneo de unjuego con
cuatro mesas durante las cuatro sesio-
nes de las jornads (viernes tarde,
sabadomananay tarde y domingo ma-
nana) se te pone en 32.000 ptas, mas el
material y el detallito que se suele te-
ner con los demostradores. Silo haces
con 7 juegos, por ejemplo, la broma se
sitia en 224.000 ptas. Si a ello anadi-
mos que el precio porstandies de 95.000
(por dos dias y medio de venta) la cosa
se pone bastante complicada. Sobre
todo sitenemo en cuenta que en Gencon
por el mismo presio haces el doble en
f todos los sentidos.

Ademds, y esto es mas grave, los
tltimos Diade JocenBarcelona fueron un
fracaso absolito de priblico, confirmado
por todos los asistentes (no pertenecien-

F tes a la organizacion), y los expositores

valoran su presencia en funcién de las

' ventas... De todas formas esperemos que

! en Madrid la asistencia de jugadores y

expositores sea buena, ya que hay ham-
bre de Jornadas grandes y serias.

Eso si, un poco de imparcialidad,
- por favor...

e
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(;por qué el cambio de nombre de una
edicion a otra?) y contendré personajes y
lugares de todo el mundo en lugar de
centrarse unicamente en el Caribe; Yuri-9
serd la primera ampliacién en esta reen-
carnacion que, junto a El Tres Fuegos se
pondrd a la venta antes de

Navidad.
Time-Out es un jdr de
ambientacion manga que
llevan més de

£ dos afios pre-
parando (y

’ P anunciando)
—N v que, pasmense,

Joe
internacional

La, otrora, mds activa editorial de jdr
. denuestro pais (sigue siendo la decana en
.4 cualquier caso, que eso no se lo quita na-
i ! die) sigue, con el ritmo a que nos tienen
acostumbrados en los dos tiltimos afios, la
edicién de sus numerosas lineas abiertas
f (lo gue nonos permite saber si han cerrado
:_ alguna).
, » En octubre anuncian varias ampliacio-
: ' nesy unjuegobdsico: para Star Wars sacaran
b i Guiadela Trilogin con todos los personajes y
81 ' lugares de las peliculas; RuneQuest, depués
. de un montdn de tiempo verd un médulo-
% guiallamado El Riode Zona Fel; Paranoia, con
La Gloriosa revolucién popular, se consoli-
dacomo unodelosjuegos masapoyadosdel
dltimo afio; Deadlands (el nuevo) estd
ambientado en un espeluznante Oeste
'+ américano muy sui-géneris, repleto de
zombies, hombres lobo y bichos similares...
" Ya en noviembre preparan un suple-
mento para Lag Llamada largamente espera-
do, Cthulhu hoy en dia, que transporta a
nuestros habituales investigadores de lo
oscuro a nuestros dias; La lucha entre parien-
teses unnuevomdodulo para ElSefiordelos
. Anillos y completa la previsién rolera de
! Joc para el 97. Por supuesto, contimian con
I* la veterana Lider, ejemplo de continuidad
i, donde los haya (nos tienen admirados).

Kerykion

Superados los problemas con Atlas
Games (los nuevos licenciatarios de
Ars Magica), anuncian Grimorie que
estd sufriendo una actualizacién por
parte del equipo de la editorial.

413
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Ludeotecenia

Han vuelto cuando TS
nadie lo esperaba y, tras Y
las abundantes salvasini-

ciales (hasta cuatro libros \;

hemos contado de una vez), \
volvemos a la publicacién
aperiodica (cuando salga) de
novedades. Lasegundaedicién
de Piratas!sellama-

rd Al Abordaje! «——=n-.
7 ".‘.:'H._%-g

=

tienen proyectos

de editar CD's de mii-

sica, juegos de ordenador, novelas y

comics, basados en él. Como Dragonball
pero en castizo, vamos.

Mariinez Roca

Adivinanza: WotC compra TSR; Zinco
pierde los derechos de AD&D (es un he-
cho); ;Quién distribuye a WotC en Espana
(mirar arriba)? Eso no quiere decir nada,
por supuesto (je).

M+D

Buenas y menos buenas noticias res-
pecto a los juegos que publica M+D bajo
licencia de Target Games. Los suplemen-
tos en blanco y negro seguirdn siendo pro-
ducidos desde Espafia. Esto garantiza una
periodicidad fija a Kult, y al antiguo mate-
rial de Mutant Chronicles. Los libros en
color (Warzoney algunos suplementos de
MC), seguiran siendo co-producido conel
resto de los licenciatarios (lo cual hardn
menos previsibles las fechas de salida).

La editorial se queja de que muchos
aficionados leshan culpado dela periodid-
dad cadticade Warzoneen castellano. Target
Games, consciente del problema, ha creado
una seccién de disefio y produccién es-
pecifica para ) las coproducciones

: &/ 1o que agilizard,

e pre-visiblemente,
el problema.

Y ahora...

las novedades.

Deep Space

(para Cyber-

punk, septiem-

bre), nos trasla-

da al espacio

enelano2027

e incluye

una ago-

#f mica aven-

g tura am-

7  bientada en

las estacio-

nes del Es-

pacio Lejano, a

mitad de camino

R entre Aimosfera

M - s Cero y Aliens. Contie-

e

. &



ne la pan- j.
talla, ago- £#-
tiempo;
1II estard
navidades, e
incluye masy mds ar-
tefactos, implantes y mejo-
ras tenoldgicas para los per-
sonajes.

La Guia del Jugador de Kult
(octubre) aporta mas variedad
al juego: arquetipos, ventajas y
desventajas y secretos oscuros para en-
riquecer la creacién de personajes; Metrd-
polis (noviembre) es la mas extensa y com-
pleta guia de la parte mds oscura de la
ciudad, describiendo con detalle sus habi-
tantes y dreas mds relevantes.

Vivo o Muerto (Far West, diciembre)
incluye tres nuevas aventuras para el jue-
g0, muy en el estilo de la incluida en
Hogan's Last Stop.

Mutant Chronicles (Segunda Edicién)
deberfa estar a la venta en octubre, si los
hados son propicios. Por fin podremos
echarle un vistazo a este esperado juego,
que contard con 256 pdginas (ojo, 48 a todo
color) repletas de informacién acerca de
esta apasionante ambientacion tecno-fan-
tastica.

En cuanto a su hermano, el juego de
miniaturas Warzone, de aqui a fin de afio
podréis disponer del segundo Compendio
de Warzone, con las esperadas reglas de
vehiculos, y del nimero 9 de la revista
Cronicas, que sigue creciendo y esta vez
contard con 48 paginas a todo color.

tada desde hace

listo en

Zinco

Traslafantdstica laborrealizada al fren-
te de AD&D (para nosotros un 9), Zinco se
despide por la puerta grande de nuestro
mundillo. Con tres Gencon a sus espaldas,
multitud de apariciones en eventos simila-
res (Salon del Comic, etc.), mds de 50 libros
¥y cajas (en riguroso color o bicolor como el
original) y 27 Dragon dicen adios con la
cabeza bien alta. Los que estdn por venir
(adivina adivinanza) tienen el listén muy
alto. En todo. Fue un placer, amigos.

Chromebook

Poco a poco el rol va despere-
zandose y recuperando, en Estados
Unidos, el lugar de privilegio que tuvo
antafio. Que no te pille desprevenido.

FASA

Battletech sigue siendo su licen-
cia mds vendida y la refuerzan con Field
Manual: Mercenaires que facilita las
herramientas necesarias paraqueel
jugador cree sus propias unidades
de mercenarios y los mejore de ba-
talla en batalla.

Therans, que una vez gobernaron Barsaive,
y ahora vuelven a intentarlo, por o quela
guerra parece inminente.

ID Creative

Esta nueva compaififa canadiense

anuncia su juego Providence, ambientado

con los Super-Héroes. Si 0s pica la curiosi-
dad hay mas informacién (datos e ilustra-
ciones) en www.idcreative.com.

lntroductl on

ICE

Se centran en sus juegos de fantasfa:
Para Revised Rolemasfer (que si, que existe)
Essence Companion aporta una mgeni:e can-

tidad de material sobre el reino mégico de |

Essence (hechizos, personajes, proesiones,
tablas, rituales, propiedades mdgicas de
hierbas y partes de animales...); Hands of
the Healer (Middle Earth) es otra pieza mds
de la profunda renovacién que ICE esta
marcando en sus lineas de rpgs.

Five Rings Publishing

Wotc ha comprado Five Rings, la em-
presa que cre6 Legends of the Five Rings jec
(que en América tienen un importante gru-
po deseguidores), el juego de dados de Star
Treky Dune el jdc. También se habia hecho
en los dltimos tiempos con Rage (el jdc
basado en el jdr Hombre Lobo) y Doontown
(jdc basado en el jdr Deadlands). Ademds,
habfan iniciado una linea de jdr basada en
su primer jcc. En fin que, tras hacerse con
TSR, sumaysigue,....;Avanzamos hacia el
monopolio?. Se rumorean otras compras...
seguiremos informando

Theran Empire para Earthdawn des- 3
cribe las costumbres y territorios de los .
if& en si, pero también hay curiosas discu-

enunmundo quemezclael legado Artiirico

Pasamos, sin mds presentaciones
que nuestro esclarecedor titulo, a
contaros qué se cuece entorno al rol en

i la red de redes.

List@s de correo

L('} pl‘imero comentaros la EXiStE[‘]—
cia de una lista de correo en castellano
sobrejdr. Enellase habla de losjuegos

siones sobre otros aspectos de la indus-
tria. Entre los miembros figuran cola-
boradores de esta revista y personal de
editoriales como Cronépolis, La Facto-

¢ Tia, Farsa’s Wagon, Kerykion y M+D.

¥ Para apuntaros consultad la pagina de
'la propia lista que encontraréis en
i www.readysoft.es/ocio/ rol.

Siguiendo con listas de correo, La
Bactoria de Ideas ha creado una especi-
fica para los juegos del Mundo de Ti-
nieblas de White Wolf (Vampiro y cia).
Toda la informacion para inscribirse a
Tinieblas (que asi se Hama la susodi-
cha) estd en el site: www.distri-
magen.es. jYa tardais en incorporaros
a estas tres iniciativas!

Hisparol: el @nillo

También se ha creado un anillo
(grupo de paginas unidas entre si) de
emplazamientos de jdr. Se llama
Hisparol y podéis encontrar la forma
de incorporaros al mismo en su pagina
web localizada en: www.ctv.es/
USERS /sargue /hisparol.htm.

La f@ctoria en
la Red

Esta revista que tienes en tus ma-
nos también estd presente en la red, en
un drea cercana al de su hermana
URZA Alll podréis encontrar con re-
gularidad una previa de cada niimero
unos dias antes de que este se ponga a

- la venta: portada, articules, médulos,

noticias... el sitio dénde encontrarnos

F estd en: www.distrimagen.es. Ademds

hallaréis apartados especificos paracada
juego de nuestra editorial, una galeria

= de imagenes, temas de escritorio para

coutiniia en la pdg sieuiente
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Moments in History

Eastwall: Battles for the Dnepr cubre

_ todas las batallas del Army Group South

o Blb]i oteca recoge ayudas, p@ entreseptiembre de 1943 y febrerode 1994.

jesy médulos de esos juegos crea- Emplea el mismo sisitema de Ring of Fire,
aficionados y coéab : conocido juego de la editorial.

de @edﬂornf Asique ya
redondear esa partida poco inspirada.
Consultad la Biblioteca, pero no
olvidéis denmar vuestros volumenes
para futuros usuarios...-
También existe un espacio para
publicitar las actividades de clube
el calendario de demostraciones que
se organicen en vuestra ciudad.

1e de la pdg anterio @

Winclows 95- y lo mas interesante para

Myrmidon Press

Armageddon es un nuevo juego de
ambientacion apocaliptica basada en lite-
raturas tan dispares como las de Clancy,
Lovecraft, Barker o la fantasia gética. Los
personajes son Magos, psidnicos, semi-dio-
ses y semiangeles, y el enemigo a batir es Ia
Iglesia delas Revelacionesqueha dominado
Europa (aunquehay unpo-
tente movimiento
clandestinode re-
sistencia)y loin-
tenta ahora en
América. Los
ilustradores
estdn entre lo
mejorcito del

News

Estas son algunas direc-

. ciones de espacios con noti-
cias noticias interesantes So- |
bre el mundo del rol, a las que

| 05 recomendamos suscripcion

i inmediata:

‘j" es.rec.juegos.rol: noticias en

8 castellano sobre juegos, comenta afomentn

L rios sobre diversas lineas, consul- 2 S Y (actual y

i 4 ' pasado), a
i ' saber:

Bradstreet

il chile.rec.juegos.rol: 1o mismo
* que la anterior, pero con base en

Chile. Resulta curiososuscribirse du- (Vampi-

rante un tiempo para ver como andael | ro)

rol alld. Brom
rec.games.frp.cyber: todo sobre (Dark

Sun), Wrightson

(si te hacen falta referencias
sobreeste, jretirate!) o Guy Davis

(Sandman Mystery Theatre).

Palladium Books

Uno de los mejores juegos
del mercado (aunque de los
menos valorados) es Rifts que
presenta su demosexto World
book, titulado Federation of
Magic y explora la Fe-
deracion de la Magia y
la “Magic Zone”.

juegos de ambientacion futurista:
Shadowrun, Cyberpunk,...incluso cu-
riosas variantes sobre como jugar Se-
fior de los Anillos en el universo
Shadeowrun(?!;)-

La Pagina

Resenaremos aqui un emplaza-
miento que nos haya llamado la aten-
ci6n por algin motivo especial. Y en
esta primera ocasion o0s recomenda-
mas que visitéis lo antes posible la
pagina titulada Vielence and funky,
da por J. Canto y dedicada a Gy
punk en:

http:/ / www.geocities.com [ Ti-
mesSquare/Alley /2031/ y que en pa-
labras de su autor «no es fruto de otra
cosa que de lo harto que estaba ¢
paginas de CyberPunk en ingles.
qué pasa con los que no saben inglés y
quieren tener informacion adicional
para utilizar en sus partidas de CP?
Pues esta es mi aportacion personal al
problema: Violeiice & Fumnky es una re-
copilacion de armas, equipoy algunas | 4
reglas para el juego de R. Talsorian |

. Encontraréis tablas, modifi-
caciones y explicaciones de reglas,
material enigeneral, muy ttil.

Y elpmmmomes puedt >serlatuya.
No se te olvide enviarnos tu direccién.

Talsorian

Champions: Allian-
ces es el primer suple-
mento para Champions:
The New Millenium (echar-
le un vistazo, merece la
pena) e incluye nuevos g
poderes, habilidades y per-
sonajes.

Ademds, R.Talsorian ha creado
un nuevo sistema de juego, deno-
minado Fuzion, que integra lo me-
jor de los sistemas Hero e Interlock
(Cyberpunk 2020). Con estesistema
de juego ya han aparecido Bubble-
gum Crisis, VOTOMS Armored
Troopers v Champions: The New
« Alliance.

Target Games

Chronopia es la alternativa sueca al
Warhammer Batallas Fantdsticas de Games
Workshop. En Espana lo veremos dentro
de poco de la mano de M+D, pero mien-
tras tanto en Estados Unidos sufrirdn una
inundacidn delibros, miniaturas, resinas, ...
para ponerse al dia cuanto antes. Sélo falta
que primero cumplan los plazos anuncia-
dos para Warzone, cuyos suplementoshan
sufrido varios retrasos. Bien es cierfo que
la editorial sufrié un fuerte revés con la
quiebra de la imprenta americana que em-
pleaban para editar sus libros.

