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- ductos para saciar su aficién. En estas navida-

des (y fechas colindantes) habran aparecido siete

éxito en USA , pero. un perfecto desconocido
aqui, o Deadlands, largamente pospuesto)
Mekton Z sera el primer jdr que se sumerja €

“una temética tannovedosa como el Manga... Po

tltimo aparece un gran consagrado, incompren-
mblemente medlto hasta ahora, como Warharmmer
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. 'hdlsxmo juego de coches de carreras) Les

~ Colons de Katine (el juego mis pren‘uado
de los dltimos tiempos) , Groo. (desterni-
lante y superadictivo), Medtterran ‘ f()ue—
go de comercio y batallasnava-
les), Titdn: The Arena (jue-
go de cartas no
coleccionables de Avalon
Hill)... estdn ya disponibles
junto a las ediciones ongmales
Asi que ya no te puedes quejar de '
no saber idiomas.

La choﬁ_u -

Enlos préximos meses man-
tendremos el ritmo habitual
de salidas con los si-
. guientes titulos:

Para Vampiro: La
Mascarada: Colonia Si-
niestra. Esta guia regio-
nal, que aparecerd en di-
ciembre, cubre los seis esta-
- dos de Nueva Inglaterra, con
un conflicto a varias bandas en-
tre El Sabbat, los clanes indepen-
dientes ylos vampiros britanicosy
mericanos: la Guerra de la Inde-
endencia sigue en marcha... El li-
broincluye ademdsunalarga aven-
~ tura, "Crisis de identidad". Como
detalle navidefio, afiadiremos un
suplemento especial con informa-
cién sobre los Gaki (vampiros
orientales) que no aparece en la

versidn original del libro.

A primeros de 1998, aparecerd
eldltimo libro de clan dedicadoala
Camarilla, El libro del clan Ventrue
para ponernos enseguida con las
facciones mds oscuras como los
Tzimisce y LaSombra. -

LaNavidad esunaépoca ESPI-
ritual (buena excusa, ;eh?), asi
que para Hombre Lobo tendréis
Umbra: La sombra de terciopelo.
- Esta gufa a los distintos Reinos
undo del espiritu es muy aconsejable
0s N uadores que qmeran profun—

o previstoes  Trim ulos
~ada capitulo de este

ktes de la Espiral Negra),
es, historia, tétems... etc. Muy
mo. 'mblen’sacmn o simplemente
fuente de ideas para crear tus pro-

pios timulos. Incluye un apéndice sobre
los Kitsune, u hombres zorro japoneses.

En cuanto a la famosa y solicitada Guin
del Jugador de Hombre Lobo, estamos espe-
rando que aparezcala 2° edicién para tradu-
cirla y publicarla a la vez que los america-
nos. Paciencia que se espera en abril.

Para Vampiro: Edad Oscura saltamos
a enero con Edad Oscura: Companion, un
voluminoso suplemento con detalladasre-
glas de combate, informacién ampliada
sobre los Caminos, nuevas (o mds bien

~ viejas y exﬁnguidas) lineas de sangre y
-~ Disciplinas, méds niveles para vampiros
excepcxonalmente poderosos, ¥

gran can-
tidad de datos so-

bre la
vida cotidiana
en Ila Edad Oscura y las
distin- tas religiones, asi
como un capitulo entero sobre las huestes
infernales. Imprescindible.

Para fin de afio se espera que salga la
Pantalla del Narrador de Wraith, que ade-
mds contiene un libro donde se detallan
diversos artefactos v reliquias, criaturas
de la Tempestad, se dan sugerencias al
Narrador para crear Tormentos y parti-
das, y al final hay una pequefia historia
lista para ser narrada.

También se espera el Kit del Jugador
de Wraith, que contiene una serie de acla-
raciones al proceso de creacién de perso-
najes, una tabla resumen de los diversos

#

Arcanoi y una pequefia gufa de armas

arcaicas para los habitantes de las Tierras
de las Sombras y los Reinos Oscuros.
Chengeling retrasa su salida hasta ju-
nio debido a la gran cantidad de noveda-
des de los dltimos meses. Tampoco es
cuestion de tapar unos lanzamientos con
otros. Hombre Lobo: Salvaje Oeste sigue
en la parrilla de finales de marzo. -
Fading Suns (Soles Exhaustos) es Ia

apuesta de calidad de fin de afio: una

nueva linea cuyo manual bésico verd
luz en diciembre. Creado por Holistic
Designs, ha sido concebido y desarrollado

~ por los autores de Hombre Lobo y Mago =
que, ademds, hicleron numerosos suple- -~

mentos de Vampiro: Andrew Greenberg:

Bill Bridges. Por tanto no es de extrafiar

que el aspecto, concepto, incluso los cola-
boradores gréficos sean muy cercanos (por. -
no decir los mzsmes) de White Wolf. En-

_este mismo ndmero tenéis un articulo so-
~ brelalinea. Uno delos motivos quenosha

llevado a la decision de sacar este juego es
la gran cantidad de premios que ha recibi- -
do el pasado afio gracias a sunivel.

La Factoria inicia una linea de coedi-
ciones con creadores de juegos de rol con
Phenomena que publicaré junto a Tridia-
man Ediciones. Es un juego de investiga-
cién creado por Enrique Garrido que atina
realismo y fenédmenos paranormales en la




Pildoras
z Vi
de aqui

® [L.as jornadas Enrolpalama 97 se
celebraron en el centro comercial Larios
Centro de Malaga enjulio con la parti-

t  cipacion del club Maestros de Suenos.

® Ese mismo mes, Fuenlabrada 7

veia sus primeras jornadas organiza-
das por La Liga de los €aballerosy el
Ayuntamiento de la ciudad.

® De igual manera, pero en San- |
lucar (Cadiz)tuvieronlugarotras, apo- #
yadas porladelegaciondejuventudde §

lal etuidad.

® Por ultimo, las 2> Ascalon de *
Getafe acaecieron enoctiibre, conungran S
entusiasmo organizativo(secundadopor £

unmenor entusiasmo de asistencia). Nos
consta que en ninguna de ellas se bailo

Macarena. ;Y luego dicen que los aficio- |

nados al rol son gente indecente?

® Siguiendoconlasjornadas, seru-
mortea que las Gencon van arenacer. De |
momento se han realizado una serie de
contactos y es posible qte,
antes de finales del 93, se-
pamos alge.

dg alla

® WotC intentarepes-
car a los autores que dieron famaa TSR.
Alaivez, captafirmas interesantes delos
diversos medios. Entre ellas Diane
Duane, famosa novelista de cifi (nomi-
nada para los Campbell) que se encar-
gard de lasnovelas delijuego Star*Drive.
* Laprimerallevara por titulo Star Rise at
Corrivale.

® Chivalry & Sercery de Highlan-
der Designs, uno de los juegos miticos
americanos, presentard enbreve su ter-
cera edicion.

® Poraquellodesu irregularllega-
daanuestro pais, comentamos lasalida
de las siguientes revistas especializa-
das: Fractal Spectrum- #17, Fire and
Mowvemernit #112, Military zllusq”m’d
#113 y Miniature Warganies #174.

i ® Fading Suns, uno de los juegos
mas premiados de la temporada 96-97,
sigue su trayectoria ascendente. Mer—
8 chants of the Jumpweb describe en deta-
£ llecl modusoperandidelaligade Mer-

i caderes. ysusrelacionescon el resto de

grupos de este particular universo.
® Ofro de los triunfadores del 97,

i

Deadlands, continta abasteciendo a sus &
seguidores. Smuth &Robards se centra en 4

los cientificos locos (y sus cacharros)idel
8 ocste mas excéntrico: formulas para |
L elixires, armas extrafnas y, otros aparatos 4
antasticos para los intrépidos jugadores 1
- deljdr del espeluznante oeste americano.

E‘

t 2 : g
- cuanto a novedades,

época contemporanea. Las pruebasrealiza-
das en varias jornadas recibieron una res-
puesta muy entusiasta por los asistentes.

Farsa's Wagon

En diciembre tendremos Fanhunter

 Batallitas. Incluird un reglamento con ta-
_bleros en color (tipo Space Hulk) y una

figurinhg inédita que no se podrd conse-

guir de otra manera. El jdr de los Expe-

dientes X {pubhmdad subliminal de Inva-

sores) vera su primera ampliacién a fma— _

les de afio. Se trata de Bajo Pres

aventura de 40 paginas creada po Pagan:'

Publishing para La Llamada de Cthulhu y
adaptada por los editores espan les para
su}uego - -

.