El sistema que han elegido para su
comercializacidn es el mismo que escogie-
Ton para Warzone. Esto es, libro dereglas a
todo color y miniaturas de metal a precios
recatados, como contraposiciénala apues-
ta de GW por las cajas como modo de
presentacion ideal para un nuevo juego o
suplemento.

Heartbreaker y
Target se unen

Tras varios afios frabajando juntos y
desarrollando licencias en comin, parecia
un movimiento elemental. Veremos como
desarrollan otros proyectos (la factoria eu-
ropea de miniaturas, la creacion de una
filial Target Games en el Reino Unido)...

West End Games

La baza fuerte de la em-
presa sigue siendo Siar
Wars (millonaria el 1lti-
mo afio). Secrets of the 5i-
sar Run es una campafia

cuya trama se relacio-
na con la de Shadows of
the Empire mientras que
Cracken’s Threat Do-
ssier desvela los
secretos del de-
partamento de Inteligen-
cia de laNueva Rept-
blica; Por ulti-
mo, Lords of the
Eqase

!
L AN

es una caja al uso
que nos presenta un
nuevo sector espacial
llamado Tapani para
el cual encontramos

los habituales ma-
pas, libros y ma-
terial adicional.



Dentro
de poco
veremos
MIB Direc-

for's Guide,
la primera
ampliacion
para el nue-
Vo juego del
sistema D6,
Men in Black
Rpg (muy bue-
no, pruébalo)
queintentara fa-
cilitarle las cosas
al master...

White Wolf

_ Estan que no paran. Después del tro-
piezo de TSR se han colocado a la cabeza
de ventas en Estados Unidos, lo que les ha
permitido pegar un acelerén a sus nove-
dades...
Libellus Sanguinis I: Masters of the State es
la primera parte de una tetralogia para
“ampiro: Edad Oscura. En cada tomo se rela-

taran los avatares de tres clanes ¥y su situa-
cién en el siglo XII; en este primer vohimen
(con portada de Bolton) encontraremos a
los Tzimisce, Lasombra v Ventrue; Clash o
Will es una aventura para el mismo juego;
Transylvania by Night (octubre)hara un re-

corrido por el este de Europa en la Edad

Oscura.

Frontier Secrefs i

aglutina la pantalla

para Werewolf Wild

West y una gufa de

apoyo al narrador

mas elementos para

sus cronicas; Ade-

mds Medium: Speq-

with the Dead es una guia para Wraith y

Technocracy: Syndicate amplia informacién

sobre los Magos més ricos del mundo y sus
relaciones con los H.L. Pentex.

Portiltimo, Baok of the Lost Dreams apor-

ta elementos ttiles para jugadores y narra-

dores, una nueva aventura y la pantalla
para la segunda edicién de Changeling the

Dreaming que vi6 la luz en agosto (en
inglés), e innovaba el sistema de magia.

(que ya no inclufa las cartas de Ia Primera),
un nuevo sistema de canirips y nuevas
reglas para permitir una mayor inte-
 rrelacién entre Changelings y mortales.
Elsiguiente libro del sistema narrativo
histérico (Edad Oscura, Salvaje Oeste),
Muge: the sorcerers crusade, estara ambien-
tade en la época del Renacimiento y se
_pondrd ala venta en verano del 98. Segiin
-anuncio de WW, summer 1498... Se aceptan
apuestas sobre la ambientacion de Wraith.
- Apuntdndose a la moda-futuro han re-
unido en un solo CD-ROM los principales
libros para jugar a Vampire con vinculos en
hipertexto para los términos mds impor-
tantes, reglas y poderes. También tiene biis-
queda de cada palabra en cada libro. Para
muy fans, pero tremendamente ttil.

“obyio, ya que

Wizards of the Coast compra TSR

Tras una sorpresiva noticia inicial

‘que desperté tode tipa de comentarios y

varios rumoresposteriores sobre las di-
ficultades para cerrar el proceso, el 5 de
junio WotC anunciaba el cierre de la
operacion. Con ella el coloso de los jue-
gos de cartas entra de lleno en el mundo
del rol. b :

El primerinterzogante que se abre es
-se deshizo de susjdr
(Ars Maogier y i '
apenas un afo.

nas claves al respecto €e

ta sobre el tema. Paréce ser qu
posibilidades se dan'la mano: :
parte Wotc invierte dinero en una em-
presa mitica en la que ve posibilidades

(tras unsevero saneamiento del que ha-

blaremos Iuego) y por otra incrementan
su presencia de forma brutal.

Primero comentaremos las impresio-
nes generales de WotC sobre las lineas

de TSR y su future: AD&D, Forgotten

Realrms y Dragonlance funcionan sin pro-
blema; Planescape 'y Ravenloft tienen unas
ventas flojas gue pueden incrementarse
porquesonexcelentes. Birthright, Spellfire
y Dragon Dice tienen ventas muy flojas e
intentaran relanzaras a lo largo de la
segunda mitad del 97. Si no funeionan
con respecto a sus expectativas pasardn
allimbo para una posible (o no) revision
futura, Volveran Greyhawk y Dark Sun
debido a la demanda que reciben res-
pectoaltema, y quieren publicarelanun-
ciadoAlternity (ciencia ficcion) en el ‘98
con un importante apoye comercial.
En cuanto a revistas Dragon segtrira
apareciendo cada. mes y' Dungeon y
Polyliedror se.alternardn siendo bimestra-
les. Para acabar con las lineas, Wolc esti-
dia el lanzamiento de un mundo para
AD&D basado en (y llamado) Dontinig.
Otra cuestion afecta al lanzamiento

| de novedades ralentizado a o largo del

ano por los presuntos problemas econo-
micos de TSR: ya deberiamos tener en

nuestras estanterias Tales of Hie Comet,
Sea Devils (Monstrous Arcang) y Ewil Seas
(M.A.) para AD&D; King of Giantdowns
para Birhiright; Power & Pantleons y
Lands of Intrigue Campaign ‘Set para
Forgotten Realms; Faces of Evil: Fiends
para Planescape; Domains of Dread para
Ravenloft; Heroes of Defiance y Fate Cards
para Dragonlance; Mamual g Kicker set #7
para Dragon Dice, Durgeonlibooster. #12

' para Spelifire yel anuncrad Marovel 5u-

per Dice starter sef. 5
Por dltimo y a largo plazo ;Qué va a

- hacer WotC con TSR? (0 sea, jpara qué

ren la @empania?). Al parecer, y
nales mayeres, la empresa
1a dejad® de pagaf derechos a sus

~autores y Ia intervencién de Wizards

habria evitado una querella de éstos. De
NUEVO encontramos respuestaen la cita-
da carta. TSR era una compania que
podia parecer todo menos boyante. En-
trelas medidas de choque que Adkinson
plantean destacamos:

- Reducir costes (evitando exclusi-
vas con imprenta$adjudicando al mejor
postor la elaboracion de cada libro).

- Mejorar el control del inventario
debido a devoluciones de libros inven-
didos.

= Revisar los diversos formatos (ca-
jas, rystica, cartené, mapas,...). valoran-
do la rentabilidad de  cada uno por si
mismo, por lo que algunos dejaran de
praducirse.

- Idem con cada linea («no podemos
permitir que Forgotten Realms y AD&D
carguen con las lineas que se venden
mal») por lo que alguna de las anterior-
mente citadas caeran, nos tememos.

= Incrementar de forma moderada
los precios de sus libros, que se vendian
en algunos casos por debajo del coste.

En fin, que, como veis, en todas par-
tes cuecen habas. El tiempo, gran
preboste que da y quita razones, dird si
todo esto se llevard a cabo o serd una
cortina de humo (como predicen algu-
nos} para liquidar la empresa.




En esta seccién, vinculo de unién con
nuestra hermana URZA, os vamos a con-
tar todo lo que se cuece en el mundo de los
juegos de cartas coleccionables. Intentare-
mos enfocar estas dos pdginas desde el
punto de vista del aficionado a los juegos
de rol y no del que lo es a los jec que ya
tienen la referida publicacion. Esperamos
con todo ello que vuestra informacion sea
lo mds completa posible.

internacional

Los movimientos de Wizards of the
Coast (WotC) marcan el futuro de los jdr
merced a la reciente adquisicién que han
hecho de TSR. Todavia no sabemos cémo
repercutird el tema en nuestro mercado y
si, finalmente, Martinez Roca (WotC en
Espafia) se hard con la licencia (aunque lo
sospechamos) que hasta ahora ha maneja-
do Zinco con irregulares resultados .

M+D

El que fue primer jcc publicado en cas-
tellano deja de salir en nuestro idioma
debido a las escasas ventas que ha tenido
a lo largo de 1997. La editorial, de todas
maneras, mantendrd una infraestructura
de torneos y realizara importaciones pe-
riédicas con las novedades en inglés,

En cualquier caso, todavia les queda
bastante material como para que se dé por
zanjado un juego que, en los primeros
meses vendid mds de 2.000 cajas entre
mazos y sobres.

Zinco

Aunque hace mucho tiempo de esto,
nosotros no nos habfamos hecho eco del
tema. Spellfire, el jcc basado en AD&D fue
descatalogado en castellano hace un afio.
Ya no quedan existencias ni en Ediciones
Zinco, aunque es fdcil de conseguir en
inglés. De hecho, existe un considerable
movimiento, que podriamos llamar de
culto, en torno al juego.

Artefacto

3, &;: Hasrta el final del turno, sien
cualquier momento la carta superior de
Tu CCMenterio €5 una carta de hechizo
instantaneo, interrupcion o conjuro,
puedes jugarla como si estuviese en
mano. Si lo haces, retira esa carta del
juego.

Martinez Roca

Los poseedores delas licencias de WotC
en nuestro pais no saben todavia nada acer-
ca de dénde irdn a parar los derechos de
AD&D en castellano. Bueno, eso dicen.

De momento siguen, con considerable
acierto, la edicién de Magic: El Encuentro.
Anuncian para mediados de octubre la
nueva ampliacién: Tempestad, que consta-
ra de méas de 300 cartas, serd autojugable y
se comercializard enbarajas (pre-construi-
das) y sobres. Es destacable el hecho serla
primera que disefa el creador del juego,
Richard Garfield, desde Arabian Nights,
por lo que hay una gran expectacién en
todo el mundo acerca de las nuevas ideas
que puede aportar al entorno de juego. De
momento nos hemos enterado de una,
Shadow, nueva habilidad que permitird a
las criaturas que la posean sean
inbloqueables excepto por los bichos con
la misma habilidad.

La primeros rumores de cartas que
circulan por ahi, hablan de un nuevo Tine
Walk (que llaman Time Warp) pero mucho
mds caro, una nueva Balance (también mds
cara) y un artefacto tipo Icy Manipulator
que sélo vale para criaturas. El logo sera
una nubecita.

También estdn creando un cuerpo de
Jueces oficiales para dar mayor seriedad a
los torneos y campeonatos que se celebran
en todo el mundo. En Espafia, si te intere-
sa, tienes que ponerte en contacto con MR
en su teléfono de ayuda al cliente. Un
aviso, si arbifras no juegas.

Jo¢ Internacional

La decana de los jdr en nuestro pais
llevatiempo volcada conlosjccy suapues-
tamas firme al respecto coincide en conte-
nidos en ambas lineas. El ¢jo sin Pdrpadoha
sido la primera ampliacion autojugable
para El Seiior de los Anillos y ya estén ago-
tados los mazos que contenian los precia-
dos Nazgules para jugar en el papel de
malos.

A primeros de octubre se espera la
primera ampliacién para EOSP, que se
llamara Contra la Sembra y tendrd 180 nue-
vas cartas. Como compensacién especial
por la cercania con la salida de EOSP, los
sobres de 15 cartas contendrdn dos raras
en lugar de una.

Leseguird en noviembre La Maro Blan-
ca para SATM, que ahade un elemento
novedosoaljuego: el mago corrupto. Como
siempre la coleccién completa serd de 180
cartas y se venderd en sobres de 15.

Otra novedad que se avecina (finales
de septiembre, primeros de octubre) es
SATM: Iniciacién, dedicada a que apren-
dan los que no saben. Contendra un table-
ro exclusivo, fichas originales y cartas con
ilustraciones inéditas. Vosotros mismos.

Muythos, el otro jec de Joc, estd en un
cémodo compas de espera tras la acciden-
tada aparicién de las tres ampliaciones
que completaban el set bésico. Esta en
estudio la publicacién de una caja de ini-
ciacién a imagen y semejanza de la de EI
Sefior de los Anillos, para que los que no
conocen el juego, puedan echar unas par-
tidas sin realizar un gran desembolso.

Decipher

;Qué hace una empresa americana en
la parte de nacionales? Sencillo. Preparan
el lanzamiento de Star Wars jecen castella-
no una vez que han decidido no confiaren
ningun editor fordneo (tras varios meses
de indecisién) para realizar la publicacion
de su juego estrella. De momento ya tie-
nen la version en japonés a la venta y en
nuestro pais (a la vez que en Italia, Alema-
nia v Francia) saldré la edicion en borde
negro a primeros de diciembre. Estudian
pubhcar A New Hope, 1a primera ampha—
cién, antes o después de Verano, segin
vayan las ventas.

El juego organizado estd asentado en
nuestro pais gracias al buen hacer de las
tiendas especializadas, que se han preocu-
pado de tener arbitros oficiales que
autentifiquen los resultados de los tor-
neos, permitiendo a bastantes jugadores
espafioles figurar en los ranking interna-
cionales.




Internacional

Ya ha pasado la fiebre que arrasé du-
rante el 95 y 96 a todas las empresas de jdr.
Quien mds y quien menos se dedicé a
publicar jec para conseguir la parte del
pastel que, pensaron, seria fdcil ingresar.
Por el camino se quedaron Mayfair (quie-
bra y compra posterior), White Wolf (ya
sélo rol), TSR (absorbidas), Steve Jackson
(paralizados), entre otras menos impor-
tantes que también lo intentaron. En estos
momentos los nuevos jcc se hacen con
licencias potentes que garanticen la aten-
cién de los medios mds alld del rol.

Harper Prism

Presenta una de las mds esperadas (y
mds caras) licencias. Aliens Predator CCG
estard distribuido en la mayoria de puntos
de venta de cartas, juegos y comics de
Estados Unidos por tener temas comunes
con todos ellos. El juego va de montar una
expedicidn (estd abierto para mds de dos
jugadores) y aniquilar la mayor cantidad
posible de Aliens por el camino.

Otra de las empresas adquiridas por el
gigante WotC. Aunque esta vez no afecta
al rol, silo hace a los jec y de qué manera.
Una de las mds brillantes iniciativas (y
alternativas) al gigante Wizards, pasa a
depender de otras cabezas pensantes.

Su dltimo lanzamiento es Dune CCG
donde puedes llevar a una de las casas de
famoso planeta creado por Frank Herbert.
Podras tomar partido por los Harkonnen,
Fremen, Atreides, Corrino, La Cofradia o
las Bene Gesserit. Cada jugador tiene dos
dreas de juego: su planeta natal y Arrakis,
eltnico lugar donde se encuentra la Espe-
cia. Funciona mejor entre cuatro o cinco
jugadores debido a las interacciones de la
politica, que se ve mejor reflejada por esta
razon aunque también, qué remedio, se
puede jugar entre dos por el tema de los
torneos.

La primera ampliacién, Judge of the
Chenge, saldréd en octubre e incluird nue-
vos personajes, lugares, y acciones politi-
cas.

También han conseguido los derechos
del jcc Rage (basado en el jdr Hombre
Lobo), para el que proponen una periodi-
cidad revolucionaria. Comenzando en oc-
tubre, lanzaran una ampliacién de 60 car-
tas al mes (con una nueva historia aproba-
da por White Wolf} durante un primer
periodo de nueve meses. Cada mes, tam-
bién, veremos dos nuevas barajas bésicas
(de cartas comunes) dedicadas a una tribu
concreta cada una (similar a lo que hacen
con L5R).

FASA

Hstdn convencidos que el éxito de
Battletech CCG, bajo contrato con WotC, ha
sido porel magnifico y maravilloso univer-
so que ellos inventaron, y que el diseflador
Richard Garfield (también creador de Magic)
no ha tenido nada que ver. Desde ese punto
de vista, han lanzado Shadowrun CCG,
ambientado en otro de sus maravillosos
universos (éste uno Cyberpunk con elfos y
ogros como bien sabéis los aficionados al
jdr) que cojea flagrantemente en el aparta-
do de reglas. De momento no va muy bien
de ventas, pero confian en suresurgir ahora
que entramos en la campania de otofio.

Pioneer Ent.

La licencia del afio la ha conseguido
esta empresa relativamente nueva en el
mundo de los juegos. Dragonball Z CCG
tendrd imdgenes dela serie de televisiény,
aunque sélo sea por esto, ya serd super-
ventas. 5i, ademds, el juego es divertido y
los nifos se pueden dar bien para el pelo,
puede ser la monda.

Losjugadores podrdnluchar con Goku,
Son Gohan, Krillin, Yamcha, Chi-Chi,
Bulma y Tortuga Duende, mientras que
entre las adversidades podremos encon-
trar a Vegeta, Raditz, Piccolo (que podras
convertir en personaje), Freezer, etc. Por
supuesto, podrdsjugar a poseerlas 7 bolas
magicas para ganar aunque serd el objeti-
vo mas dificil.

Precedence News

Al final se llevaron €l gato al agua (en
lucha cerrada con Decipher) y anuncian
Babylon 5 CCG para finales de noviembre.
Pretenden que prime el combate sobre
cualquier otra actividad y habrd 4 tipos
diferentes debarajarepresentandolas cua-
tro razas de la serie de televisién: Narn,
Centauri, Terrestres y Minbari.

do los derechos

-~ Noticias

Pildoras de
juegos de cartas

® Elric, Eterngl Champion CCG de
Chaosium se aplaza hasta la primave-
ra de 1998 por problemas de produc-
cion.

® Alien Encounters tendra 180 car-
tas y serd la segunda expansion para
Star Trek Classic.

® Chron Xesunjccenel queluchas
contra tu rival a través de Internet. Lo
curioso es que las cartas, los sobres y
los mazos son virtuales...

® La siguiente ampliacion de
Battletech CCG serd Mercenaries y cuan-
do leas estas lineas debes estar a punto
de salir. -

® Aunque parezca mentira (e in-
cluso aunque lo sea, que luego nunca
sesabe)Steve Jackson prepara unanue-
va ampliacion para el fiasco de INWO
(Illuminati CCG, vamos). Se trata de
INWO subgenius y por lo menos aporta
una tachica nueva: se vendera como
coleccion completa de 100 cartas.

® First Contact es la proxima ex-
pansion para Star Trek CCG y saldrd en
septiembre. Si el juego no ha muerto
del todo, es buena idea continuar con
imdgenes de la exitosa pelicula.

® Warlords en un nuevo juego de

¥+ ICE que, tras la compra de Mayfair,

sigue metiéndose en camisa de once
varas y no deja tema sin tocar.

® Seguimos conICE. Han compra-
lusivos de publica-
cion de Dicemaster a Hobbygames y, a
partir de ahora serdn sus tinicos res-

B: ponsables. Curiosa manera de ampliar

el negocio.

® FPG (Guardians, Dark Age) ha
pospuesto indefinidamente todos los

[ jcc que tenia previstos durante 1997.

® Companion Games quebré en

i mayo tras cuatro o cinco meses de

I amagos y promesas de continuidad.

E Su principal juego, Galactic Empires

pasara a formar parte de Component
| Game Systems, una nueva empresa
: creada por uno de los socios de CG.

® Knightmare Chess (un juego de
cartas para modificar las reglas del
ajedrez) tendra la primera ampliacién

f a finales de afio.

£, ® Con Image Overpower, Fleer ha

Irea]lzado las versiones de los super-
ihemen de las tres principales compa-

[ filas americanas de comic-books. A par-

tir de ahora podrds enfrentar a
Superman y Batman contra los Wild-

i CATSy Spiderman (pobrecillo) enuna

Tucha sin cuartel.
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Elmercado delrol espafiol se recupera
de manera paulatina del efecto Magic:TG,
que pasd, cual Atilaen plenitud, porenci-
ma de todo lo que se movia. A pesar de
ello pocas son las lineas que mantienen
una periodicidad reconocible.

No os engari€is, las cinco paginas que
aparecen en este primer niimero de la nue-

Mutantes 62

Variosautores. Ludotecnia. Abril de
1997. Juego bésico. Cubierta a color en
cartoné. Interior b/n y color. 160 pdgi-
nas. 2750 ptas.

Mutantes vuelve con fuerzas renova-
das. La actualizacidén del trasfondo, a
caballo entre Akira y James Bond, propor-
ciona un gran entorno de juego.

Las reglas hacen hincapié en lo nece-
sario, algo cercanas a la escasez. Crea-
cion aleatoria de personajes, un comple-
to sistema de combate y aceptables po-
deres mutantes, completan un libro que
dedica mucha extensién a la ambien-
tacién y la historia real del juego origi-
nal. En algiin caso hubiera sido mejor
dedicar el papel a cosas mds ttiles, como
sustituir tres de las cuatro(!) presenta-
ciones por ejemplos de dificultades en la
utilizacion de habilidades, o ¢6mo abrir
una puerta a golpes de hombro...

En resumen: accidn a raudales, re-
comendable si te gusta unir agentes se-
cretos y manga en una mezcla explosiva.

Enrique«Tridiamany Garrido

vaetapa tienen truco y estdn condenadas a
reducirse a tres en préximasentregas (enel
mejor de los casos). ;El truco? Hemos to-
mado como fecha de partida Dia De Joc
(abril del 97). Pero si tuviéramos que rese-
fiar las novedades aparecidas desde junio,
por ejemplo, llenariamos con dificultad
esas tres pdginas, y seria dificil encontrar

Wraith: El Olvide

Varios autores. La Factoria. Septiembre
de 1997. Juego bdsico. Cubierta a color
en tapa dura. Interior 330 pdginas b/n .
3950 ptas.

El cuarto juego de la serie Narrativa
estd dedicado a los Muertos sin Reposo,
los fantasmas que no renuncian a seguir
en contacto con el mundo de los vivos, y
que tienen ademas su propia sociedad
de almas en pena... el Imperio de Estigia.

Los jugadores interpretan a fantas-
mas (wraiths segin la terminologia del
juego) que deberdnenfrentarseadiversos
peligros, tanto en el mundo de los muer-
tos como en el de los vivos. Pero su peor
enemigo estd dentro de ellos: es la Som-
bra, el lado oscuro que intenta constante-
mente arrastrarlos al Olvido. Las reglas
del juego cubren todos los aspectos de las
tradicionales historias de fantasmas, asi
como otras facetas mds insospechadas.

A pesar de su aparente complejidad,
Wraith es un juego original e imprescin-
dible para el buen aficionado.

Julidn Fuenies

un titulo ajeno a la Factoria-M+D. Por lo
demas, nos llama la atencion el renacer de
Ludotecnia que publicd el varias veces
anunciado Mutantes G2 entre otras nove-
dades; un Fanhunter (al afionohace dafio...,
aver silosde Farsa's se dan por aludidos
v le dan cafia a la linea); Joc lanzé cuatro
novedades en su feria anual, que no han
tenido continuacion de momento; M+D
dio cancha, por fin, a los seguidores de Far
West, uno de los pocos juegos nacionales
que nos quedan; La Factoria ha seguido
lanzando suplementos para sus lineas,
(Mundo de Tinieblas, sobre todo) con cierta
desidia hacia el pobre GURPS. Nos sor-
prenden este mes con Wraith. Todo un
lanzamiento en los dias que corren.

Ars Magica 4th

Varios autores. Atlas Games. Diciem-
bre de 1996. Juego bdsico. Cubierta a
color en tapa blanda. Interior 272 pdgs
b/n. 29.95 $.

Ars Magica 4th Edition nace de la fu-
sion de elementos de las ediciones ante-
riores del juego con aspectos que se intro-
ducian en suplementos como The Order of
Hermes, incorporando algunas noveda-
des. Se han modificado, algunos elemen-
tos de la creacién de personaje (cambios
en Virtudes y Defectos, packs de creacién
por Casa...), se ha simplificado el sistema
de combate, haciéndolo més flexible; re-
estructurando el sistema de Laboratorio,
diversificando loslibros y usando puntos
de experiencia especificos. Respecto a la
Magia, se suprimen o cambian de nivel
algunos hechizos y se incluye un nuevo
modificador, el Objetivo. La edicién, estd
muy cuidada en general, aunque algunas
delasilustracionesson mas propias deun
cémic de superhéroes que del ambiente
de la Edad Media.

Fenris ex Bjornaer
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GURPS: Cthulhupunk

C.McCubbin. M+D-La Factoria. Abril de
1997. GURPS. Cubierta a color en riistica,
interior 143 pdginas b/n. 2450 ptas.

Por fin, por fin, por fin, un suplemento
para GURPS. La Factoria de Ideas ha deci-
dido abrirla puerta alos mundos de Steve
Jackson amparandose en el «tirén» de dos
juegos muy populares.

Ellibro sigue una estructurabastante
lineal y sencilla, apropiada para aden-
trarse sin problemas en la cadtica combi-
nacién Cthulhupunk. Aunque hubiese
sido mejor publicar antes el GURPS
Cibermundo. Por cierto, jpara cuando el
GURPS Conan?

Juan Urbina

Apache
J. Ruiz y otros. M+D-La Factoria. Abril
de 1997. Far West. Cubierta a color en
rustica, interior 82 pdginas b/n. 1995 ptas

Nuevo y muy esperado suplemento
para Far West, con una completa descrip-
ciéndeunadelas tribusmdsemblematicas
del Qeste. Incluye tres modulos.

Las veinte pédginas del capitulo de
informacién sobre la vida, historia y cos-
tumbres de la tribu acaban haciéndose
cortas, y son muy de agradecer las sec-
ciones de vocabulario apache-espartiol y
la cronologia de las Guerras Apaches.

Lo mejor: La profunda documenta-
cién de que hace gala el texto.

Marcos Enviso

I gy L B

Earies Monzan

El Libro Azul

Carlos Monzon. Ludotecnia. Abril de
1997. Ragnarok. Cubierta a color en rusti-
ca, interior 102 pdginas b/n. 1450 ptas.

Este libro incorpora un nuevo ele-
mento a Ragnarok: el horror extraterrestre
v los fenémenos OVNIL Ademas de la
aventura, ofrece diversasideas, ayudase
historia sobre el estudio de los OVNISs, e
informacién sobre las agencias guberna-
mentales estadounidenses implicadas en
estos asuntos, para crear un ambiente que
se apunta al éxito de Expediente X.

Resultado: muy lineal y dirigista, y
ni siquiera se puede hablar de originali-
dad tras Invasores.

Carlos Checa

Libro del Wyrm

Variosautores. LaFactoria. Hombre Lobo.
Abril de 1997. Cubierta a color en ristica,
interior 123 pdginas b/n. 2250 ptas.

Imprescindible suplemento dedica-
do al archienemigo de los Garou. Desde
los frios salones de las empresas de Pentex
hasta los mds peligrosos parajes de la
Umbra, montones de ideas y enemigos
para tus partidas de Hombre Lobo:
Danzantes de la Espiral Negra, ejecuti-
vosde Pentex, fomori, Perdiciones... Atré-
vete ajugar con un Danzante de la Espi-
ral Negra.

Hay que agradecer la abundancia de
informacién sobre enemigos y criaturas
de lo mds asqueroso.

Juan Urbina

BNC Tales

Varios autores. Farsa’s W. Fanhunter.
Abril de 1997. Cubierta a color en misti-
ca, interior 62 pdginas b/n. 995 ptas.

¢Esto qué es? Cuatro mdédulos inde-
pendientes, a cual mds descerebrado,
violento e irrespetuoso, es decir, del es-
tilo que tanto nos gusta a los aficionados
a Fanhunter. Parodias con muy mala le-
che, una abuela ninja y papel higiénico
lavacerebros: ;quién puede resistirse a
semejante combinacién?

BNC Tales, como el resto de la serie
Fanhunter, es uno de esos libritos que te
lees de un tirén, pero luego no te cansas
derepasar conlos serdes delos amigotes.
O no?

David Alabort

Vampiro: E 0. Pantalla

La Factoria. Vampiro: Edad Oscura.
Abril de 1997. 950 ptas.

Esta pantalla resulta mds bien decep-
cionante. ;El motivo?: que no esmds que la
pantalla. Unas cartulinas con las tablas del
juego impresas, y listo: 950 pesetas. La sen-
sacion de desamparo y despilfarro que te
embarga cuando quitas el pldstico protec-
tory veslo que tehan dado por tu dinero es
para no creérsela.

Y que nadie piense que la versién de
White Wolf es mejor: estos sefiores se cura-
ronensalud incluyendounbloque de hojas
de personaje en blanco, eso si, incremen-
tando el precio.

Julidn Fuentes




Maximum Metal

Varios autores. M+D- LaFactoria. Abril de
1997. Cyberpunk. Cubierta a color en ris-
tica, interior 128 pdginas b/n. 2250 ptas.

No esperes encontrar aqui PNTs fas-
cinantes ni complicadas aventuras. Maxi-
mum Metal es un catdlogo de equipo
pesado: vehiculos militares, armamento
de apoyo... y armaduras potenciadas, lo
mejor de todo: unas reglas estupendas,
detalladas y realistas, pero a la vez sen-
cillas y bastante faciles de dominar.

Como dice la introduccién, el conte-
nido de este libro puede ser muy peligro-
$0 en manos de los “revientapartidas”:
aconsejamos moderacion y control.

Julidn Fuentes

Tecnoc.: Progenitores

Variosautores. La Factoria. Abril de1997.
Mago. Cubierta a color en riistica, inte-
rior 62 paginas b/n . 1800 ptas.

El primero de los suplementos dedi-
cados a la Tecnocracia resulta un tanto
frio para mi gusto. Quizd se deba al
excesivamente largo capitulo de intro-
duccién, 0 a que el tema exige una asep-
siarayanaenlo clinico: después de todo,
los Progenitores son los magos genéticos
de la Tecnocracia y eso pesa lo suyo.

Muy interesante el capitulo “Orden
de batalla”, con efectos mdgicos, conju-
ros, drogas y talimanes y “bichos de
disefio” bastante originales.

David Alabort

Ricard Ibavier

J. C.Herreros. Crondpolis. Abril de1997.
Comandos de Guerra. Cubiertaa coloren
rdstica, interior b/n. 152 pags. 2495 ptas.