Joe lniernuelomll

Ya que comentamos en el‘numero an-
terior nuestro desconocimento de las li-
neas que habian cerrado nos hemos ente-
. rado de varias gracias al saldo salvaje que
han puesto en circulacién en noviembre:
Pnnczpe Valiente (a 300 ptas), Los Caza-
fantasmas (a500 conlos

__ tres suple-
mentos) y
Car Wars
(lo  mis-

F En
= s laa
paricién de Deadlands (Tierras Muertas)

- detienen su produccion hasta Dia de Joc

de finales demarzo. Es sorprendente, pero
lo hacen todos los afios. En dimembre no
hay novedades. :

_ agiac
: Con}urO (que se am: liaran

Martinez Roca

Ya plenamente confirmado, Martinez
Roca se encargard de la edicién del mate-
rial de TSR en nuestro pafs. Por problema
de contrato no podremos comenzar a ver
su sello enlos libros hasta enero porlo que

: pasaremos laNavidad sin novedades para

el primer jdr de la historia.

No tienen decidido si reeditaran el
Manual del Master v la Guia del Jugador
con los fotolitos de Zinco o hardn una

‘edicién propia y completamente nueva,
_ introduciendo los cambios que se han pro-
ducido desde que hace més de cinco afios

apareciera la 2* Edicion de AD&D. En
cualquier caso parece ser que, una vez
mds, estdn obligados a publicar a un alto
ritmo con lo que los seguidores del juego
estardn bien surtxdos .

as para los compo-
or partes: Para
de salir Chro-
copilacion de

Navidades mo
nentes de M+D. V
Cyberpunk _,es _

-asadas, cosas de
s del Hechicero.

 vertiente magi-
. Sus titulos son




Pocoa poco el rol va desperezdndose y
recuperando, en Estados Unidos, el lugar
- de privilegio que tuvo antafio. Las empre-
~ sas ya asentadas incrementan su ritmo de -

produccién, las pequefias aumentan tira-
das y nuevos proyectos salen al mercado
tras tres afios de vacas flacas. Que no te
pille desprevenido.

Alderac

Ya a la venta el GM Pack
para Legend of the Five Rings
(basadoenellibro del mismonom-
‘bre y no en el jec como todo el |
mundo piensa) queincluyelapan-
talla, reglas de combate avanza-

resultando un gran éxito en

. lanzalmento de los suplementos Honors “j

do y una aventura. Como estd #°

USA anuncian para navidad el "%

Pasamos, sin mds presentaciones
 que nuestro esclarecedor fitulo, a
F contaros que se cuece entorno aI 1'01 en

I  la red de redes

Llsl'@s de correo

La li_sta de correos de j'dr comenta—' 7

 da en el anterior nimero ha cambiado
 de direccion de correo, de servidor, de

nombre, de...

A partir de ahora preguntad por
Esencia. Para encontrarla buscad en
esencia@etsiit: upna.es. LLos temas y el

 interés, el MiSmMo O Mayor....

Lalista de e-mail del WoD patroci-

R " Veil (que incluye dos aventuras de mis- . il
MY terio y asesinato) y The Way of the !

nada por La Factoria estd cada vezmas

do alas duras circunstancias
quelos narradores de La Camarilla les van
lanteando. Cada dia (bueno, noche) nue-
s adeptos se unen al juego que se
tenta ampliar a otras ciudades de Espa-
(Madrid, Valencia, Sevilla,...) en una
- que las relacione.
amarilla nace con la intencién de
regular los personajes, de manera que, al
 oficializarse, puedan ser jugables en cual-
quier localidad.

- Paraentraren contactoconLa Camaﬂ- :

1la debels escribir al Apartado de Correos
3113. CP 08205 de Sabadell o llamar al
te]efono (93) 589. 84 58.

gue 1 n g po de entusiastas jugadores

Unicorn que revela los secretos del clan:
{ Rokugan (a la White Wolf, vamos).

Archangel
Entertainment

Una de las nuevas. Ademds de ser los
athres del exitoso y divertido juego de
NO coleccionables Groo: The Gaine,
st' situado en un mundo donde se
ina lucha entre individuos y la

lectiva que lo gobierna todo.

SECOND EDIT

Atlas Games

Comienzan a darle un cierto ritmo a la
salida de novedades para el maltratado
(por traspasado) Ars Magica. A Medieval
Tapestry es una Guia que incluye nuevos
personajes y magos aderezados con nue-
vasideas para tus partidas, que podrés ver
en noviembre. Por otra parte, la segunda

‘edicién de Over the edge (el famoso juego

de cachondeo surrealista) vio la luz en
septiembre. Los cambios son meramente
cosméticos: retoques en la maqueta y nue-

“vos dibujos y portada. Por lo menos si-

guen publicando algo que, tras el fiasco de
On the Edge, se ponia en duda.

an- una nueva linea, titulada Zero sci-fi.

 concurrida. Ultimamente ha habido

onversaciones de todo tipo, tanto so-

re novedades, con especial interes en
el CDrecopilatoriode Vampiro puesto
a la venta, como acerca de reglas:las
Gargolas y la adaptacién al Sistema
Narrativo delos dibujos animados del
mismo titulo, diablerie, Puentes Luna-
res, laUmbra, la Vicisitud yla Hechice-
ria Koldiinica del elan Tzimisce. Segui-
mos en linea... Para mas informacion
escribid a: tinieblas@distrimagen.es

Pagina del mes: La
Mascarada en infernet

Un grupo de entusiastas ]ugadores
de Vampiro estd organizando una setie
de partidas en la red. Reproducimos
5us propios comentarios: «l.a Mascara-
daen Internet consiste en una gran par-
tida de Wol), en ella manejas un perso-
naje del mundo de las tinieblas, yjumto
con otres jugadores te veras inmerso.en
el argumento. Actualmente se estd ju-
gando una gran trama en la ciudad de
Madrid, en la cual intervienen una ea-
marilla, el sabbat, una tribu de lupinos
y una serie de magos. En los proximos
meses pretendemos continuar esa tra-

' ma, anadiendo a ella mas jugadores,

una nueva ciudad, Sevilla, y los nuevos

. Wraiths. Al mismo tiempo queremos
. organizaruna partidaen Irc, y una gran

‘quedada’ de todes los jugadores: Para

contactar con nosotros esc'ri_be a:
. ofc93e3d0@colon.net, o visita http:/ /
. www.axarnet.com/~vampiro». .




, _ Avalon Hill
4
DICIS de Jllegb Deberfas poder echar un ojo a Succe-

ssors a la par que lees estas lineas.
Successors, The Battles for Alexander’s
Empire es un nuevo juego de tablero para
tres o cuatro jugadores, con reglas simila-
res al premiado Hannibal, y se ambienta
en el las guerras de sucesién de Alejandro
el Grande (326 ac). Alejado de la idea tipi-
ca del wargame tradicional tiene méas in-
L gredientes de un temético.

Se celebraron (esta vez si) los dias
7,8y 9 del pasado mes de noviembre
en el Mercado Puerta de Toledo de

Madrid. Dado que la pretension (16-
gica por otra parte) era que tuvieran
repercusion nacional, creemos que
merecen un apartado que otras jor-
nadas de miras mads locales no han
'c,onseguido en nuestras paginas. .

Lo positivo: (vayamos al grano) Chaos’um
fue, sin duda, la excelente organiza- g
cion formal que no tuvo apenas fa-
llos (y los que existieron no merecen
la pena ser resenados) y cumplio
COmO pOCos esperaban: con rigor y
profesionalidad. Las puertas siem-
pre se abrieron a la hora indicada'y
las partidas y demeostracionesise ce-
lebraron con puntualidad britanica.
Donde no hubo tante aciexsto fue ala
horal de conseguir arbitros y fue bas-
tante curioso observar a miembros
dela organizacion pidiendo (rogan-o
do) a los asistentes que les hicieran
alguna partidilla.