Elinterés de Duce como libro de rol se
ve empariado por el exceso de datos técni-
cos (yde verdad son necesarias las estadfs-
ticas de TANTOS vehiculos?). Por otra
parte, lo restringido de la ambientacién
sigue condicionando las partidas, a pesar
delosintentos de cambiar algolas caracte-
risticas de los soldados de acuerdo con su
nacionalidad: el resultado es una serie de
ajustes un tanto arbitrarios y generalistas.

Muy de agradecer las nuevas reglas
sobre artillerfa.

Marcos Enviso

El Tres Fuegeos

J.A.Tellaetxe. Ludotecnia. Piratas!! Abril
de 1997. Cubierta a color en niistica, inte-
rior 102 pdgs b/n. (cuartilla). 1450 ptas.

Los piratas de Ludotecnia parecen
haber perdido el rumbo: con el pretexto
dela “Narrativa Ludica” encasquetan al
desprevenidolector una campatia redac-
tada en un remedo del castellano del
siglo XVII. TODA, no sélo los handouts:
cuando precisamente el texto explicati-
vo de un médulo tiene que ser lo més
claroy llano posible (se trata del “guién”
de una aventura, no de una novela), cien
paginas de “Vuesas Mercedes” se hacen
bastante indigestas. Eso s, si buscas un
libro con ambiente, este lo es.

David Alabort

Piel de Toro

Ricard Ibdfiez. Joc Internacional. La LI
de Cthulhu. Abril de 1997. Cubierta en
ristica, interior 145 pags b/n. 2995 ptas.

El suplemento describe la Espafia de
principios de siglo... Se puede encontrar
como hacer personajesenacorde aaquella
Espafia, las costumbres de la época, la
politica, la vida social, junto a diversas
curiosidades como el precio de casi todo
producto corriente de aquel entonces: la
programacion de emisoras de radio, efc...
También describe cuatro de las ciudades
mads de actualidad en los afios 20.

Resulta lamentable que Ricard Ibafiez
tenga que acudir a su Aquelarre para in-
cluir seres miticos en este suplemento.

Carlos Checa

Mundo de Tinieblas

Varios autores. La Factorfa. Vampiro.
Mayo de 1997. Cubierta a color en rtisti-
ca, interior 182 pdgs b/n. 2950 ptas.

Un repaso a la vida y cultura de los
vampiros de casi todo el mundo te espe-
ranen este nuevo suplemento. La segun-
da edicidn de Mundo de Tinieblas supera
ampliamente a la primera (no traducida
al castellano). Desgraciadamente, si gue
habiendo un cierto desequilibrio en fa-
vor del mundo anglosajén: ;por qué un
capitulo dedicado por entero a Gran Bre-
tafia, y otro, encima mds corto, para el
resto de Europa? Muy interesantes y ori-
ginaleslos capitulos dedicados a Kenia y
el Caribe.

Marcos Enviso
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Los Mosqueteros

Kevin Scrivner. Joc Internacional. Abril
de 1997. Rolemaster. Cubierta a coloren
ristica, interior 160 pdgs b/n. 3500 ptas.

Joc Internacional nos sorprende con
este suplemento, llevdndonos al siglo
XVII con mosqueteros, D'artagnanes,
Cyranos de Bergerac, Tulipanesnegrosy
demds personajes salidos de la pluma de
Dumas, Rostand y otros.

El libro ofrece a Director y jugadores
excelente informacién sobre las costum-
bres de la época, religién, cultura, politi-
ca, leyes, guerra, asi como personajes
famosos y una breve descripcién de la
Europa de aquellos tiempos.

Julidn Fuenies

P b v e VATEPHREE: En Marcarmedn

(]
Selenim
Tristan Lhomme. JocInternacional. Abril
de 1997. Nephilim.Cubierta a color en
riistica, interior 200 pdgs b/n . 3500 ptas.

Selenim es la primera ampliacién en
castellano que nos ofrece Joc Internacio-
nal de uno de los juegos que mads des-
apercibidos han pasado por el mercado
espanol: Nephilin.

El libro describe a los Selenim, una
raza derivada de los Nephilim. Las su-
puestas leyendas sobre vampiros y otras
criaturas sobrenaturales surgen de estos
seres que deben alimentarse de la energia
vital de los seres humanos. Incluye una
campafia con desenlace un tanto brutal.

Carlos Checa

gorRgoRroth |

iR S

Gorgoroth
Varios autores. Joc Int. Abril de 1997. El
Seiior de los Anillos. Cubierta a coloren
riistica, interior 160 pags b/n. 2995 ptas.

Esta ampliacién estd dedicada a la
Tierra Oscura y todo lo que ello signifi-
ca... Incluye las hojas de personaje de
Sauron, los Nazgil, Gollum.... asi como
mapas separados de ciudades. Aparte
de la obligada campafia y las tablas de
encuentros, los mas morbosos encontra-
ran las reglas para la creacion de perso-
najes jugadores orcos.

Un libro imprescindible para los
amantes del juego basado en el mundo
fantastico de Tolkien.

Marcos Enviso

La Ultima Cena

Varios autores. La Factoria. Junio de 1997.
Vampiro: La Mascarada. Cubierta a color
en rustica, int. 94 pags b/n. 1800 ptas.

Estelibroes el primero de los tres que
componen las Crénicas Giovanni, una
camparia en la que los vampiros se en-
frentan al clan de los Nigromantes a lo
largo de los tltimos 500 afios de la histo-
ria de Europa.

Los personajesjugadores empiezanla
partida como humanos, asistiendo a un
siniestro banquete en el que ellos son el
plato principal... perolas cosas se tuercen,
y los protagonistasrecién Abrazados asis-
ten al asesinato del Matusalén Capadocio
y al nacimiento del clan Giovanni.

Marcos Enviso

Secretos del Narrador

Varios autores. La Factoria. Junio de 1997.
Vampiro: Edad Oscura. Cubierta a color
en nistica, interior 98 pdgs b/n. 1995 ptas.

El primer suplemento en castellano
para Vampiro: Edad Oscura estd dedicado
especificamente al Narrador, con multi-
ples datos histéricos y geogréficos (in-
cluyendo un mapa mds bien cutre), con-
sejos sobre ambientacion y direccion de
partidas.

Resulta muy interesante el dltimo
capitulo, con abundantes reglas sobre
Gdrgolas, monstruos y objetos magicos
que vienen muy bien para los que nece-
siten ayuda para incluir estos elementos
en sus cronicas.

Juan Urbina

Libro de las Capillas

Varios autores. LaFactoria. Junio de1997.
Suplemento para Mago. Cubiertaa color
en ristica, int. 180 pdgs b/n. 2950 ptas.

Indispensable suplemento para Mago,
condetalladas descripciones de diversas
Capillas, Construcciones de la Tecnocra-
ciay Laberintos Nefandos. Los Narrado-
res de Vampiro también pueden encon-
trarle interés al libro, que contiene infor-
macién sobre dos importantes guaridas
de magos de Chicago: el Sepulcro y el
Laberinto de Lo Pan.

Elsuplemento incluye una interesan-
te aventura y un completo sistema de
reglas para que los jugadores creen sus
propias capillas.

David Alabort




Hedge Magic
Aaron Link & John Snead. Atlas Games.
Mayo de 1997. Ars Magica. Cubierta a
coloren nisﬁca,interiorSOpégsb;’m 13.95%

Este suplemento nos presenta cuatro
tradiciones no-Herméticas de Magos,
pensados para funcionar como Compa-
fieros o PNJ's. Aqui hallamos las reglas
para su creacién y desarrollo, un
transfondo abundante y cuidado, y algu-
nas ideas para aventuras basadas en es-
tos nuevos personajes. Destaca, ademds,
el apartado dedicado alas piedras, hier-
bas y animales de Virtud, asf como el de
los espiritus. Si te llaman la atencién
estos temas, este es tu suplemento.

Fenris ex Bjornaer

Lordly Domains

Variosautores. Chaosium. Abril de 1997.
Guiadel jugador de Pendragon. Cubier-
ta color, interior b/n. 128 pdgs. 3500 ptas.

Esté nuevo complemento se centra
enlos personajes con categoria de noble.
Conceptos como heraldica, torneos o
cacerias, ya explicados en el manual ba-
sico, aparecen aqui ampliados y com-
probados.

Se incluyen hojas de datos para la
creacion de feudos, castillos y fortifi-
caciones, ademds de reglas para comba-
tes de masas.

Imprescindible para los aficionados
a Pendragén.

Gustavo Adolfo Diax

Lider - 59

Joc Internacional. Mayo de 1997. Revista
bimestral. Cubierta a coloren riistica, inte-
rior b/n. 66 pdginas. 395 ptas.

La decana de las revistas de rol man-
tiene la estructura habitual de los lti-
mos tiempos: una primera parte con no-
ticias, la segunda con articulos de pre-
sentacién y consulta y una tercera con
modulos y ayudas, siendo resefiable el
pequeflo intento de opinidn (sélo criti-
can cuatro o ¢inco juegos por nimero) de
A primera vista. Destacable la pagina EI
Club de Albert Monteys, reciente gana-
dor del premio al mejor dibujante novel
del Salén del Cémic de Barcelona.

Arturo Alonso

Werewolf Wild West

Variosautores. White Wolf. Junio de1997.
Juego bésico. Cubierta a color en tapa
dura, interior b/n. 297 pdginas. 4900 ptas.

Aunque la mezcla de western y hom-
bres lobo puede parecer extraria, el resul-
tado es excelente. Bien mirado, ofrece
muchas posibilidades: nuevas fronteras,
choque de culturas, el Wyrm yla Tejedora...

Los cambios en el juego son minimos,
pero los aficionados a HL disfrutardn
igualmente con este libro. La parte de
ambientacién, sencilla y a la vez lograda,
ofrece multitud de ideas para aventuras.
S6lo una pega: la escasa atencién que se
prestaalapresencia de otras criaturas del
MdT (vampiros, magos, etc.) en el Oeste,

David Alabort

“

Sailing on Seas of Fate

Varios autores. Chaosium Inc. Julio de
1996. Elric! portada a color en riistica,
interior 80 pdgs en b/n. 12.95 §.

Se trata de un excelente recurso para
aquellos que utilicen en sus campaiiaslos
mares de los Reinos Jévenes. Contiene
las herramientas necesarias para crear y
definir todo tipo de embarcaciones y re-
glas para hacer frente a cualquier tipo de
evento en el mar. Incluye descripciones
de criaturas marinas, ideas para la crea-
cién de médulos y aventuras, yunelabo-
rado médulo parainiciarse en ellas. Cabe
destacar las reglas puntuales para com-
bate en el mar y las tablas de pifias de
navegacion y combate.

Luis Alberto Amador Oliva

Urza - 13

La Factoria. Julio de 1997. Revista bimes-
tral. Cubierta a color en ristica, interior b/
ny color. 100 p4ginas. 395 ptas.

Urza seha consolidado como referen-
cia obligada en el dmbito de los jdc, su-
perandola docena de nimeros, cifra mé-
gica donde las haya.

En este dltimo vemos como se conso-
lidan las secciones que hablan de otros
juegos, adquiriendo profundidad. Las
noticias siguen siendo frescas, aunquelo
mejor sea que se hayan decidido a socia-
lizarlos mazos de moda cuandolo estan;
en lugar de jugar con ellos a caballo
ganador y luego, una vez explotados,
meterlos en la revista.

Angel Blanco
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El presente médulo de Star Wars estd pensado para un grupo de 4-6 jugadores.
Aunque ambientado en la época Imperial, se puede adaptar para cualquier época:
Antigua Repiiblica, Impeno o Nueva Repubhca, con s6lo cambiar el titulo o rango

de algunos personajes.

La aventura empieza de forma tradicional para acabar convirtiéndose en una
peligrosa operacion de rescate. El objetivo: liberar a todo un pueblo oprimido...

Infroducciéon

Joraid IV es un satélite del planeta
Joraid, y el inico cuerpo celeste habitable
del sistema Zamoom, en los limites exte-
riores de la galaxia. Su paisaje no es pre-
cisamente muy acogedor:las grandes cor-
dilleras de montafias que llegan hasta
alturas de 11.000 metros, la falta de una
gran vegetacién y la escasez de agua,
hacen de este satélite un planeta inhos-
pito...
habitantes nativos.

Laprincipal actividad del plane-
ta es la minerfa. Los Guryams son
excelentes mineros, puesto que su
pequeno tamano y su gran masa
muscular les permiten meterse en
lugares pequefios donde hace falta
mucha fuerza. Todo seria perfecto si
no fuera porque hay Guryams priva-
dos de libertad...

Ya empezamos...

Los jugadores se encuen-
tran en el planeta Joraid IV
(por cualquier motivo que
se le ocurra al Director de /4
Juego), y después de y 4
un agotador
dia, han de-
cididoir
a to-
mar
algo
aal-

excepto para los Guryams, sus

7

gtin bar de la capital del satélite: Paela-
hum. Al salir del bar, ya muy tarde, ob-
servan como alguien encapuchado de
unos 1.2 metros de estatura se acerca
corriendo ala puerta del bar. El apresura-
do ser mira nervioso hacia atrds, como si
alguien le persiguiese. De repente, cuan-
do el pequefio alienigena esta cerca de la
puerta del bar y frente a los PJs, aparece
como delanadaundisparo

de blaster que le da de
e Ileno, derribandole.
Anima a tus jugado-
res a acudir en so-
COTro del
alienigena. 5i al-
guien intenta
descubrira al tira-
dor, tendrd que ha-
cer una tirada de Per-
cepcion contra una
dificultad de 15, si
tiene éxito vera

s

- Star Wars

desaparecer tras una esquina a alguien
con una armadura gris y pelo largo.

El moribundo alienigena es un
Guryam, conlos rasgos tipicos de suraza:
cara humanoide con unos colmillos que
lesobresalen dellabio inferior. El Guryam
muestrarasgos de desnuiricién, algo muy
raro en esta fornida raza. Antes de morir,
el alienigena balbucea: “Jo-gare sigue en
la mina, él Hene la unidad...”

Acto seguido, aparece una patrulla
de soldados (el tipo depende de la épo-
ca, peroen adelante sesupondra que son
imperiales. Si juegas en otra época ten-
drds que realizar los cambios gue consi-
deres mas oportunos) dando el alto alos
personajes. Porellado contrario por don-
de vienen los soldados imperiales, una
sombria figura indica a los personajes
que le sigan. 5i los jugadores no sienten
el impulso de huir, recuérdales las es-
trictas leyes imperiales (y lo duros de
oidos que son algunos agentes) respecto
al asesinato.

Elsombrio y bajito salvador delos PJs
conduce a éstos a través de oscuras calle-
juelas, hasta estar a salvo de los imperia-
les. Es entonces, cuando los jugadores
observardn que el que les ha ayudado es
otro Guryam.