En pleno proceso de preparacién de

Call of Cthulhu 6° Edicién lavan la cara al
_va clédsico Escape from Innsmouth en una
- edicién actyalizada que aporta nuevos di-
- bujos, algunas correcciones y aventuras
breves. 1920 s Investigator’s companion
~ combina la informacién que apareciera en
los Investigator’s Companion I y II afia-
- diendo algunas pinceladas aportando todo
lo que el investigador necesita para desa-
rrollar su labor en los afl inte. ;Vere-
mos la 6% en gallegt)? =

Enlaparte negativa debemos des-
‘tacar la escasa respuesta que tuvie-
ron las jornadas por parte de la afi-
cion de Madrid. Era sorprendente
ver que, tras mas de 8 afos sin una
manifestacion de este tipoenla capi-
tal, las mesas destinadas para parti-
das y demostraciones estaban semi-
vacias la mayor parte del tiempo y
los stands languidecian abandona-

Se aventuran

les controlandolgs
~ Northwind Highlande:
recrea una de las mds a

dosdeptiblico y ventas. Es cierto que Interior.
- Madrid es unade las ciudades mejor - .
surtidas en cuanto a jdr, jce y Pa“udi“m
wargames o juegos de tablero, pero
es0 no es obice para el desinterés , Estapequeﬁayfamjhazempresasigue
mostrado porlaaficion. Es ciertoque @ ~ adelante con su juego estrella. Federation
600 ptas por dia no es una ganga of Magw es el deci-
pero, después de tanto tiempo, se § mosexto World
esperaba algo mas, la verdad. book para Rifts y
Si queremos (;quien no quiere?) analiza la Magic
que este tipo de iniciativas triunfe Zone y sus muchas
(indiferentemente de quien las orga- | SESCISEIERERaER
nice) es necesario que todos los as- R EEIIEREIlS
pectos se conjuguen. Sin stands ni /JEEEENTEETEERGRTAEENS

publico no hay jornadas y en esta menos buenas). E
ocasion ha habido de lo primero (sin ’
garantias de repetir visto el fiasco)

que no de lo segundo.

Es destacable también el por queé,
en Dias de Joc (o de Juego al ser en
Madrid) solo hay torneos que tienen
que ver con Joc (o'las entidades orga- - = .
nizadoras) cuando en Gencon (sin ir & Pﬂl'kel‘
mas lejos) podemos ver campeonatos 1§ S
de todas las editoriales, tiendas y clu-
bes. Es algo a mejorar y (dar facilida-

“des) redundaria en beneficio de la
imagen de losmismos Dias de Juego.

Es la dnica
multinacional del
juguete que publi-
camaterial parael
‘mercado especia-

del jee de

lizado. Recordamos ahora Shogun o el
reverenciado (y superventas) Axis & Allies.
Ahora, con la intervencién de Larry Harris
{creador de los anteriores), pubhcan
; 1ju tablero de batallas,

comicsyjue-
gosynotra-
ta con ese
tipo de es-
tableci-
mientos.

R. Talsorian

Otros que estdn preparando la renova-

- cién (y actualizacién) de su titulo estrella.

A finales del 98 podremos degustar
Cyberpunk 3* Edicién para el que prome-
ten una magquetacion espectacular y una

- ambientacién que demolerd el mundo del
futuro oscuro tal v como lo conocemos.

Pero no nos dejardn sin ampliaciones
iras tanto: Firestorm: Shockwave.

1 muncio, segunda parte de
tech. La guerra corpo-
onalyagranesca-
a‘ﬁsta de vehicu-

~ En la linea que ha bautizado M+D
como Manga-Rol preparan el lanzamien-
to de Armored Trooper Votoms, que con
el sistema genérico de la editorial (bau-
tizado como Fu-
»  zion), es la ter-
~ ceraadaptacion
~de un ameri-
anga de la edi-
orial. Anuncia-
o como la mas
-ompleta adapta-
cién de un manga
al rol, podremos jugar
~ con mechas, naves y
personajes de lo mas
variopinto. Ya en impren-
ta y a punto de aparecer.
El histérico Teenagers
j Spuce serd




” hlie':o_lf cambia el titulo a su |’|liii||o
| l:unzumi'gi?lq por problemas con la MTV

Todo han sida prob. mas a la hora’ pafiade publi dprevia al lanzamien-
. todurantebmeses, con anunciosenpren-

. sa espec1al1zada posterse colorydwer-

verano montanun.

70, de demobtrauo-:

la reestructuracién y aba-

C tes promeh o acaba« : h‘romza la amblentacmn (AEen Trinity).

" Los distribuidores han recibido or-
cien de palahzeu la Venta de las pocas

ediaon ]uego al que habra que tapar el
Iocro con una niueva pegatina, porlo que
el antiguologoes ya un.

también en parte, a
. la ausencia de TSR
se ha hecho con el
absoluto (hasta entonces
en el ranking de ventas ame-
‘ que aceleran su ritmo

ca. Dreams & Nightmares

j egue a Dragon che (LEh adores de Changeling un

ahi?) Adernas en su politica peLan . Tamg aievas
: glas y pautas para sus partidas. Stargazers

Tribebook, presenta dicha tribu a
los jugadores de Werewolf.
Hidden Agends es la panta-
lla para Trinity (antes AEon,
recordad) que ademds in-
{ cluyeelyacldsico libro con
- algunaaventura e informa-

También preparan un cross-over entre

e = todas sus lineas, esta vez centrado en el
o compllementana, the lejano oriente, que llamardn The year of
Technomaster’s Toybox para  yp, otys. Comenzard en febrero con
0 serd el catalogo definiti-  Kingdred of the East para Vampire para
n lo que a Techno magia se continuar, durante todo el afio, con World
i 0 Book of Legions (para of Darkness: Hong Kong by night, WeD:
ruye a los wraith sobre su  Demon Hunter X, WoD: Tokyo, Henge-

ich L contra el caos... _ yokai: Shifters of the East, una tribu para
OS. del 98 abrirdn la tercera  Werewolf, v terminar en diciembre con
egos histéricos con Mage: 1498, Land of Eight Million Dreams para
ntado en el renacimiento italiano. Changeling.




- Parece que los juegos de cartas
_ coleccionables experlmentan un hgero e-
‘troceso respecto a su posicién enla misma
‘época del afio pasado. El rol vuelve arecu
‘perar su empuje pero sigue sin conse

las cuotas de antafio. Veamos la contesta-
cién de las diferentes alternativas a este___’

nuevo mov;miento

Nacional

Elentorno de las cartas ha demostrado

~ ser poco constante y, es un hecho que, de
manera continua unos y otros llegan y
abandonan con relativa rapidez. En ese
aspecto ha demostrado ser una aficién

menos fiel que la de los juegos de rol

donde encontramos aficionados con mas

de 12 afios de experiencia a sus espaldas. -

Mejriinez Roca

Tras la aparicién de Tempestad a me-
' diédos de octubre, se toman un descanso
(en cuanto a novedades de cartas) y no
anuncian nada hasta marzo. Para entonces
veremos Fortaleza (Stronghold) que perte-
nece al Ciclo de Rath (se llama asf el bloque
de Tempestad)y constard de algo menos de
200 cartas. La presentacion se realizard si-
multdneamente en mds de };20 ciudades!!
de toda Espafia a finales de febrero.

El Grand Prix de Madrid serd uno de
los acontecimientos del afio en cuanto a
jec. Acogerd, el 24 v 25 de enero, a varios
miembros del staff de WotCy aalgunosde
los mejores jugadores de Europa.

b Joc_: Internacional

Dado el retraso enlaaparicién de Con-
trala Sombra, La Mano blanca aparecerd a
mediados de diciembre (cuando estaba
prevista para noviembre). Entonces po-
dréis hacer que los magos cambien de
bando e, incluso, que sean corruptos. La
serie completa se compondrd de 180 cartas
y se comercializard en el nuevo formato de
sobres de 12 cartas. La siguiente amplia-
cién se espera para antes del verano del 98
y se trata de War of Armies

Muythos, el otro jcc de Joc, se encuenira
en un cémodo compas de espera tras la
accidentada aparicién de las tres amplia-
ciones que completaban el set bdsico. Estd
en estudio la publicacidon de una caja de

- iniciaciénaimageny semejanzadeladeEl

Seiior de los Anillos, para que los que no
conocen el juego, puedan echar unas par-
tidas sin realizar un gran desembolso.

Decipher

Una vez mds se retrasa la publicacién
de Star Wars en castellano, en esta ocasion
por culpa de las ediciones francesa, italia-
na y alemana, que no entregaron en la
fecha indicada la traduccidn. De octubre
que estaba prevista pasa, oficialmente, a
primeros del 98. Seguramente, por los
huecos en Carta Mundi, serd en marzo.

La liga Arena
llega a Espana

Una de las mejores iniciativas que ha
tomado WotC en los dltimos tiempos lle-
ga, por fin, a nuestro pais. Tras cerca de
una afio de funcionamiento en Estados
Unidos (con un tremendo éxito de aficio-
nados) y varios meses de prueba en Fran-

cia y Bélgica nos llega la famosa liga de
tiendas especializadas.

Laliga Arena estd formada por tempo-
radas de 6 semanas y el precio de inscrip-
cién es de 375 ptas por temporada (lo cual
incluye todas las partidas y un sobre con
cuatro de las ocho cartas exclusivas de
Vanguard). Mds barato imposible.

El programa piloto comenzé en octu-
bre en cuatro tiendas seleccionadas. A
partir de la temporad- de enerose amplia-
4 hasta a diez tiendas.

Estaratentosy, siosinteresa, apuntaros
pronto, que las plazas son limitadas en
todas las tiendas. Si queréis saber la mds
estro domicilio llamar al telé-
al cliente de MR que viene

de los jec en todo .el’ m

resultado es que exigird a tc
fifas que se pongan de acuerdo
antes de final de afio ip r,a pagg ~

hubiera estado mds atento :

Harper Pri:

Ha cancelado la ed
cionado Aliens vs Preda
incluso, regalar cart
americanas y tener el
(han salido las instruce
se han echado atrds deb
pedidos recibidos. Qu
mento (la cuarta pe!icula S
diados del 98) pero esl )
poco mal.

Five Rings

La primera ampliacion para Dune serd
Judge of the Change. Saldrd en diciembre
e incluird nuevos personajes, lugares, y
acciones politicas.

Rage (basado en el jdr Hombre Lobo),
para el que proponian una periodicidad
revolucionaria: unaampliacién de 60 cartas
al mes (con una nueva historia aprobada
por White Wolf) durante un primer perio-
do de nueve meses ha visto pospuesta su
publicacién hasta diciembre del 98. Es debi-
do al ajuste que estd sufriendo la empresa
desde su absorcion por parte de WotC.
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Confirmamos la recuperaciéon apun-
tada en el niimero anterior. Van a apare-
cer mas juegos bdsicos en cuatro meses
(los que van desde septiembre a diciem-
bre) que en los dos afios anteriores. Si
queréis enteraros de cudles serdn los si-
guientes, consultar la seccién de noticias.
De momento ya podemos disfrutar de

Mutant Chronicles

Varios autores. M+D. Octubre de 1997.
Juego bdsico. Cubierta en riistica, interior
papel couché en colory b/n. 318 pdginas.
3850 ptas.

Ingredientes: témese un buen pufia-
do de horribles monstruos, y terribles
deidades oscuras. Opdngaseles un gru-
po de héroes de diversas procedencias.
Sazdnese generosamente con un futuro
apocaliptico, armas megadestructivas, el
Arte de la Magia y, sobre todo, grandio-
sidad y diversién en su concepcién mas
pura. Una presentacién fuera de serie te
sumergird en la detallada ambientacién
(algo vista a estas alturas). Y ademds han
mejorado ciertas lagunas de sistema de
la primera edicién.

Quizds un poco de descuido en la
edicidn es todo lo que se le puede acha-
car a este espectacular juego, que nos
hard rezumar adrenalina por los cuatro
costados. Por cierto, no esperes sesudas
partidas de investigacién con Mufant
Chronicles. Un juego no apto para pusi-
lanimes.

Enrigue «Iridiamany Garrido

uno de los mds anunciados de la historia
de Joc Internacional. Tras una actividad,
en el medio que nos ocupa, mds bien
escasa durante el 1iltimo afio se pone sus
mejores galas y lanza al mercado Elric! E1
resto, en su linea habitual, dedicado a EI
Sefior de los Anillos y Star Wars. La Fac-
toria sigue con su frenética actividad y a

Trinity (antes Aeon)

Varios autores. White Wolf. Noviembre
de1997.Juego basico. Cubiertaen plético
negro y gusanillo, interior color y b/n.
318 pdginas. 5250 ptas.

Enestenuevoyesperadojuego, White
Wolf abandona el popular universo del
World of Darkness (Mundo de Tinie-
blas) para abordar una temdtica y una
ambientacién distintas pero no del todo
ajenas al terror de sus anteriores titulos.

Enelsiglo22,lahumanidad hahecho
grandes avances cientificos y tecnologi-
cos, incluso colonizando otros planetas.
Pero el peligro acecha... Los agentes dela
Trinidad Aeon, humanos dotados de
poderes psiquicos, son la defensa de la
humanidad frente a los Aberrantes y
otras amenazas del espacio.

El sistema de juego y creacién de PJs
es muy similar al de la serie del WoD
(con algunos cambios) y no supondrd
ninguna dificultad para los aficionados.
El magnifico trabajo de ambientacién y
presentacion (en su serie limitada) se
combina con ello para hacer de Trinity
(antes Aeon) el juego de la temporada.

David Alabort

los suplementos para sus lineas estrella
(las del Mundo de Tinieblas) se sumaran
en breve otras menos habituales como
GURPS:Viajes en el Tiempo. Por el lado
deFarsa’s Wagon esperdbamos Fanhunter
batallitas, que no llegd a tiempo para ser
resefiado aqui.

En el apartado internacional conta-
mos con uno de los juegos mas esperados
de los dltimos afios en Estados Unidos,
Aeon que, a pesar de las grandes expecta-
tivas creadas, no ha defraudado a casi
nadie gracias a su alta calidad. También
os acercamos a uno de los juegos que mas
repercusion estdan teniendo en Estados
Unidos.

Variosautores. JocInternacional. Noviem-
bre de 1997. Juego bdsico. Cubierta en
rdstica, interior b/n. 154 pdginas. 3495
ptas.

Tras mds de dos afios anunciandolo
por fin Joc se ha dignado a publicar el
juego que viene a sustituir, tanto en cali-
dad como cronolégicamente, a Storm-
bringer. No se sabe si es que han querido
agotar los ejemplares que le quedaban
del primero (que es lo que a mi me pare-
ce) o es que la traduccién se la han encar-
gado a un amigo que se fué de viaje y
acaba de volver (por cierto, bastante malo
porque el libro estd trufado de errores).
Por razones de maquetacién no ha sido
porque mds austera no puede ser. Dos
columnas (como siempre) y a correr.

Quizd sea por la espera perome dala
impresién que el tema estd bastante visto
y,apesar del subtitulo de jdr de Fantasia
Oscura, su ambientacién no me conven-
ce en absoluto. Otra cosa son las reglas
(lo inico decente) que mejoran y actuali-
zan el tradicional sistema de percentiles.
Para incondicionales de Moorcock.

Gonzalo Ballesteros




Constantinopla nocturno

Varios autores. La Factoria. Octubre de
1997. Suplemento para Vampiro: Edad
Oscura . Cubierta a color en ristica, inte-
rior b/n. 134 pdginas. 2495 ptas.

La primera guia local de Vampiro: Edad
Oscura describe la misteriosa capital del
Imperio Bizantino. Gobernados por una in-
sélitamezcla de triunvirato y tridngulo amo-
roso, los Véstagos de la ciudad se debaten
entre distintas facciones politicas y religio-
sas, todo ello bajola amenaza de los vampi-
ros occidentales y la inminente cruzada.
Imprescindible para crénicas ambientadas
enlazona. Losorprendente es que el libro se
ha puesto a la venta con poco tiempo de
diferencia respecto a su edicién americana.

Marcos Enviso

Titan: The Arena

Reinier Knizia. Avalon Hill. Octubre de
1997. Juego de cartas no coleccionable
basadoenel jdt Titdn. 4100 ptas. Traduc-
cidnen castellano.

Los que haydis jugado al Titan original
olvidarlo rdpidamente. Este (por suerte, si
quieres dormir el dia que toca jugar) sélo
se parece en algunos de los monstruos que
lo pueblan. El resto no tiene nada que ver.
Frente a un tablero enrevesado, The Arena
no tiene; cientos de fichas... poco més de
100 cartas; decenas de dados... ni uno;
media hora por turno y porjugador... me-
nos de un minuto; 10 horas de partida...
unos 45 minutos. El sistema de juego es
rdpido, muy rdpido. A mi me gusta.

Jose Maria Léndez

Guardian Oscuro

Varios autores. JocInternacional. Julio de
1997. Suplemento para Star Wars. Cubier-
ta a color en cartoné, interior b/n con
fichas a color. 192 pdginas. 2995 ptas.

La primera parte de esta trilogia de
médulos merece verdaderamente la
pena. Buenas aventuras, correcta maque-
tacion, traduccién normalita y excelente
presentacién. No esperaba ver a estas
alturas un despliegue de medios seme-
jante, con cincuenta y tantas fichas a
color, de los personajes que aparecen en
el libro, y un plano desplegable. Algo
digno de ver aunque no sean muy ttiles
eneljuego. Serd porque soy fan, perome
parece imprescindible.

Jaime Rodriguez

Alianza Oscura:

Vancouver

Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Vampiro y Hombre Lobo. Septiem-
bre de 1997. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 134 p4ginas. 2495 ptas.