Metidos hasta
el cuelle

El Guryam se presenta como Ruyruk-
Saam. Se supone que tenia que encon-
trarse con el difunto Guryam, porque
éste tenia que entregarle una unidad de

Ruyruk-Saam

DES 1D+2

Blasters 3D, Pararsin Armas 3D+1,
Parar con Armas 3D+2, Atacar con
Armas 3D

CON 2D

Lenguas 2D+2, Bajos Fondos 3D,
Supervivencia 3D+2

TEC 1D

Manejar Repulsores 3D

PER 2D+1

Negociar 3D+1, Timar 2D+2, Es-
conderse [ Furtivo 3D+2, Buscar 2D+2

FOR 3D

Atacar sin Armas 4D+2, Levantar
3D+1, Vigor 4D

MEC 2D

Demolicion 2D+2, Seguridad 3D

Personalidad: Ruyruk-Saam es

bastante abierto con quien se muestra
sincero con él. Si se le ayuda, hard lo
que sea por aquellos que le hayan
ayudado. En caso confrario intenta
mantener las distancias y no inmis-
cuirse en los asuntos de los demas.
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memoria. En este momento los Jugado-
res deberian decir lo que el
alienigena les habia dicho, y verdn como
Ruyruk-Saam pone cara de preocupa-
cion. El Guryam les ofrece a ayudar a
resolver el lio en el que se han metido,
pero es necesario que le presten ayuda
para entrar en una mina. Si esto no basta,
el Guryam estd autorizado a ofrecerles
hasta 15.000 créditos a cambio de su
ayuda.

Siaceptan (td, como DJ, deberias ha-
cer que lo hiciesen), Ruyruk-Saam les
explicard que hace unos meses descu-
brieron que una compaiifa minera tenia
aunos 50.000 miembros de su raza como
esclavos trabajando en diversas minas
del satélite. Estos Guryams estaban sien-
do engafiados y cada dos por tres se les
mostraba una resolucién imperial en la
que se establecia su esclavitud. Hace
unos 4 anos que el gobierno del planeta
habfa abolido esa ley, ¥ todo Guryam
estaba declarado como ciudadano libre
del Imperio.

La gran mayoria de los que se entera-
ron de este hecho fueron misteriosamen-
te acallados, y los que no fueron silencia-
dos de inmediato se vieron obligados a
esconderse. Los descontentos buscaron
pruebas para poder acudir a la oficina
central del gobernador imperial y denun-

ciarlos hechos, pues Zis las
autoridades de- =, =
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pruebas.

Esa noche
debiandeser
entregadas
esas pruebas

2

B

;*-::"

caido

5 a : . 4 4'.. ) \
} =" . L c ) I; Al
S o \ /

."*
\
N

Joinks

FOR: 1D+2; DES 3D+1; Dafio: ga-
rras: 1D+2, dentadura: 2D+1.

Saam, pero parece ser que las pruebas
siguen en la mina central. Las pruebas
son la unidad de memoria oficial (falsifi-
cada)queel capataz ensefiaalos Guryams
esclavizados. El Guryam pide a los PJs
que le acompafien a la mina a rescatar a
Jo-dare.

La Mina

La mina estd situada a unos 100 kil6-
metros al sur de Paela-Hum. La compa-
fia que la posee es la Kadelia Nebula
Corp. una compatifa muy poco impor-
fante, que tiene pequefias propiedades
en diversos sistemas. En cada sistema
hay unregente, el cual debe rendir cuen-
tasala presidencia, queseencueniraenel
sistema de Corellia.

Para llegar hasta alli, Ruyruk-Saam
ofrece un deslizador terrestre (o dos, se-
gun cuantos jugadores sean). Si el DJ lo
desea, en el viaje pueden surgir proble-
mas con ciertas criaturas nativas del pla-
neta: los Joinks. LosJoinks sonunas
criaturas ala- 7/ das con claros ras-
gosdereptil. f// Suelen atacar de
noche, en / , grupos de 2 a 6, a
todoel que ' se aventure por las

{// montafasaesashoras.

Unavezalli, Ruyruk-
Saam guiaalosjugadores
a un lugar seguro por el

que entrar a las instalacio-

/ ," nes de la mina, puesto que

* ésta, mds que unamina parece

f /// un campo de concentracién, y

/ hay vallas y guardias por todos

lados. Las medidas de seguridad

estdn dispuestas sobre todo para

'~ impedir la fuga, y entrar serd mds
facil de lo que parece.

Ruyruk-Saam conduce a los juga-
dores a uno de los barracones mds
grandes de lamina, aparentemente he-
cho para albergar a mucha gente. Muy
cautelosamente enfran en el barra-

% con, para descubrir como en el mis-
}5 mo hay unos 200 Guryams vivien-
| do en nefastas condiciones. El pe-
quefio acompafiante de los Pjs
preguntaauno delos Guryamsalgo
que los jugadores no llegan a entender,
y le sefialan hacia el final del corredor.
Intenta dar sensacidn de pobreza y ma-
lestar a tus PJs, para impulsarlos a seguir
adelante. Avanzando hacia el fondo del
barracén, observardn que hay un
Guryam de aspecto débil y viejo enca-
denadoala pared. Ruyruk-Saam avan-

za con paso veloz asocorrer al que parece
que es Jo-dare.

El viejo alienigena muestra signos de
haberrecibido unabrutal paliza. Ruyruk-
Saam le pregunta por la unidad de me-
moria falsificada que seriala prueba para
liberar a todos los Guryams de la mina.
Jo-dare comenta con voz cansada:

“Esos sucios Joinks me cogieron en el
ultimo momento, pero logré esconder la
unidad antes de que lo hiciesen. Estd
enterradajuntoalavallaporlaqueentra-
mos....”, de repente suena una sirena de
alarma. Antes de que los PJs salgan co-
rriendo buscando la salida, el viejo Jo-
dare les hard una advertencia: “Tened
cuidado, pues entre mis captores habia
soldados imperiales, y eso quiere decir
que alguien en la oficina del gobernador
obtiene beneficios de esto...” Acto segui-
dola puerta del barracén cae y empiezan
a oirse gritos de alto. Hay una posible
salida por detrds del barracén, que podrs
ser descubierta con una tirada de Buscar
a dificultad 20. Si la descubren, sdlo se
tendrdn que enfrentar a 4 guardias de la
mina, que se habian quedado fuera para
cubrir la salida. Si no la descubren, ten-
drdn que enfrentarse a 7 guardias de se-
guridad, comandados por la misteriosa
figura que maté al Guryam en la ciudad
de Pacla-Hum, una bella mujer con una
armadura gris y una pistola bldster pesa-
da (intenta salvarla en este encuentro: en
cuanto un disparo vaya dirigido a ella
haz que esquive y salga por la puerta, ya
se enfrentard a ellos mds tarde). Si los
personajes salen, se tendrdn que enfren-
tar a los 4 guardias antes mencionados.

Si los personajes consiguen salir del
barracén y librarse de los 4 guardias del
exterior, y llegan a la valla, tendran que
hacer una tirada de Buscar contra una difi-
cultad 20, si no la realizan a la primera,
vendran3 guardias por turno quenohagan
la tirada, si que escondid bien la unidad de
memoriaelj.... Guryam. Cuando obtengan
€xito en la tirada descubriran una capsula
deflectora con la unidad de memoria en su
interior,lo que antelas autoridadesbasta (o
deberia bastar) para liberar a los Guryam,
devolverles sus propiedades (las numero-
sas minas del satélite) y mandar al garete a
la sucursal de la compaiifa...

Enlahuida con los deslizadores, pue-
des volver a sacar una bandada de 6
Joinks, ademds de un deslizador perse-
guidor con 4 guardias. Para una rdpida
referencia, los deslizadores son como los
que hay en “La Gufa”.

Y ghora...
¢a quién acudir?

Cuando nuestros héroes lleguen a la
ciudad, tendrdn que acudir o ponerse en
comunicacion con la oficina del goberna-
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Guardias de Id mines

DES: 2D; blaster 3D); Es-
quivar: 4D; FOR 2D+2.
Todos los demds atribu-
tos: 2D.

dorimperialenJorald IV.
Tanto siacuden a la ofici-
na, como si llaman por al-
giin medio de comunica-
cién, una secretaria comen-
tard que el gobernador Janz
Qire organiza una fiesta y no
puede atender a los PJs, pero
les ofrece hablar con el sub-
gobernador Kurr Porizen.

Laverdad quehay
detrds detodo

ElSetE &

asunto /
es que

el goberna-

dor confia de-
masiado en el subgo-
bernador, le deja la ma-
yoria de los asuntos
locales, y éste se aprovecha
de ello mediante un trato que
tiene con el regente de la com-

pafifa Kadelia Nebula: el subgobernador
Kurr Porizen hace la “vista gorda” (no
hace inspecciones de rutina en las minas,
intenta acallar a quienes que protestan
por esto... etc.), sobre la manera que ésta
tiene de “contratar mano de obra barata”,
a cambio del 50% de lo que cobra la
compafifa en el planeta referido al pago
de los trabajadores, cuando vende sus
productos, es decir, el subgobernador
imperial se queda con la mitad de la
cantidad que saca la empresa del cargo
de mano de obra que hace en el precio de
sus productos. Pensando que la empresa
no paga a unos 50.000 trabajadores, esto
significa que el subgobernador obtiene
unbuen sobresueldo. Asi que todo inten-
to de denunciar el hecho ha sido en vano,
y habria que acudir en persona a hablar
con el gobernador Janz Oire. Pero esto es
algo que los PJs no saben...

Si los jugadores acceden a visitar a
Kurr Porizen, se encontrardn con una
trampa. El subgobernador cita a los PJs
en unas instalaciones imperiales: alli se
encontrardn con él, un hombre alto y de
complexién fuerte, vestido con ropas ele-
gantes. Tras las presentaciones, y des-
pués de que los jugadores expongan su
caso, el subgobernador llama a unos 6
soldados imperiales... y a la enigmadtica
mujer que vieron en la mina, ésta dltima
se llama Morguel Akas, y es una de las
mejores cazarrecompensas del sistema.

~ El subgobernador se jactard de todo
_ante los PJs y Ruyruk-Saam, para mar-

charse después tranquilamente como si
no hubiera pasado nada.

Si los jugadores han sido algo
avispados (jja!}, habrdn gra-
bado la conversacién y la
podrdn utilizar como
prueba ante el gober-
nador. Entonces em-
pieza el tiroteo. Inten-
ta dar una oportuni-
dad (razonable, sin
exagerar) de escape a
los PJs. Pon enuna po-
siciénseguraa Morguel
(podrias utilizarla maés
adelante). que escape en
el dltimo momento o cuan-
do la hieran.

En medio de
una fiesta
Si los jugadores salen vivos del en-
cuentro, irdn sin duda a la fiesta del go-
bernador. Celebrada en los aticos de uno
de los edificios mds Iujosos de la ciudad.
Una vez arriba (y tanto si han ido a ver al
subgobernador antes o ne, puesto que
entonces fueron seguidos por _,
Morguel, v ésta alert6 a Kurr Porizen), §
les esperan 10 soldados de asalto v Ia
fria cazarrecompensas (salvala si quie-
res, podria ser una antagonista perfecta
para futuras partidas).

Si alguno de los personajes consigue
llegar hasta el gobernador y exponerle el
caso, éste ordenard el alto el fuego v la
cosa terminard bien paralos PJsy paralos
Guryams. Si ademds entregan pruebas
de que el subgobernador estaba metido
en el asunto, las cosas no terminaran bien
para éste: después de todo, nunca viene
mal una nueva “ayuda” en la minas de
Kessel... y asi se mantiene en el negocio
minero. Sino tienen estas pruebas, bue-
no, tendrén serios problemas conun agen-
te muy poderosa en el imperio, v esto
puede dar pie a una nueva aventura.

Recompensa final

Ruyruk-Saam (si éste no salié vivo,
serd Jo-dare) les dard a los PJs su mereci-
da recompensa, y si ademds el subgober-

&)

Morguel Akas

DES 4D

Blasters 6D+2, Parar sin Armas
5D, Esquivar 7D+1, Armas Pesadas
5D !

CON 2D+2

Razas Alienigenas 3D+1, Burocra-
cia 3D+2, Lenguas 3D, Bajos Fondos
4D

MEC 2D+2

Manejar Jetpack 4D+1

PER 3D

Negociar 4D, Timar 3D+1, Escon-
derse [ Furtivo 4D+1, Buscar 5D

FOR 3D+2

Atacarsin Armas5D, Escalar/Sal-
tar 4D, Levantar 4D, Vigor 4D+1

TEC 2D

Demolicion 2D+2, Medicina 3D,
Seguridad 3D+2

Descripcion fisica: Morguel es
una mujer recia y fuerte, de rasgos
duros pero atractivos. Mide 1,78 me-
tros y estd en excelentes condiciones
fisicas.

Personalidad: Es fria, muy fria, al
menos en la superficie.

Equipo: El equipo bdsico de un
cazarrecompensas.

nador es
condenado,
su agradeci-
miento serd LN
tangrandeque § ."5‘\\
la poblacién \&d
Guryam  se \
pondra a

disposi-

A\
i

de 1la =
Alianza Rebelde (si los per-
sonajes pertenecen a la mis-* §#
ma) o entregardn a sus bene- <
factores el 1% de los benefi-
cios anuales de la mina
central (la cantidad ascien-
de a unos 50.000 créditos).

Carlos Checa
Ilust:© Dave Dorman
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«Otra Vuelta de Tuerca» es el titulo de una novela fundamental en el género del
terror y, especialmente, en cuanto se refiere a fantasmas. La frase designa, ademds,
todo paso que se da mds alld del limite establecido, lo que la hace doblemente
adecuada para encabezar este articulo de presentacién del cuarto juego del sistema
narrativo que comenzara con Vampiro: La Mascarada.

Wraith; El Olvido, es el cuarto juego
de la serie del Sistema Narrativo de la
compafifa estadounidense White Wolf.
Los PJs son, en esta nueva entrega del
mundo Gético-Punk, fantasmas que se
niegan a sumirse en el Olvido, la Nada.
La Factoria de Ideas presenta ahora la
version en castellano de este juego, tra-
duciendo directamente la segunda edi-
cién.

Para empezar

El preludio del juego, que ya da una
idea muy clara de lo que se avecina, con-
siste enla carta de una pareja de populares
fantasmas: uno se llama George (Gordon,
lord Byron) y otro Ernest (Hemingway).
Este prélogo explica las principales carac-
teristicas de los wraiths, asi como su histo-
riay organizacién. Lasociedad delosmuer-
tos es tan complicada y peligrosa como el
mundo de los vivos, y desde luego mucho
mds aterradora.

El capitulo 2 presenta el mundo Géti-
co-Punk del Sistema Narrativo desde la
perspectiva de sus habitantes invisibles,
los wraiths. Aconsejo tanto a jugadores
como a narradores que estudien atenta-
mente este capitulo, ya que contiene las
claves para comprender las motivaciones
y caracteristicas de este tipo de personajes.

Asi, podremos conocer las diferen-
cias entre las Tierras de las Pieles (la
palabra vulgar para el mundo fisico que

habitan los mortales), y las Tierras de las

Sombras, ladimensién fantasmal del mis-
mo mundo. Conceptos como el Velo, la
Tempestad, los Gremios, las Legiones, Y.
desde luego, el temible Olvido, encuen-
tran aqui su explicacidn junto a muchos
mas. Ademds nos encontramos con la
historia de Estigia, el imperio de los muer-
tos sin descanso. Aconsejo perseverancia
aloslectores: la recompensa es encontrar
todo un mundo nuevo habitado por fan-
tasmas y previsto por los creadores del
juego en sus minimos detalles. Activida-
des como el trdfico de almas o la caza de

espectros dan una nueva dimensién al
juego de rol terrorifico, incluso entre los
del Sistema Narrativo.