Al contrario que Bajo una luna ensan-
grentada, este suplemento mixto permi-
te que PJs vampiros y hombres lobo cola-
boren (o se enfrenten) en una misma
aventura. La frdgil paz que reina en
Vancouver puede venirse abajo a causa
de la ambicién de Vastagos y Garou: los
PJs deben impedirlo con la armas a su
alcance. Un titulo original, con buenas
ideas y buen desarrollo y que incluye
otras sugerencias para aventuras.

Julidin Fuentes

Libro del clan
Capadocio

Justin Achilli.La Factorfa. Suplemento
para Vampiro: Edad Oscura. Noviembre
de 1997. Cubierta a color en riistica, inte-
rior b/n. 74 pdginas. 1800 ptas.

El Clan de la Muerte tiene otros inte-
reses, y quedan bien explicados en este
suplemento. Descubre la historia de los
Capadocios y su trdgico destino, su rela-
cién conlos Giovanni, las Lamias y otras
criaturas del Medievo Oscuro.

Es de agradecer que este suplemento
dé mds versatilidad e interés a uno de los
clanes a primera vista menos interesan-
tes del juego. La muerte ya nunca serd
aburrida.

Marcos Enviso

®r e s
Quién es quién
o0 e _©o 0 s
Hijos de la Inquisicién
Daniel Greenberg. LaFactoria. Suplemen-
to para Vampiro. Noviembre de 1997.

Cubiertaacolorenristica, interiorb/n.90
pédginas. 1800 ptas.

Este original suplemento relata las
vidas (y no vidas) de diversos vampiros
de gran renombre, entre ellos el mismi-
simo Drécula. Un aviso a los jugadores
munchkin: el libro no incluye las fichas
de los PNJs, y tiende mds a lo literario y
biogréfico que a la acumulacién de Dis-
ciplinas, cifras y poderes. No obstante,
hay datos muy dtiles e interesantes, de
los que cualquier Narrador inteligente
sabrd sacar partido.

David Alabort

P
oo
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La Inquisicién
James Estes. La Factoria. Octubre de
1997. Suplemento para Vampiro: La
Mascarada. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 124 pdginas. 1995 ptas.

Los miembros de la Sociedad de
Leopoldo (como se conoce a la Inquisicidn)
se cuentan entre los mds encarnizados y
peligrosos luchadores contra lo sobrenatu-
ral. Este libro los describe con todo detalle:
historia, organizacién, objetivos, Méritos y
Defectos, Nuimenes... y, por supuesto, Fe,
mucha Fe. Aunque estd centrado sobre todo
en Vampiro, el suplemento sera til paralos
aficionados a cualquierjuego del Mundo de
Tinieblas. Una excelente ampliacién y pues-
ta al dia de los datos de Cazadores Cazados.

Julidn Fuentes

Formula Dé

Laurent Lavaury Eric Randall. Eurogames
sobre licencia de Ludodélire. Octubre de
1997.Juego detablerodecarrerasdecoches.
6250 ptas. Traduccion en castellano.

Si alguna vez has buscado un juego
adictivo, bien pensado, y con una presenta-
ciénespectacular, paraensefiar aesosamigos
que nunca han jugado contigo a nada (aun-
que te hayas tomado cafias con ellos), Forrmui-
ln Dé vamucho mds alld de esas espectativas.
No conozco a nadie que haya jugado una
carrera y no le haya gustado. La respuesta va
desde el entusiasmo mads extremo hasta la
perplejidad por haberlo pasado tan bien con
unentretenimiento que se pensaba tan lejano.
De verdad, probarlo. Me lo agradeceréis.

Jaime Rodriguez

% CD Reference Guide and %
Storyteller’s Assistant

Les Colons de Katéine

Klaus Tauber. Eurogames. Octubre de
1996. Juego de tablero de comercio y
expansion. 5250 ptas. Traduccidén en cas-
tellano.

Loconociamosenlaedicién americana
(con fotos en lugar de dibujos) y ahora ha
llegado en francés cuando el original es
alemdn. Alli se ha llevado varios premios
al mejor juego del afio (también sus am-
pliaciones, que las tiene) y ha convertido
una pequefia empresa (Kosmos)enunade
las grandes. El juego es fécil de aprender
pero de una gran complejidad téctica. El
tablero consta de hexdgonos que se van
montando para conseguir la superficie de
juego, por lo tanto, diferente cada vez.

Alejandro Beltrdn

Libro de #ribu:
Caminanies Silencioses

Varios autores. La Factoria. Noviembre de
1997. Suplemento para Hombre Lobo. Cu-
bierta a color en riistica, interior b/n. 74
pdginas. 1800 ptas.

La mds inquietante y enigmética de
todaslas tribus Garou tiene ya su corres-
pondiente libro en castellano. Siniestros
Fetiches, Dones y Rituales, Tétems no
del todo fiables, héroes (y antihéroes) de
la tribu... especialmente recomendado
para completistas y jugadores de Hom-
bre Lobo aficionados a esta viajera tribu.
Muy divertido (v sugerente) el PJ
pregenerado Theurge, asi como la paro-
dia de Indiana Jones.

Juan Codina

Vampire €D Reference
Guide & ST Assistant

Varios autores. White Wolf. CD Rom
recopilatorio para Vampiro: La Mascara-
da, conteniendovarioslibros. Noviembre
de 1997. 9900 ptas.

Este CD incluye el manual bésico de
Vampiro, las dos guias del jugador y los
dos manuales del Narrador, asi como un
generador de PJs, encuentros, documen-
tosy ciudades (aleatorio o dirigido) . Com-
pleta la oferta un programa para crear tus
propios escenarios (un cementerio, el refu-
gio de un vampiro...) y representarlos en
3D. El resultado: un vistoso juguete para
completistas del WoD, que puede ser ttil,
pero no reemplazar a un buen Narrador .

David Alabort

Fading Suns
Player's Companion

Varios autores. Holistic Designs Inc.
Agostode1997. Suplemento para Fading
Suns.Cubiertaacolorenriistica, interior
208 pdginas b/n. $ 25.00

La guia del jugador incluye mds de
todo. Mds reglas, mds gremios, mds po-
deres psi, mas tipos de personaje, mas
unidades militares... Lo mds destacable
es la seccién dedicada a las religiones
alternativas a la Iglesia Universal y la
dedicada a los alienigenas, que nos per-
mite jugar a 6 nuevasrazas. Hay algunas
aportacionesimportantisimas al excelen-
te entorno del juego, haciéndolo impres-
cindible para cualquier aficionado.

Carlos Lacasa




Méditerranée

Dominique Ehrhard y Duccio Vitale.
Eurogames. Septiembre de1997. Juego de
tablero de comercio y combates navales.
8750 ptas. Traduccidn en castellano.

Lo primero que llama la atencién de
este juego es su magnifica presentacidn.
Nada de fichitas de cartén y tablero
semicutre de papel. Barcos de plastico y
mercaderfas en 3D ambientan a la per-
feccién un sistema de juego sencillo, en
la explicacién y desarrollo inicial, pero
tremendamente bien pensado para el
juegomedioyla conclusién. Unjuego de
tablero de los que ya no hay y que, si le
dejas, te aportard dias de diversién. Un
tnico pero que achacarle: sélo pueden
jugar 4 jugadores a la vez.

Alejandro Belirdn

®
Condottiére
Dominique Ehrhard. Eurogames. Octu-
bre de 1996. Juego de tablero y cartas de
conquistay expansion. 6600 ptas. Traduc-
cidn en castellano.

Eljuegoes divertido...las dos primeras
partidas. Cuando, a partir de la tercera, te
das cuenta que has pagado mds de 6.000
ptas por un juego de cartas (porque el
tablero, las fichas y el caballero de madera
nosirven paranada) te mosqueas. El juego
no estd mal y la interaccién entre los juga-
dores es sobresaliente pero...

Hay que conquistar 4 territorios ad-
yacentes utilizando cartas de ejército que
se descartan una vez utilizadas. La clave
estd en saber cudndo usar cada una.

Arturo Alonso

Libro del clan Tremere

Keith Herber. La Factoria. Octubre de
1997. Suplemento para Vampiro: la Mas-
carada. Cubierta a color en ristica, inte-
rior b/n. 82 paginas. 1800 ptas

Este libro describe las interioridades
y trapos sucios de los temidos Hechice-
ros. Los aficionados a la serie de los
libros de clan encontrardn lo de siempre
adaptado a un nuevo grupo: la historia
de los Tremere, la organizacion y distin-
tas facciones del clan, nuevos rituales,
personajes jugadores pregenerados,
miembros mds famosos... etc.

Son de especial interés los apartados
sobrehomunculosy jerarquia. Elapartado
depresentaciény maqueta, brillante como
siempre.

Quique Subirats

Proyecto Crepusculo

Chris Howard. La Factoria. Octubre de
1997. Suplemento para Hombre Lobo. Cu-
bierta a color en rdstica, interior b/n.120
pdginas. 1995 ptas.

Las agencias gubernamentales estado-
unidenses (alas del resto del mundo se les
dedica pagina y media) entran en el Mun-
do de Tinieblas. Exhaustiva informacién
sobre equipos, personal y procedimientos,
sobre todolos del Departamento de Asun-
tos Especiales del FBI. Unalarga y comple-
jaaventuraocupa el dltimo tercio dellibro,
con un cierto cachondeo soterrado a costa
deseries televisivas como «Expediente X»
y «Twin Peaks». Lo peor: la escasa calidad
de reproduccién de las ilustraciones.

Julidn Fuentes

La Brecha de Kathol

Varios autores. Joc Internacional. Octu-
bre de 1997. Suplemento para Star Wars.
Cubierta a color en cartoné, interior b/n.
96 pdginas. 2300 ptas.

Forma parte de la trilogia de EI
Guardian Oscuro. En él encontraréis séis
aventuras mds o menos épicas y una
trama general que se continta (con limi-
tado acierto) de un libro a otro. Es de
destacar la puntillosa traduccion que se
excede en la utilizacién de palabros para
mayor lucimiento de su autor (el de la
traduccién) que, suponemos, se lo ird
ensefiando a sus primitos y amigos para
dar muestras de su erudicién. Por lo
demds, un libro para afiadir a la colec-
cién de los impenitentes.

Javier Guzmadn

Groo: The Game

KenWhitmany Sergio Aragonés. Archan-
gel Ent. Septiembre de 1997. Juego de car-
tas no coleccionable. 60 cartas y 7 dados
por mazo. 2975 ptas. Trad. en castellano.

Si buscdramos una palabra para defi-
nir este juego serfa: divertido, tremenda-
mente divertido (bueno, dos palabras).

Basadndose en los comics de Groo (un
bérbaro tonto y bestia que arrasa alld por
donde va) del inefable Sergio Aragonés
han conseguido crear un juego de cartas
(ojo, no coleccionable)queharédlas delicias
de los amantes de la carcajada facil.

Se trata de tener a Groo lo més lejos
posible de tu ciudad y que ésta consiga
tener 6 edificios. ;Parece fécil? JA.

Alejandro Belirdn




El juego de tablero que mas tans arrastra en EI sustmlm tle clvlllzacmn (] tus’nreterenmas
la actualidad en todo el mundo . . llmcamente tiene un fallo...

SIMPLEMENTE ADICTIVO SONARAS CON EL

Tamhién: . ' Contiene:
o Circuitos de ampliacion: s:mnaucas fichas de plastico ¢

(Cataluiia, Japén, Monza..) D]STR] Un enorme tablero «
» Coches de plomo 5o s Reglas sencillas

CUANDO LOC JUEGOQ DE CARTAC COBRAN VIDA...

- DRIBLING®

JUEGO DE SIMULACION
DEPORTIVA DE BALONCESTO

Campo de Juego a todo color
Reglamento en formato A-5 con 44 pags.
Tablas de consulta rapida
36 fichas coleccionables de jugadores en color
iLa mejor simulacién de un partido de baloncesto!
Tapones, triples, mates, asistencias... y toda la emocion del
auténtico baloncesto en vivo con la ayuda de una serie de
elementos sencillos, ti sélo pones los dados y a jugar
Crea tu propio equipo y enfréntate a tus rivales en una
emocionante competicién.

- MUY PRONTO EN TU TIENDA HABITUAL...
http://www.iponet.es/dribling/index.htm
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_Ya tenels a vuestta é}sposmmn la segunda edicién de Mutant Chrownicles, uno de Ias
. }uegos derol més esperados de los dltimos tiempc

menos floride. Los aficionados al rol de nuestro pafs llevan oyendo campanas acerca del

lanzamiento de MC desdehace casidosafios. M+D

tenido que demorarellanzamientodel

_juegoparapoder publicarla versién més reciente posible, lasegunda edicién, y despues de

- ver el resultado final, la esperaha merecido lape

Ambieniaciah

_Para los menos familiarizados con su
- der un solo centimetro. Impe-

rial (la corporacién britani-

_ ambientacién, decir que Mutant Chronicles
(segtin versa en la contraportada) es el jue-
g0 de rol tecno-fantdstico. ;Qué viene a

significar esto? Pues basicamente que su

apasionante ambientaciénes un
~ milieu que sirve igual para un roto
un descosido. Combina elementos fz

cos con otros de la mds pura ciencia-ficcién

moderna, unas gotas de terror y una buena
dosis de paranoia cyberpunk. Y el resulta-
do dista bastante de ser el acostumbrado
- pastiche que bebe de todos los géneros pero
no se centra en ninguno concreto.

‘La humanidad ha huido de la maltrata-
da Tierra, dejando atrds a los mds débiles e
indefensos, y ha colonizado el sistema so-
lar, sutinica via de escape alaextincién. Las
naciones han desaparecido, apisona-
das por el poder comercial y militar
de las megacorporaciones. Desdela
primera colonia, enclavada en el
satélite terrestre, las cinco cor-
poraciones predominantes
han librado una feroz bata-
Ha por colonizar los plane- -
tas del sistema solar y por
defender su modo de vida.
Aunque ya no hay referen-
cias geogrdficas, queda
bastante claro que todas
las corporaciones (excep-
to Cybertronic) tienen
un referente en el pano-
rama geopolitico actual.
Capitol (la corporacién
«americana») es la cor-
poracién de las oportu-
nidades v hard todo lo
que esté en su mano por
imponer su modo de
vida, tanto en el terreno
comercial como en el mili-
tar. Bauhaus (la corporacién
centroeuropea)essinénimo
de calidad. Estd estru-
cturada entorno a un férreo
sistema de G-denes milita-
res y su suserioridad téeni-
ca sdlo resulta * menazada
por Cybertroric. Mishima

Vi e

corporacién japonesa) se basa en la fuer-
zadela tradicién ylafamilia.SusSamurai
sacnﬁcaran sus vidas antes de ce-

se basa en la fiereza de
us clanes guerreros para
tpensar su inferiori-
ad numérica en el cam-
po de batalla. Junto a to-
dos ellos, la enigmatica
Cybertronic, gigante fi-
nanciero surgido de una
oscura compra de accio-
nes, v que basa su éxito
comercial en su dominio de
la cibernética v de tecnologias
que estan fuera del alcance de sus
competidores.

Ademds de las corporaciones, la otra
figura importante del universo de Mutant
Chronicles es la omnipresente Herman-

dad, una suerte de organizacién reli-
giosa inquisitorial que goza del
fervor (y del temor) de la

mayor parte de la humani-
dad y que vela por la pure-
* za de sus almas. Por si el
panorama no fuera lo sufi-
cientemente conflictivo,
aparece unnuevo conten-

diente: 1a Legién Oscu-
ra.

Loscolonos deIm-
perial, cegados por su
sed de conquista, via-
jaronalos confines del
sistema solar descu-
briendo una extrana l4pi-
da en la superficie de
£ 1 Nero6n, satélite de Plutdn.

Sin pretenderlo desperta-

ron a un mal ancestral, la Legion
Oscura, que cay6 implacablemen-
te con sus hordas monstruosas so-
bre los mundos colonizados por el
hombre. Liderados por sus cinco
Apéstoles (Algeroth, Ilian, Se-
mai, Demnogonis y Muawijhe),
las huestes de la Legi6n Oscura
se han convertido en la amena-
za mas terrible que jamads haya
afrontado la humanidad. Des-

Ylodelaesperanoesunepitetomdso

de su aparicién, el sistema solar no ha vivi-
do un solo minuto de tranquilidad.

Otro aspecto interesante de Mutant
Chronicles es que comparte trasfondo con
Warzone, el juego de miniaturas que ha
batido records durante los dltimos doce
y de Doomtrooper, el primer juego
e cartas publicado en castellano. De he-
cho, en el manual de Warzone se incluyen

_ reglas para trasladar a tus personajes del

juego de rol al juego de tablero, lo que

- permite una integracién y una interaccién

total entre ambos sistemas.