- Wraith

creyo alguna vez que las cosas iban a
cambiar en la universidad, no podia estar
mas equivocado: las bromas empeoraron,
ya que desde el primer dia del curso se
convirtié en la victima favorita de Flash
Maxwell y sus comparieros del equipo de
fitbol americano de la universidad. Para
acabar de arreglar las cosas, no se le ocu-
rrio mds que enamorarse de Tracy Hotlips,
jefa de animadoras, rubia esttipida en gra-
do terminal y novia de Flash Maxwell.

Una noche oscura y tormentosa, los
muchachotes de lahermandad Alfa Alfa,
con Flash Maxwell al frente, tomaron al
asalto la residencia universitaria donde
se alojaba Gilbert, con la intencién de
celebrar una «macronovatada salvaje»
con los desventurados alumnos de pri-
mero. Gilbert huy6 de su habitacién, per-
seguido por tres veteranos borrachos. La
mala suerte hizo que tropezase, cayendo
escaleras abajo y rompiéndose el cuello.

Garantizo que lasideas para médulos
llenardn la cabeza del Narrador cuando
haya acabado la lectura del capitulo 2.

Los Personajes

Los PJs de Wraith: El1 Olvido, aunque
sujetos a las mismas reglas bdsicas, son
bastante mds complicados que sus equi-
valentes de los demds juegos del Sistema
Narrativo. Esto se debe a que su trasfon-
do, la forma en que vivié y murié la
persona cuyo fantasma interpreta el Ju-
gador, asi como sus motivaciones, co-
bran una enorme importancia en cuanto
a las caracteristicas del PJ.

Debido a esta complejidad, serd me-
jor que sigamos el proceso de creacién
del P] paso a paso mediante un ejemplo:
el fantasma de Gilbert Loomis.

Unnombreasimarca paratodalavida.
Gilbert era el clasico novato enclenque,
alérgico y feticho, blanco de todas las ma-
las pasadas y gamberradas en el colegio ,
mds tarde, también en el instituto. Si Gilbert

Las autoridades universitarias echa-
ron tierra (nunca mejor dicho) sobre todo
el asunto, haciéndolo pasar por un sim-
ple accidente para evitar el escdndalo.
Pero Gilbert ha vuelto al campus, y esta
vez no va a huir...

Bueno, ya hemes definido nuestro PJ
hasta cierto punto: su nombre es Gilbert
Loomis. Fue un novato que tuvo mala
suerte y murié como habia vivido, hu-
yendo de una broma pesada. Su vuelta
estd marcada por el deseo de venganza.
Podriamos decir que su Naturaleza esla
de Solitario, y su Conducta la de Cienti-
fico.

En cuanto a los Atributos de Gilbert,
ayudan a describirlo, siendo los prima-
rios los Mentales, seguidos por los Fisi-
cos, y los Sociales en 1ltimo lugar (por
ejemplo, la Apariencia de Gilbertesde 1,
y su Inteligencia alcanza el 4). Por lo que
respecta a las Habilidades, Gilbert acude
alos Conocimientos como categoria pri-
maria (Ordenadores, Ciencias, Enigmas...
etc.) Como capricho, otorgamos a Gilbert
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un alto nivel en Actuacion, ya que su
gran aficién es (o era) tocar el érgano
electrénico. Las Habilidades de cardcter
eminentemente fisico o de combate no
son muy del agrado de Gilbert, y apenas
tiene un misero punto en Esquivar (ad-
quirido a base de intentar evitar los gol-
pes de los matones).

Los trasfondes

Llegamos ya a los Trasfondos, que
adquieren en Wraith: El Olvido singular
importancia. Gilbert tiene los siguientes:
Morada (su antigua habitacién enla resi-
denciauniversitaria), Mentor (Walter, un
experimentado wraith), Memoriam (de-
fineel grado en que esrecordado el wraith
en el mundo de los vivos, v ademds le
ayuda a recibir puntos de Pathos; Gilbert
es recordado entre los aficionados a la
informadtica por sus articulos en revistas
especializadas y las numerosas anécdo-
tas que circulan entre ellos sobre su capa-
cidad como hacker) y Aliados (Sonny el
Tigso, el fantasma de un yonqui muerto
por sobredosis en los lavabos de un cine
de sesion continua). Como veréis, los
Trasfondos son similares a los de los
demdsjuegos del Sistema Narrativo, pero
adaptados al mundo de Wraith. Ade-
mds, hay algunos otros propios del jue-
go, como Memoriam o Eidolon.

Las Pasiones

Son las razones que tiene un wraith
paraaferrarsealaexistencia tras su muer-
te. La fuerza e importancia de cada Pa-
sién viene determinada por un numero
de 1 a 5, y el Pj tiene 10 puntos para
distribuir entre las mismas. Las Pasiones
de Gilbert son éstas:

- Perjudicar y humillar como seaala
hermandad Alfa Alfa, y en especial a
Flash Maxwell y Tracy Hotlips. (Ira) 3
puntos. :

- Disfrutar de todos los placeres que
no conocié en vida, especialmente los
carnales. (Lujuria) 2 puntos.

- Proteger el viejo cine Palace, en el
que solia refugiarse en vida, y donde
conocié después de muerto a Sonny el
Tieso. (Esperanza) 3 puntos.

- Proteger y ayudar en lo posible a
Elwood Wykowsky, novato como él y su
mejor amigo en vida. (Amistad) 2 pun-
tos.

Los Grilletes

Son los vinculos que conserva un
wraith con el mundo de los vivos. Cuan-
to mds fuertes y resistentes sean éstos,
mas fdcil serd para el wraith manifestar-
se en las Tierras de las Pieles. Esos
Grilletes suelen ser objetos, lugares o

s
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personas que tuvieron en vida del wraith
gran importancia para €l. Cada PJ tiene
10 puntos para repartir entre los Grilletes,
con un mdximo de cinco para cada uno:
serdn mejores cuanto mds puntos tengan
asignados. Aconsejo que su eleccidn se
realice de acuerdo con el Narrador. En el
caso de Gilbert, son los siguientes:

-Uncine desesién continua, el Palace,
especializado en peliculasde terror gorey
serie B, a las que es muy aficionado.
Gilbert solia utilizar el cine como escon-
dite cuando era perseguido por los mato-
nes de su instituto. Ademads, ese cineesel
refugio de otro fantasma, Sonny el Tieso,
quesehaconvertidoen Aliado de Gilbert.
3 puntos.

- El ordenador central de la universi-
dad, en cuya memoria Gilbert acostum-
braba a introducirse clandestinamente
graciasa sus conocimientos deinformati-
ca. 2 puntos.

- Su viejo drgano electrénico, que su
compafiero de habitacién Elwood
Wykowsky conserva como recuerdo. 1
punto.

- La residencia universitaria en la que
murid. 2 puntos.

- El mismo Elwood, novato y nueva
victima de los Alfa Alfa. 2 puntos.

Oshabréis percatado de que Grilletes,
Trasfondos y Pasiones coinciden enalgu-
nos casos. Esto no es accidental, v aporta
bastantes ventajasy coherencia al PJ, pero
el Narrador puede tener una idea distin-
ta, o, simplemente, preferir otros elemen-
tos en la crénica, por lo que opino que la
libertad del Jugador para crear su PJ no
debeserabsoluta en estos apartados, sino
que el resultado 6ptimo llegara del co-
mitn acuerdo de ambos.

Y vamos con los
poderes

Los Arcanoi son los distintos poderes
sobrenaturales que puede poseer un
wraith.

Sus reglas y distribucién son bastante
similares a las Disciplinas de Vampiro:
La Mascarada (niveles de 1 a 5), y sus
efectos incluyen todos los que estamos
acostumbrados a suponer en un alma en
pena, desde la posesién de un ser huma-
no o una mdquina, hastala realizacién de
apariciones fantasmales, o provocar los
fenémenos conocidos como Poltergeist.

Para empezar, Gilbert escoge los si-
guientes Arcanoi:

- Habitar, la capacidad de poseer y
controlar todo tipo de mdquinas y apara-
tos. 3 niveles.

- Pandemoénium, el poder de provo-
car multitud de fenémenos extrafios y
terrorificos. 1 nivel.

- Titeres, la facultad de introducirse
en un cuerpo humano y utilizarlo para
sus propios fines. 1 nivel.

- Después, gastando algunos de los
Puntos Gratuitos otorgados, Gilbert ad-
quirird el primer nivel del Arcano Mate_

rializar. Con él, puedehacerse oir por los
vivos mediante susurros fantasmales.
Los tradicionales Niveles de Salud de
otros juegos del Sistema Narzrativo (es
dificil hablar de eso cuando uno estd
muerto ;no?) han sido sustituidos por un
nuevo concepto: el del Corpus, o la «sa-
lud» de unwraith. Los Pjs pueden perder
Corpus en combate con otras criaturas
sobrenaturales, o por ocupar el mismo
espacio que algo del «mundoreal» (como




ocurre por ejemplo al atravesar una pa-  guen entre espectros (fantasmas malig- S e
red). nos y monstruosos), estudiosos mortales Bibliogrufiu

El Pathos de un wraith refleja hasta  (entrelos que destacan los Benandanti)y 4
qué punto puede interactuar con el mun- criaturas sobrenaturales, como vampiros

Algunas sugerencias

s . . hombres lobo.
do fisico, asicomosus capacidades cura- ¥ «EI ejecuitivo», de Thomas M. Disch,
tivas y sobrenaturales. El Pathos estd Habrd mds informacién sobre estos una fantistica novela rebosante de hu-
muy ligado a las Pasiones del wraith, personajes en Reflejo oscuro: Espectros mor negro, en la que el ejecutivo del
que determinan la forma en que éste lo  y Los vivos y los muertos, suplementos SIS RN el (Bl = N =
recupera. de futura aparicion. B* contrarse con que ha vuelto... algo cam-
Por otra parte, se mantiene en la Hoja = bmda(‘)t LR i
. e : «Otra vuelta de tuerca», de Henry
de Personaje un rasgo tan versatil e im- Resumiendo : e fokod .
James, es el gran clasico del género. Na-
portante como es el de la Fuerza de Vo- ; ; ) tilc othe
liited: Wraith: EI Olvido es un gran juego, ITa con un estilo muy gotico las desven-

turas de una institutriz enfrentada a dos

original y detallado, que procura cubrir s - :
} ninos poseidos por fantasmas. Esta no-

todas las posibles cuestiones y suminis-
4 s 3 rel 1€ anta 1 rtancia entre

La Sombra, un trar la informacin necesaria para am- [N S
' L bk ot titoasl e Tierras de los relatos de fantasmas como «Didcrila»

nueve con‘ep - p g 1 de Bram Stoker entre los de vampiros, ha
lasSombras como en Estigiaola Tempes-  §

La Sombra es una novedad en los tad, pero al mismo tiempo, esa cantidad
juegos del Sistema Narrativo, caracterfs-  de informacién hace que pueda parecer

sidollevada al cine en innumerables oca-
siones.
«Cliristine», de Stephen King, es el

tico de Wmit‘h: El Olvido, y loqueleda  un juego confuso y dificil. B nombrede unimpresionante coche delos
una dimEHSign ma‘_s oscur_a y realista al Desde ]_uegc;’ no se trata de un juego j l. anos 50, pos ido por una fuerza ma ligna
personaje del wrath, haciendo que las para cualquiera. La complejidad de sus ** REEEAGUEIEEIEIBIEECLZERREIEY
tiradas por Humanidad de Vampiro pa- conceptos bésicos, asi como la madurez duerio, un adolescente con problemas.

rezcan tonterias. Las «Historias sobrenaturales» de M. R.
James, o los cuentos de Aleister Crowley
8 recopilados en «El testamento de Mag-
i dalen Blair» son historias cortas de lo mds
recomendable. Otros nombres venerables
son los de Arthur Machen, Abraham
* Merritt, Lord Dunsany, A. Conan Doyle o

requerida a sus jugadores, lo aleja (de la
En pocas palabras, la Sombra no es  misma forma en que ocurre con ]uegos'j
mds que el lado oscuro del PJ, un perso-  como Kult o Nephilim), de la tradicional * ’
naje dentro del personaje, unaespeciede  ambientacién fantéstica del rol, o incluso *
Pepito Grillo perverso que intenta conti-  delosjuegos de horror mds convenciona-
nuamente hacerse con el control momen-  les, como puedan ser Chill o La llamada de’
t;fineo del PJ, lmpul_séndo]e acometerac-  Cthulhu. : Jean Ray. Autores mas modernos e 1ﬂua1-
ciones malvadas. Si ese control Ilegase a mentemfereq itesson Ramsey Campbe

hacerse permanente, el wraith se conver- El uspecio ed i'Ofi ul . N olbe s o Posvers.

tirfa en un Espectro (el equivalente fan- Las «Crdmicas Necromdiiticas», de
tasmal a un vampiro con Humanidad 0). Encuantoalarealizacidn técnica, como Bri ian Lumley, son una algoridiculasaga
Eneljuego, laSombra viene represen- lasilustraciones y la encuadernacion, solo | : o siete novelones repletos de es-

tada por una pequefia hoja de personaje, puedo decir que Wraith: EI Olvido, no pias con poderes parapsicoldgicos y vam-
con datos muy sencillos y descriptivos: s6lo mantiene, sino que eleva, el nivel- |G mmb}ntlmsv con vocacién de Alien.
Arquetipo, a escoger de una larga lista, autoimpuesto por White Wolf en sus jue- i cito agpfla serie; e pUIGNE ST PRt

. ? i e ondo ot Fachriade s, 0 protagonista, un hiper/ultra;‘su- _
Espinas, o capacidades especiales de la 805 Seg P per/mega/maxi/lo que quieras/pode- 4

Sombra, PaSiof'les Oscuras, que determi- Proximamente, La Factorfa planea roso personaje llamado Harry Keogh,
nan sus objetivos, y Angustia, que se publicar, con su habitual costumbre de tiene la capacidad, (entre muchisimas
refiere tanto a la fuerza de la Sombra  dotarrdpidamente deapoyoasusjuegos: 'SR et e e RSt i it e ey
como al grado de control que tienesobre  La pantalla del Narrador (por supuesto); . los muertos y aprovechar sus conoci-

el Pj y sus acciones. El Expreso de Medianoche, una aventu- mientos. “Necroscopio”, el primer volu-
Por supuesto, la Sombra es una enti- Ia introductoria; Necrupc}hs, Atlanta, un . fnen de sus andanzas, contiene varias
dad independiente que no puede serin-  crossover Wraith /Vampiroambientadoen § ]d,e o apm"’ec{“}mes pais avel_ltu_ms d? :
terpretada por el mismo jugador que se  esta ciudad del sur de Estados Unidos, y | W e ”'-‘Ff Oj _‘-‘1“{.0]1t’bpt];la‘lngmt’ =0 lo &8
ocupa del PJ, por lo que las reglas propo- 108 Resucitados. aQ‘;le qué es eso? Ahi qtlc“tgtt:;:;i;:;; L—:: ,;E::;Tﬂ.;j:;;i,, ;ji::qi .l::_
nen una serie de sistemas (que las Som- V@ el resumen de White Wolf: i .];]s.r,u
bras sean interpretadas por el Narrador, «Es sobre estar CABREADO. : ;

apolillado que influencié al mismo
por un sub-Narrador o por otros Jugado- No cabreado como cuando te pilla un Lovecraft, vy cuvo mayor mérito parece |
res) entre los que escoger.

atasiodetrabico Cabteado como cuands serla Lapaudad deescribirel mismocuen-
Unavi_so i_mpor{_—ante: sUS pl-opias Som_ quieres matar a alg‘uien. to L'ELEI'I as de vel n darse },'JOI' entera-

bras son el mayor pe]j_gro para los P1'5, v do. El volumen Pllbhfﬂd o en la coleccion
T Cabreado como cuando quieres hacer Jltima Thule narra las aventuras de
uno de los aspectos mds importantes del q Ultima Thule narra las aventuras de un

juego, por lo que es conveniente prestar que alguien SANGRE, % investizadorsobrenatural detécnicasalgo
, \ -
mucha atencién al tema durante la orga- Es sobre el tipo de ira que hace que (unfmnnc o
Revelacion es un cuento corto so- ¢

nizaciény desarrollode las partidas. Una ~ quieras vender tu alma por la oportuni-
Sombra bien creada e interpretada es el ~ dad de volver a tu cuerpo putrefacto y
elemento que mas veracidad aporta a un salir a rastras de la tierra.

bre el tema (incluido enlaantologia «San- [

3 7= i
gre~) de Clive Barker, uno de los pocos §
autores de terror que siguen un estilo 1"

PJ de Wraith: El Olvido. Es sobre la FURIA que te hace alzarte  SESIVSISHUNSITE (S tatytenial (SRIEN e TR T 31 N
de la tumba, la furia que te convierteenla mente algo errdtico. Es innegable que la

éY los mulos? venganza misma. . obra de Barker ha inspirado en gran
medida muchas de las ilustraciones (e |

«Si ya no quieres juegos de nifios...» : 3o :
¥ q JHey incluso el espiritu) del juego.

En la seccién dedicada a posibles ene-
migos y antagonistas, las reglas distin- David Alabort Jorddn
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Uno delos principales problemas de Cyberpunk es ser ecudnime en el pago
de los salarios. Tan importante como la potencia de fuego que vas a lanzar
contra tus jugadores es saber si les estds pagando lo suficiente o si estds
desequilibrando tu campafia a base de miles de euroddlares.

Para intentar solventar este particular, te ofrecemos esta 1itil ayuda. Pdga-
Ies lo justo pero haz que se lo ganen con sudor (o sangre).

«Te pagaré 10,000 euros» dijo el bien
trajeado ejecutivo, con una voz aceitosa.
«No es suficiente» desprecié MegaDeath,
«quieres lo mejor y tienes que pagar por
ello».

«;Qué significa eso de que no es sufi-
ciente?», protesto el Arbitro.

«El afio pasado en las GenCon el drbitro
nos dio 100,000 euros por una mision.» se
queja el jugador. «Si tu ejecutivo no paga eso
16 jiego en tu partidar. '

Aungque esto no sucede en cada parti-
da, a veces ocurre. Con respecto a eso,
;cuédntas veces has oido estas frases?: «No
103 pagen suficiente por hacer eso», «Es un
montén de pasta por un trabajosimple- ;don-
de estd la trampa?», «Puedo obtener mds al
mes segiin el libro de reglas” y la siempre
popular «;Cudnto cuesta contratar a al-
guien pard...».

Los personajes de Cyberpunk dificil-
mente tienen trabajos normales de 9 a 5.
La mayoria de ellos van de misidn en
mision, de trabajo en trabajo, de actua-
cidén en actuacidén, ganando dinero cuan-
do pueden y siendo timados cuando ob-
tienen demasiade. No puedes controlar
lo que otros drbitros piensan que es un
pago justo en Cyberpunk, pero puedes
tener una escala de pagos légica para tus
partidas.

Existen cinco tipos de pagas potencia-
les que pueden usarse en Cyberpunk:
Salario, Salario de Empleado, Paga por
porcentaje, Mision con Paga de Emplea-
do y Paga de Mision.

Salario

Un salario es una paga regular recibi-
da por un trabajo regular. Una persona
que trabaje por un salario siempre esta
trabajando. Se le paga una cantidad fija
cada quince dias o cada mes. Asimismo,
su trabajo es rutinario. La mayoria de los
Bjecutivos son asalariados. Trabajan dia-
riamente v de ahi sacan sus cheques.
Cuando un personaje es asalariado con-

sigue una paga mensual igual a la canti-
dad indicada en el libro bdsico de Cyber-
punk. Estanoeslaclasede trabajoy paga
que provocan buenas aventuras, por lo
que este no es el tipo de personaje apro-
piado para un juego de rol.

Que no te engafien los carteles de
«Los mecénicos cobran XX$ por hora» en
los talleres de reparaciones. Esa gente es
asalariada. Los «XX$ porhora» esel dine-
ro que te van a cobrar en la factura.

Paga por porcentaje

La paga por porcentaje sélo se aplica
alos Arregladores. Siendo unaespeciede
intermediario, un arreglador no tiene sa-
lario, sino que consigue un porcentaje de
todos los tratos que tienen lugar en su
territorio. Un arreglador tiene una reser-
va en metdlico que usa continuamente
para comprar y vender articulos, servi-
cios e informacién.

Supén que un personaje arreglador
tiene una suma de dinero igual a sunivel
mensual de paga bdsica x 100 comprome-
tido en tratos y servicios. Puede retirar
cualquier cantidad de ese dinero al mes,
perosino laingresa de nuevo antes de 30
dias, el arreglador pierde ese dinero como
patte de su influencia.

Alternativamente, por cada 2 euros
invertidos en un mes, el arreglador pue-
de aumentar su reserva en 1 euro, au-
mentando sus ingresos.

Por ejemplo: Lucky Larry es un arregla-
dor con unos ingresos de urnos 1,500 euros al
mes. En realidad posee articulos e informa-
cion en la calle por un valor de 150,000 euros
en cuglquier momento dado. Un 1mes necesita
desesperadamente dinero en metdlico y pide
I devolucidn de 50,000 euros. Lucky Larry
debe devolver a su reserva esos 50,000 euros
antes de 30 dias, o el valor de su reserva
bajaria a 100,000 euros. Larry no consigue
reunir el dinero a tiempo Sus ingresos men-
suales bajan de 1,500 a 1,000 euros al mes.
Unos pocos meses después, Larry consigue

- CyberPunk

sus cincuenta mil euros. Reinvirtiendolos en
varios tratos y negocios, Larry es capaz de
aumentar su reserva de 100,000 a 125,000
euros (2 por 1, ;recuerdas?). Los ingresos
mensunales de Larry aumentan de 1,000 a
1,250 euros. El dinero perdido se debe al coste
extra de restablecer viejas fuentes de informa-
cidn y contactos, y reconstruir la credibilidad
perdida.

Salario de Empleado

El salario de empleado es un poco
diferente. Al personaje se le paga una
némina mensual, como se indica en Cy-
berpunk y tiene lazos permanentes con su
organizacién. Sinembargo, no trabaja ne-
cesariamente cada dia. En vez de eso,
espera a que surja algo que requiera de
sus talentos especiales y realiza esos tra-
bajos. La mayoria de los mercenarios cor-
porativos trabajan consalario deemplea-
do.

James Bond, en «Sélo se vive dos ve-
ces» (deIan Fleming) comenta que sélole
encargan unas dos misiones al afio. El
resto del tiempo estd sin hacer nada, re-
llenando papeleo sinimportancia y prac-
ticando sus habilidades. En una partida
de Cyberpunk, el niimero de misiones al
afio a las que se envia a un personaje
deberia establecerse de tal manera quela
paga anual del personaje si estuviera tra-
bajando en régimen de paga de misién
sea mds 0 menos equivalente a su salario
anual. Enire misiones, el personaje reali-
za tareas menores en la organizacion.

Pedirle a una persona con este tipo de
salario que ejecute mds misiones de las
que se le pagan; a saber, hacerle realizar
tantas misiones que si se le pagara por
ellas individualmente, costarian muchi-
simo mds que su salario anual, es buscar-
se problemas. Tu empleado podria re-
nunciar o ir a por ti. Por supuesto, si has
implantado cibernética de control en su
cuerpo, puede que no tenga otra opcion.
Esta es una buena manera de abaratar
costes de empleados. Tusjefes corporati-
vos lo saben.

Mision con paga
de empleado

Las misiones con paga de empleado
son mds complejas. El personaje tiene
lazos permanentes con una organizacion.
En lugar de recibir toda su paga como un
empleado mds, vaya o no de mision, el
personaje percibe una pequenanomina o
estipendio al mes y un bonus sustancioso
cada vez que ejecuta una mision para su
organizacion. Este es el sistema que se
usG para mi propio sistema de juego,
Blackwatch. Encontramos muy apropiado
este sistema. Con el salario de empleado
los jugadores tenian lo justo para subsis-
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tir y losbonos por misién sebasabanenel
peligro y la complejidad del trabajo.

En Cyberpunk, una paga de empleado
de 1,000 euros al mes estd muy bien;
estando los sueldos mds altos reservados
para la ¢lite de la profesién. Los bonos
por mision se calculan como los salarios
de misién de personajes que trabajen
esporddicamente, pero se lesresta el sala-
rio de empleado.

Por ejemplo, un mercenario de nivel
+6 obtendria 1,000 euros al mes como
salario y, como promedio, realiza 12 mi-
siones al afio - su nivel de habilidad (6, en
este caso). Bn Cyberpunk su salario medio
es de 2,000 euros al mes o 36,000 al afio.
Como ya tiene un salario de empleado de
12,000 al afio, el promedio de paga por
cada misién es de unos (36,000-12,000)
euros/ 6 misiones= 4,000 euros. Una mi-
sion, si se le pagara por trabajo, serfa de
6,000 euros.

Paga por periodos

La paga por mision es simple. Al per-
sonaje se le paga por realizar un trabajo
cada vez que lo haga. No tiene lazos
permanentes con ninguna organizacion.
En el mejor de los casos se le pagard lo
suficiente para sobrevivir hasta su préxi-
ma mision.

5i quiero contratar a un mercenario
durante una semana o para una mision,
(cudnto tengo que pagarle? Los salarios
indicados en Cyberpunk asumen que tie-
nes un salario regular o un salario de
empleado. También asumen que se le
garantiza al personaje al menos seis me-
ses de trabajo. Los personajes que traba-
jen como agentes libres reciben dinero
extra para compensar lo inestable de sus
posicion. Después de todo, nadie lespaga
cuando no trabajan. Para obtener la paga
adecuada para trabajos cortos divide el
salario indicado en Cyberpunk por el nii-
mero apropiado segtin vemos en la tabla
de esta misma pdgina.

Asi que para contratar a un Ingeniero
de 1* (TEC +10, 8,000 euros al mes de
salario) costaria 8,000 al mes si se le hicie-
raun contrato largo: 96,000 al afo. Costa-
ria 12,000 euros contratarle un mes, 4,000
una semana, 1,000 por un dia de trabajoy
s6lo 200 euroddlares por una hora como
un contrato realmente corto.

Semana
Dia
Hora

No, no puedes cobrar tarifas por ho-
ras en un contrato de un mes. Lo que
implica esta tabla es que un técnico que
trabaja por dias se le contrata unos 8 dias
al mes sélo en caso de que haya una
necesidad urgente. Los empleos a corto
plazopueden hacerrico aun personaje, si
puede conseguirlos. El «% de probabili-
dad por periodo» refleja la oportunidad
que tiene un personaje de trabajar en el
periodo de tHiempo en el que se le ha
contratado. Cuando se hacen contratos
para trabajos regulares, la escala de pago
implica que se ha notificado el trabajo
con alguna antelacién. El Arbitro puede
utilizar opcionalmente el multiplicador
1-5 para avisos con poca antelacién que
se usa en la Escala de paga por Peligrosi-
dad.

Algunas misiones, especialmente
aquellas realizadas por Mercenarios y
Netrunners, son desproporcionadamen-
te peligrosas para el tiempo que se tarda
en realizarse. A un Mercenario o a un
Netrunner se les tiene que ofrecer dinero
adicional por encima de la paga por tiem-
po de ese tipo de trabajo. En el afio 2020,
que seas disparado no significa que el
trabajo sea’especialmente peligroso’.
Cuando pagues unamisidn basindoteen
el nivel de riesgo usa la siguiente férmu-

la: Paga de misién: Px E x R x N x 100
euros también escrito PERN(100). Todas
las letras representan valores del 1 al 5.
Una x significa multiplicar.

P = Peligro/Nivel de dificultad del
trabajo: 1 = simple, es improbable que
alguien muera o resulte herido, 5 = el
trabajo es suicida y/o casi imposible de
realizar.

E = Enemigos; la oportunidad de ha-
cer enemistades encarnizadas por reali-
zar el trabajo: 1 =no existe, 5= la proba-
bilidad de que el objetivo del trabajo in-
tente perseguir y matar a los personajes
es del 100%

R = Recursos del blanco: 1 = el objeti-
vo es un individuo sin conexiones noto-
rias o habilidades extraordinarias, 5=
megacorporacion o gobierno.

N = Notificacién, con cuanta antela-
cidn se contraté a los personajes. 1 =
tiempo de sobra para investigar, comprar
equipamiento especial y prepararse. 5 =
hacedlo ahora.

Por ejemplo, en «No te desvanezcas»
Johnny Silverhand contratd a Rogue y a
Sa_ntiago para ayudarle da Peneirar en un
complejo de Arasaka.

El coste viene a ser: Peligro/dificultad,;
muy peligroso, moderadamente dificil,
pongdmosle un 3. Enemigos; Arasaka es
conocida por su capacidad vengativa,
E=4. Recursos, un simple 3. Arasaka tiene
unos recursos increibles, pero este pues-
to en particular sélo estaba moderada-
mente defendido. Notificacion; otro 4,
Johnny les dio menos de 24 horas para el
trabajo.3x4x3x4x100=14,400.Sondos,
con lo que el valor en la calle asciende a
30,000 euros. Resulta curioso ver cdmo
funciona esta simple férmula, a la hora
de calcular las pagas por misién.

Los trabajos peligrosos normalmente
duran menos de una semana. Las extrac-
ciones corporativas son trabajos peligro-
sos cldsicos. 5i la paga por peligro fuera
menor que la paga por duracién tempo-
ral (horaria, diaria o semanal) entonces
paga a los personajes por la duracién
temporal. Cuando calcules los valores
paramisiones peligrosas para personajes
con salario de empleado, el multiplica-
dor de Notificacion es siempre 1. Las
misiones sorpresa podrian clasificarse
como 2. Si el trabajo es descaradamente
ilegal, el departamento de policfa y el
gobierno federal deben ser tenidos en
cuenta como enemigos con recursos. Esto
puede provocar una subida del nivel de
precios.

Para calcular con cuanta frecuencia
surgen trabajos con salario por Peligro,
divide el valor de tu salario anual por el
valor de los trabajos, y eso es mas o me-
nos lo que el personaje puede esperar en
un afio. Un netrunner (+6) cobra 24,000
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euros al afio. Podria esperarse tener unas
cuatro ofertas de trabajo al ano, cada una
de un valor de 6,000 euros, si trabaja
como auténomo.

Si trabaja en un sistema de Misién con
Paga de Empleado, con un salario de
empleado mensual de 1,000 euros, po-
drian solicitarlo para los mismos 6 traba-
jos, perosélole pagarian unbono deunos
2,000 euros por misién. Asimismo, un
mercenario de élite con Salario de Em-
pleado de 144,000 euros al ano seria soli-
citado para unas 10 misiones al afio cada
una por 15,000 euros, aproximadamente.