Creacion de Personuies

Este es uno de los aspectos que han me-
jorado sustancialmente con respecto ala pri-
mera edicién del juego. En la versién ante-
rior, te velas practicamente abocado a repre-
sentar el papel de un agente libre, y eso

lastrabalaflexibilidad de las aven-
e turas. En esta edicién, ala hora
de crearte un personaje, tie-
nes la opmon de elegir en-

~ origenes corporativos
posibles. Puedes ser
desde un noble de
Bauhaus a un agente
del CSI de Imperial, pa-
sando por un Vigilante
de Capitol o incluso un
Hereje de la Legion Oscura.

Cada arquetipo te proporcio-
na el ntimero de dados que tienes que tirar
paraaveriguar tus capacidadesbasicas (Fuer-
za, Coordinacién, Fortalez: Mental, Fisico,
Inteligencia y Personalidad). Esto es, un em-
presario de Capitol puede tirar hasta 4d6
paraaveriguar su Fuerza, teniendo que esco-
ger los tres mejores resultados. Ademds, el
arquetipo también determina tu posicién so-
cial inicial y te proporciona una serie de
bonificaciones adicionales, relacionadas con
el arquetipo elegido. Posteriormente calcu-
las el llamado Valor Bdsico de Habilidad.
Dependiende de tu puntuacién en las capa-
cidades bdsicas, asf serd tu VBH en las habi-
lidades regidas por esa capacidad, que es la
puntuacion inicial en esas habilidades.

El sistema para obtener las habilidades
de tu personaje se basa en las llamadas
«elecciones de habilidad», que conseguirés
a medida de que tu personaje pase por el
llamado «bucle de la ocupacién». Por la
primera vez queelijas una habilidad, suma-
rds +3 al VBH de esa habilidad. A partir de
ahf, cada eleccién va a proporcionar un +2
a esa habilidad.

En primer lugar, el jugador tiene dere-
cho auna serie de elecciones de habilidades
dependiendo de su INT, para representar
lo queel personajehaaprendidodurante su
adolescencia. Tras haber escogido un ar-
quetipo, el jugador debe decidir en qué
ocupacién estuvo empleado su personaje
durante dos afios (a partir de los 16), a ser
posible teniendo en cuenta las sugerencias
incluidas en la definicién del arquetipo.



‘ -*’ﬁay ocho oc
/ Policia,

TPosteriormente, ajustas tu Posicidén So-
cial, tu Personalidad, tu edad (sumando 2
afios) y haces dos tiradas en la tabla de
acontecimientos especiales. Para acabar,

haces otra tirada igual que la de antes para
- ver si conservas tu i—:mpleo Siesasi, entu

- - siguiente enodcr edosafiospuedesoptar dr5 -
=9 - . 2 P - ganizacion religiosa, se incluyen reglas

- por continuar con tu ocupacién anterior o
_ probar en otra, lo que te proporcionard un
_ surtido d habilidades mucho mayor.
~ Este proceso lo puedes repetir todas las
veces que quieras (cuidado con las penaliza-
ciones poredad)ohasta que tu Posicién social

llegue a0, momento en el que deberds dar por

concluida la creacidén de tu personaje.

: Para finalizar la creacién del persoﬂa;e

- a partir de las capacidades basicas calculas

 las estadisticas de combate (Movimien-
to, Bono ofensivo, Bono defensivo,
Acciones por asalto, Bono a la -

. percepcién y Bono a la iniciati-

- va), tus Puntos de Vida y a
par’ur dela Posicién Social ave-
riguas que fondos tienes atu
disposicién.

- En cuanto a las habilidades, la va-
riedad es més que suficiente y ademds
se incluyen reglas para crear habili-
dades individualizadas o sub-habili-
dades. Como ya hemos comentado
anteriormente, el sistema esta ba-
sado en 1d20, y para hacer
una tirada de habi-
lidad, debes sacar
un resultado infe-
rior que la puntua-
cién de 1a habilidad en
cuestion, una vez que le
hayas sumado o restado todos
los modificadores.

El sistema de combate, como es obvio,
también estd basado en el dado de 20
caras y contiene el suficiente grado de
detalle como para satisfacer a los directo-
res de juego mds qmsquﬂlosos (o morbo-
sos), incluyendo reglas para las diferen-
tes modalidades de disparo, armas espe-

: “ne el Libro ITI, dedicado

,‘1es, esquwa y paradas, iniciativa y or-
en de combate, etc.).

Mas Chicha

Uno de los aspectos que destaca en el
juego es la abundancia de informacién titil

libro se destinan mds de 170
péginas de las 240 totales.
Después de una brevein-
troduccién que esboza
alos principales prota-
gonistas del universo
deMutant Chronicles,
senos ofrece una com-
pletadescripciéndela
_ciudad de Luna, con
sus barrios, comercios,
medios de transporte e

incluso un mapa. Esta sec-
cién ayuda a paliar las la-
gunas que tenfala primera edi-
cion, en lo que se refiere ala ciudad
queserdlabase delamayoriadelas pr:me-
ras aventuras.

Posteriormente, y tras los capitulos de
reglas, nos encontramos conel LibroIl, La

- Luz, dedicado a la misteriosa Herman-
~ dad. Ademds de pormenorizar con deta-

lle todos los aspectos de esta fanética or-

para utilizar el Arte, la fuerza mistica que
usanlos miembros dela Hermandad. Ade-
mds, no podia faltar una completa lista de

hechizos.

- Ycomo contraposicion, a continuacién vie-
obviamente a la

Legién Oscura. En esta seccion del libro
nos topamos con las _huestesdelale-
gi6n Oscura, coman- dados por los
cinco Apdstoles. Da- tos sobre criatu-

Ias, arma-

para el director de juego. En el

Chronicles

mento, trasfondo, reglas para usar Simetria
Oscura (la “magia negra” utilizada por los
sicarios del Alma Oscura) einclusoreglas para
crear un personaje Hereje. En resumidas cuen-
tas, todo lo necesario para meter en problemas
a varias generaciones de jugadores.

Después, los capitulos dedicados a las
corporaciones, donde se nos ofrece una vi-
sién mas detallada de los gigantes financie-
ros del universo de Mutant Chronicles, in-
cluyendo informacién acerca de su organi-
zacién interna, su politica exterior, su
relacién con las demds corporaciones, etc.

Para acabar, dos capitulos casi obligados
en todo juego derol. El dedicado al equipo y
las armas (especialmente espectacular por
las ilustraciones a color de las armas) y la
aventura introductoria. “El Blues de Luna
City” es una buena piedra de toque tanto
para jugadores noveles como veteranos y
aunque su planteamiento no es un dechado
de originalidad, permite disfrutar de un pri-
mer contacto mas que interesante con la
ambientacién de Mutant Chronicles. Los ju-
gadores podrdn toparse por primera vez con
los turbios manejos de algunas corporacio-
nesy comprobardn de primera mano queala
Legion Oscura no sélo se la combate en el
campo de batalla, y todo en el marco incom-
parable (como dicen en los concursos de TV)
de la claustrofobia ciudad de Luna.

El libro en si

El manual consta de 240 paginas (64 a
todo color), repletas de impactantes ilustra-
ciones a cargo de los mejores artistas de la
industria (Simon Bisley, Paul Bonner, Paclo
Parente, etc.), que complementan a la per-
feccién los textos del libro. Su atractiva
maquetaestd basadaenladesuhermano, el
juego de miniaturas Warzone, que sorpren-
di6 a todos con su espectacular disefio.

Mutant Chronicles 2* Edici6n es el
primer juego de rol que aparece simul-
tdneamente en castellano y en inglés, y
es perceptible el esfuerzo por hacer una
edicidén que satisfaga a los m4s exigentes.

La tnica pega es que, probablemente
debido a la coordinacién entre los
dos idiomas para editar al mismo
tiempo, hay algunos textos en in-

glésque aparecensintraduciren
/el libro. Por suerte, en los pocos
casos en que esto sucede los tex-
tos afectados no son mds que
=== cabeceraso titulares, v no afecta
en ninguna medida a la inteligi-
bilidad del texto. Un pequefio de-
fecto que no desluce en absoluto la calidad
tanto del juego como del libro.

Ademds, desde M+D nos informan que
tienen la intencién de imprimir un fuerte
ritmo de publicacién en la linea. De mo-
mento, para Navidades estd prevista la
aparicién de la Pantalla para el DJ, que
incluye un libreto de 16 pdginas con la
Guia del Agente Libre, y para Enero-Fe-
brero el primer suplemento, dedicado a La
Hermandad.

Gerardo Vega
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~ Cuandomenosloesperdbamosilegd Elric, el juego derol de fantasia oscuraambientado
enlos Reinos Jvenes. El sustituto natural de Stormbringerhatenido que esperarmds de
dos afios para que su editorial espafiola accedieraa su publicacién. Una vez en nuestras
manos vemos que el cambio puede ser para bien. Adentrémonos en él y veamos qué
esconde tras su portada.