Los gastos son otro factor al contratar
a gente pararealizar trabajos. 5i tu jefe te
provee de cobertura médica o de Trauma
Team, resta esos costes de tu salario. Son
parte de tu paquete de beneficios. Igual-
mente, el ‘ciberequipo gratuito’ que reci-
ben algunas personas significa que tus
jefes intentan extraer el valor de ese
ciberequipo de ti, en forma de misiones
adicionales. Si la hospitalizacién, Trau-
ma Team o los servicios de cambio de
aspecto estdn incluidos en el contrato,
entonces se resta la mitad del valor del
servicio de la paga del trabajo. Nadie
ofrece estos servicios a menos que el tra-
bajo valga mds del doble de los costes
esperados en extras. Se supone que la
hospitalizacién cuesta 5000 euros por per-
sona.

Porlo general, el empleoalargo plazo
incluye municién, combustible y otros
gastos ‘por gajes del oficio’. Si los em-
pleados exceden el «gasto mdximo re-
querido» establecido por la compafiia,
ésta les hard que compensen la cantidad
que se han pasado. Por supuesto, los ju-
gadores que disparen sus armas siempre
en modo automadtico, cuando sepan que
la compania tiene un limite de «gasto
razonable» de 50 balas se encontrardn a si
mismos pagando un montén de muni-
cion. De la misma manera, un AV-4 des-
trozado conduce inevitablemente a un
juicio de peritaje, con la compafiia pro-
pietaria y el seguro determinando quién
cometié el error. Los jugadores desafor-
tunados pueden verse abofeteados por
una factura exhorbitante.

Los trabajos cortos suelen ser «mas
gastos». De tal manera que, si contratas a
un mercenario para un trabajo de merce-
nario de una semana y usa dos granadas,
100 cartuchos de municidn y 40 litros de
CHOQOH en el transcurso del trabajo, se
espera que lo pagues. «<Mas gastos» signi-
fica gastosrazonables einevitables. Com-
prarse una nueva extremidad cibernética
y facturarla en la cuenta de gastos es un
camino répido hacia el paro.

A veces no sélo contratas al hombre,
sino que alquilas equipo especializado.
Un equipo Cyberpunk puede necesitar un
AV-4 0 un mini submarino para un traba-

; n  Divisor de Costes
Afio /4
Mes /32
Semana /100
Dia /400
Hora /2,000

jo en concreto. Para obtener el coste de
alquiler de equipo caro por tiempo, divi-
de el precio de compra del equipo segin
se ve en la tabla la izquierda.

Asi que alquilar o arrendar un AV-7
por valor de 400,000 euros durante un
afio costaria 100,000 euros, durante un
mes 12,500 euros, una semana 4,000, un
dia 1,000 y el alquiler por una hora 200
euros.

Los costes de operacion no estan in-
cluidos. Vuelve a sumar la tarifa de alqui-
ler bédsica si el vehiculo vuela. Afiade el
25% si es un vehiculo maritimo o terres-
tre. Juzga por ti mismo las tarifas para
otro tipo de equipamiento pesado.

Un tiempo de notificacién escaso pue-
deincrementar los costes dealquiler. Aquel
equipo que deba tener un mantenimiento
éptimo, como los vehiculos voladores, ven
su coste de alquiler multiplicado por
1.5sisepideconundiaomenosde
notificacién y su coste puede do-
blarse si se alquila en el mo-
mento. Estorepresentael gas-
to extra que el duefio del
vehiculo debe realizar para
mantenerlo dispuesto para
partir a todas horas. Pue-
den existir otros modifica-
dores, a juicio del arbitro.

Nightshade, un arregla-
dor local, realiza una llama-
da de emergencia a Al-
cauddn, unpilotoal
que conoce.
Night-shade
necesita un
AV-4 por
pocasho-
ras pero
lo necesi-
ta ahora.
;Cudnto
deberd
pagar? El
DJ utliza
laescalade
pagos del
mercenario
para Alcau-
don, que tiene
su Capacidad
Especial en +8
(7,000 euros al
mes). Lamisionno
implica riesgos es-
peciales, asi que
el Alcaudédn es

contratado por horas: 7,000/ 40 =175 euros
la hora. Ademds, el Arbitro cree conve-
niente aplicar un multiplicador por inme-
diatez y multiplica la tarifa por 5: 875
eurodélares por hora. El AV-4 es un vehi-
culo de 1,000,000 euros (esya trucado). El
alquiler por una hora es, por tanto de 500
euros. Se necesitan otros 500 euros por
hora para pagarlos gastos de la operacion.
El multiplicador de ‘ddmelo ahora” para
vehiculos es un simple x2; de tal manera
queel preciodel alquiler por cada horadel
AV-4 es de (500x2)4+-500 = 1,500 euros.

Alquilar al Alcaudén y a su AV le
costard a Nightshade 2,375 euros alahora.
Sin embargo, en el transcurso de un traba-
jode3horas, el AV-4sdlohasidoutilizado
una hora y el resto del iempo ha estado
quieto vigilando. Esto le ahorra a
Nightshade 2 horas de costes de funciona-
miento; solotiene que pagar 6,125 eurosen
lugar de 7,125.

Todas las tarifas que estamos dando
implican que el personaje tiene una reputa-
cién equilibrada con sus capacidades. Para
ser estrictamente justo, la escala de pagos
de una persona deberia basarse en el pro-
medio de su reputacién y su nivel en su

Capacidad espedial. De tal ma-

nera que un Netrunner con In-

terface +10 y Reputacién 1 se

. leofrecentrabajosyselepaga

3] comosituvieraunInterface

de+5. Esbueno, peronadie

lo sabe. Asimismo, a un

3 médico poco habil pero

unareputacioninternacio-

nal se le pagard mas de lo

: que realmente
merece.

—



Ayuda

Estas pautas proveen al drbitro con
algunas ideas sobre cudnto ofrecer a los
jugadores por su trabajoy alosjugadores
una idea de cudnto deben pagar a los
PNJs. Se pretende que sean flexibles. No
lleva aningtin sitio serirracional con este
tema y que puede acabar con la mejor
partida. Realizalaescala de tus pagos por
misiény ofrece lo que encaje conlo que tu
partida necesita.

Pero, lo mds importante de todo, no
hagas que tusjugadores trabajen y suden
pornadaunay otra vez. Pdgaleslo que se
merecen.

Informacién
Revisada de salarios

Pagas
Ver Cyberpunk 2020 (pdg. 58)
Paga por Porcentaje

La Paga por Porcentaje podria usarse
para pagar a cualquier tipo de personaje
que no esté o no pueda ser empleado con-
vencionalmente. Los tipos depersonaje que
podrian beneficiarse de esto vienen a conti-
nuacién, con su multiplicador de salario.

Laférmulaes: Multiplicador X paga=
fondos flotantes. Ejemplos:

Arreglador (nivel 7)....(100) X 5000=
500.000.

Netrunner (nivel 6)....... (50) X 2000=
100.000

Estos fondos flotantes deben ser rein-
tegrados durante un cierto periodo de
tiempo. Sugerimos 30 dias. Si no se de-
vuelve este dinero, el porcentaje de dine-
ro perdido se resta de tu salario (por no
mencionar que la gente no se alegrard al
saber que has perdido su dinero).

La férmula de la pérdida es: Salario -
(% perdido en forma decimal) X Salario =
Nuevo salario.

Ejemplo: El arreglador mencionado
anteriormente pierde el 10% en un trato
fallido (quedandole 450.000). Su nuevo
salario es : 5000- (0710) x 5000 = 4500

El problema es que nuestro amigo no
puede elevar esta cifra de la misma ma-
nera. Cuando consigue dinero, porcada2
ddlares invertidos en su fondo flotante,
estesubesdloenunddlar, queincrementa
proporcionalmente su sueldo. Para faci-
litar las cosas al Arbitro, va afiadiendo
500, 1000 o 5000 euroddlares cada vez, lo
que le reporta un incremento de salario
de 25, 50 y 250 euroddlares.

Misién con paga
de empleado

Primer paso. 12 - (Capacidad Espe-
cial)= Media de misiones por afio.

Técnico
Nodmada

- Mull a,dm- ;‘.éExﬁlicac-iJ_inLde los Recursos
Arreglador 100 Contactos, tratos con anticipos, inmuebles, servicios, préstamc;s.'
Netrunner 50 Extraccon de virus, movimiento de datos, recursos propios.

25 Registros de deudas, anticipos, repuestos, contactos, prestamos
10 Contactos con la Familia, tréfico de drogas, informacién, vigilancia, efc.

LUST: Os

Segundo paso. (Salario x 12)-{pagade
empleado x 12)/ ntimero de misiones=
paga media por misién.

La paga de empleado suele ser de
1000 ed por mes, aunque puede haber
gente que tenga sueldos mayores.

Ejemplo: Barnabus es un agente del
gobierno { un mercenario). El valor de su
Capacidad Especial es de 8. Durante un
afio realizard (Primer paso) 12- Capacidad
Especial = 12 - 8 = 4 misiones por afio. Su
salario pormisiénees (Segundo paso) (7000
x12) - (1000 x 12) = 72000 / 4 = 18000 ed.

Paga por periodo

La paga por periodos es igual al sala-
rio dividido o multiplicado por el modi-
u ficador por el periodo. Estos son: Afio (x

8 12), Mes (x 1,5), Semana (/2), Dia (/8),

8 Hora (/40).

Ejemplo: Mortis es un mercenario que
es contratado durante una semana. Su
Capacidad Especial es 7. Serfa contratado
por (Periodo/ salario) 4500/2= 2250.

* 8 r
Paga por mision
Utiliza la férmula: PERN x 100

Cada una de las lefras es un aspecto
de la misién, y tendrd un valor de 1 a 5.
Estas son: Peligro o dificultad de la tarea
arealizar. Enemigos: posibilidad de con-
seguir un enemigo irreconciliable o de
sufrir represalias. Recursos del objetivoy
Notificacién, o Hempo de anticipacion
con que se notifica la misién.

Multiplicas estos factores entre si y el
resultado por 100, y obtienes el precio de
operaciones especiales por persona.

Ejemplo: Marcus Darby es enviado
pararealizaruna extraccién de unimpor-
tante cientifico. Peligro/dificultad: muy
peligroso, muy dificil. Se le asigna un 5.
Enemigos: OTEC tiene fama de perseguir
a sus enemigos hasta el fin, E = 4. OTEC
tiene muchos recursos, pero estasinstala-
ciones en particular no son gran cosa. Por
tanto, en Recursos pondremos un simple
3. Notificacion: Sele han dado dos sema-
nas para prepararse. Ponle un 2. Todo
ello multiplicado entre si y luego por 100
da como resultado 4800 ed.

Tarifas de Alquiler
de Equipe

Férmula: Precio o valor del vehiculoo
del equipo dividido por el divisor del
precio por periodo = Precio por periodo.

Los periodos y sus modificadores son
los siguientes: Afio (/4), Mes (/32), Se-
mana (/100), Dia (/400), Hora(/2000).

Peter Christian
(Traduccionde Carlos Manuel Pérex)
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coliectibie card game

30606 150ee 6lass
Estos son los numeros que
marcaran la nueva etapa.
La fecha clave esté aqui.
Eperar més .

E}del mismo
F tituloe.

iacidén para
o de cartas
_ambientado
A serie de |

Distribuido por Heraclio

Fournier en toda Zuropa
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HNSNOMINE CARDINALIS!

YA TIENES A TW ALCANCE UN S8UEN PURNADD DE NOVEDADES PARA TU JUEGSO DE
MINIATLIRAS FAVORITO, HAZTE CON EL PRIMER COMPENDIO, EL ALBA DE LA
AGUERFAL LEE BA REVIBTA CRONICAS ¥ CONSIGUE LAS NUEVAS FIGLRAS.

WARZONE, MUCHO MAS QUE UN JUEGO DE MINIATURA
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ahora también

‘BARCELONA

Caballero, 85. 08029 Barcelona. o
Metro Placa del Centre, L-3

(llamad al teléfono de Madrid para pedir los nimeros de Barcelona)

Ulises, 91. 28043 Madrid. Tel: 91-388 98 98

Fax: 91-388 91 40. No dejes de visitarnos en internet >
. www.distimagen.es / pedides@distrimagen.es » .
~ °
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iVosotros lo habéis pedido! .
Para mejor8ir nuestro SEI:ViCiO y evitar portes gngorrosos

abrimos una sucyrsal en Barcelona
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Somos distribuidores especializados en elservicio a tiendas, P ES AN i o R s TR productos
en tu ciudad no dudes en ponerfe en contacto copgiMei -t el N at- IR I e e N e




Los mas vendidos
(LT ))

Para empezar, la explicacion de como se
realiza el Baremo: veinte dias antes de poner-
sealaventalarevista, enviamosuna listaalas
tiendas especializadas més importantes de
Espafia (si hay alguna que no aparece y quiere
colaborar que nos llame) para que nos indi-
quen, del 1% al 10°, cuales son los juegos que
mds se venden en su establecimiento. Le asig-

Farsas W, 0w
e
i : ernopolis G

Los mas vendidos
(Basicos)

namos 10 puntos al 1°,9 al 2°, 8 al 3° y asi hasta
1 punto al 10° Las cifras que aparecen son la
division de los puntos totales entre el niimero
de tiendas. De esta manera, podemos tener
una gran aproximacién (salvando la diferen-
cia entre tamafio de tiendas) de los juegos mas
populares. Asi de facil. ;Qué juego se vende
mds? Cada dos meses, aqui, en tu revista.

La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

En los clubes un juego que no venda
demasiado puede ser el mas popular depen-
diendo de varias circunstancias: un buen
master, desconocimiento de otras alternati-
vas, tematica del juego o, simplemente, la
costumbre de lo conocido. De esta manera
vemos cémo Vampire, AD&D y El Sefior de los
Anillos siguen siendo los favoritos.

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Ludo Hobbies,
Rolegame, Universal. Bilbao: Joker. Burgos: Grendel. Las Palmas de Gran Canaria: Mochius, Game
Over. Gijén: Capua Hobby's, Manso. Girona: Zeppelin. Granada: Dune, Flash. Madrid: Akira, Alcald
Cormnics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Atldntica, Excalibur. Malaga: Centro Mail. Palma de
Mallorca: Kenin Hobby, Meccano Tren. Pontevedra: Paz. Santander: Nexus 4, Santiago: Komic. San
Sebastian: Armageddn. Sevilla: Arte-9, Nostromo. Valencia: Gremio de Dragones, Valhalla. Valla-
dolid: Alis, Micrdn. Vigo: Kiosko Sousa. Viteria: Ronin. Vizcaya: Guinen Hobbies. Zaragoza: Saga,
Taj Mahal. Tokals 40.

Clubes colaboradores: AJ Bow, ARO, Ars,
Asak, Avalon, Club de Orcos, Club de Sangre, La
Compaiiia, La Comunidad del Anillo, Corwin, Gi-
gantes del Rol, Héroe, Humores, [RSIC, Maesiros
de Suerios, Lictores, Lores de Ultratumba, Ludonia,
Osti T, Portus Victoriae, Quimera, Sabbat, Scrobis
Conmmis, Seriores de las Tinieblas, La Taberna Es-
pacial, Tico Tico ASC, Yesod y Zona de Joc.




VAMPIRO HOMBRE LOBO N CO WRAITH CHANGELING
VAMPIRO: E®DADRBOSCURA
NO SUENES




€ cuarto juego del st
Esig vez es el furno de los muertos, los espirtus
que vagan entre la vida y g muerte
No {e prerdas la postbil:dad de tteractuar
con Yampird, Hombre Lobo y Mago.
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