El Juego

Lasprimeras dudas quenosasaltanson
las diferencias con su predecesor,
Stormbringer: una misma ambientacién,
;dos juegos diferentes?

Aunque podemos encontrar ciertas si-
militudes que hardn que todo lo publicado
paraStormbringer sea compatible con Elric,
podemos comprobar que se tratan de dos
juegos distintos. Los chicos de Chaosium
han realizado una gran labor en la adapta-
cién del juego a la saga de Elric de
Melniboné, escrita por Michael Moorcock.
Elresultadohasidounaambientaciénmuy
adecuada, un sistema de combate mds ré-
pido y realista, y una magia mads detallada
y cercana a la que se describe en la saga.

La historia

Laambientaciénhasidoelaborada para
encajar perfectamente con la saga, permi-
tiéndonos de esta forma disfrutar de las
aventuras en los Reinos Jévenes tal y como
Elric los conocié. En general, se han cuida-

do al maximo todos los detalles del juego

para poder recrear con la mayor fidelidad
posible el universo de los Reinos J6venes.

Las reglas

En la creacién de personajes se puede
observar el esfuerzo realizado para hacerla
répida y flexible. Ademds de la simplici-
dad de su generacién, nos encontramos
con unes aventureres poderosos desde el
principio del juego. ‘ '

Teniendo en cuenta que el sistema de
juego sigue la linea de Chaosium,
basado en percentiles, una
risticas mds importantes es
limite impuesto para los port
puede alcanzar un perscma;een sus habili-

dades. Estoadquiereespecialrelevanciaen

los combates: a mayer porcentaje, mayor
ndmero de ataquesy paradas, y a partir del
101%, se reduce la posibilidad de pifia.

También se ha establecidounaestrecha
relacién entre la destreza del personaje,
DES, v las acciones que pueda realizar. A
esto se le ha denominado «momentos de
destreza», y establece el orden, cantidad y

tipo de acciones del personaje. Asif, por

ejemplo, tenemos que un aventurero no

deberd disponer solo de un porcentaje alto

en su arma para realizar varios ataques,
sino que ademds tendrd que tener suficien-
te DES para realizar esos ataques.

El sistema de

combate ha sido
desarrollado para
ser simple, realis-
ta y rdpido a la
vez, encajandoes-
tas tres caracteris-
ticasdeformabas-
tante aceptable.
Ademds, ha sido
elaboradoun con-
junto de «reglas
bédsicas» que des-
criben cémo com-
portarse enlos di-
ferentes tipos de
eventos que pue-
den darse en el
combate.

Otra caracte-
ristica novedosa
es el término de
«lealtad». Con

“han sido confec
 aparecidos enla saga. La gran mayoria de
~ estos hechizo
- usados por caanulera con capacida
 realizar magia, mientras que los hechiz

esta caracteristica se quiere representar la
disposicién del aventurero hacia las fuer-
zas del Caos, la Balanza y la Ley. De esta
forma la experiencia del personaje yano es
atribuida dnicamente al uso con éxito de
una habilidad, sino que también se juzgan
las acciones que el aventurero realice, de-
terminando si éstas se encuentran dentro
de las establecidas para una u otra fuerza.
Solo al superar los cien puntos de Caos,
Balanza o Ley el jugador puede decidir si
su personaje se siente atraido hacia esa
fuerza, independientemente del valoracu-
mulado en las otras, con lo que puede ad-
quirir ciertas ventajas con respecto a los
demds, que dependerdn de cada fuerza en
concreto.

La magia

Aunque el trabajo realizado en la crea-
cién de personajes y el desarrollo del siste-
ma de juego es excelente, el cuidado y
detalle que se ha ofrecido en la elaboracién
del capitulo dedicado a la magia no es
menor.

Se han descrito cuatro tipos de magia
diferentes, que son: hechizos, invocaciones,
Hlamadas y encantamientos.

Toda la capacidad para la magia estd
relacionada con el Poder (POD) v la Inteli-

- gendia (INT). EI POD definird los Puntos

Mdgicos (PM) que posee un personaje, que

‘asuvezdeterminardn la cantidad de hechi-

zos que podrd realizarse, mientras que la
INT establece el niimero maximo de hechi-
Z0s que un personaje puede tener memori-
zados, aunque siempre se podrd recurrir a
otros hechizos no memorizados utilizando
un Grimorio.

Los hechizos, aunque no demasiado
poderosos, son fdciles de usar, y algunos
nados a partir de los

 son cadticos, y pued

legales estsn reservados tnicamente para
aquellos con lealtad hacia la Ley.

Para poder realizar invocaciones de
demonios o elementales, serd necesario uti-
lizar el hechizo «Invocar Demonio» 0 «In-
vocar Elemental», respectivamente. La ge-
neracién de demonios es muy parecidaala -
de Stormbringer: definiendo sus caracte-
risticas, los porcentajes de habilidad y los
poderes demonio, obtendremosla criatura
deseada, pero para su creacién se emplea-
rdn puntos mdgicos. Los elementales en
Elric se crean deigual forma que los demo-
nios, pero sin tener acceso a los poderes
demonio.

Los poderes demonio basansu efectoy
probabilidad de éxito en los puntos mégi-
cos empleados, aunque algunos ya tienen
establecidos un coste fijo de PM para su
uso. -

Las «Llamadas» son apelaciones o pe-
ticiones que se realizan de forma directaa
un Sefior del Caos, de la Ley o Elemental,




~ Como anexo se han afiadido algunas
referencias sobre magia aparecida en la
- saga, titulada «Rumores», que pretende ser
_una fuente para usar por el DJ en sus aven-

- turas.
=k dltima parte del libro se ha afia-
seccidén de ayuda para los DJ

 primeronos llamala atencién al
v'ersion en Casféllano de Elric

mod ﬁcado las dunen—
1 original (mds pequeiio),
s de Stormbringer, al fin y
ualenla edltorlal espaiiola.

_en el mimero ante-

En cuanto a la labor de traduccién y
maquetacion, cabia esperar una mayor ca-
lidad teniendo en cuenta el tiempo que ha
sido dilatada su publicacion.

Dejando aparte las faltas de ortografia
cometidas (dolorosas a la vista, por cierto),
existen fallos que llevardn a mds de un
grupo de jugadores a la confusién, o peor
aun, la discusién de unas reglas que en su
origen fueron cuidadosamente elaboradas.
No sélo encontramos frases o términos mal
traducidos (que en ocasiones no se corres-
ponden con las reglas originales), sino que
existen algunos con doble traduccion que
desorientan al lector.

Debemosagradecer, eso
si, que se haya respetado el
formato del original, aun-
que visiblemente menosela-
borado.

La hoja del aventurero
mantiene lamisma estructu-
ra, pero han olvidado el de-
talle de volver a ordenar
alfabéticamentelashabilida-

- des en castellano (al igual
que ocurre con la descrip-
cién de los hechizos), por lo
que encontrarlas es ahora
todaunahazafia. Ademdsse
ha suprimido el conjuntode
habilidades de Arte y se ha
«creado» uno nuevo que no
se corresponde con ninguna
descripcion: Astucias. Por si
fuera poco, sehareducidoel
grupo de habilidades de Pe-
ricia (que ha sido traducido
como Artesanado en la hoja

de aventurero) a una sola habilidad, y se ha

afiadido casilla de experiencia a Pericia e

Idiomas (quejunto con Arte nolollevan por

representar a grupos de habilidades).

Lo que vendra

Para Elrichansido publicados eninglés
la pantalla del master y seis suplementos:
Melniboné, The
Unknown  East,

jugadores podria ser The Bronze Grimoire
(El Grimorio de Bronce), en el que se descri-
ben nuevos hechizos, poderes demonio,
nuevas razas de demonio y otros tipos de
magia aparecidos en la saga, como son las
runas y la nigromancia.

Quizds lo mds 16gico sea pensar en la
pantalla del master, que viene acompaiia-
da por un escenario y unas hojas con un
resumen de las reglas y recursos mds im-
portantes, ademds de un ttil separador de
hojas con el indice de pdginas para los
términos mds usados.

Conclusiones

Tras tan larga demora, era de esperar
un {rabajo mas cuidadoso y mejoracabado,
cuando menos a la altura del realizado por
Chaosium, sobre todo teniendo en cuenta
que han sido suficientes unos cuantos mi-
nutos para encontrar errores que podrian
haberse detectado con un poco de mds
dedicacién; aunque, para ser justos, he de
decir que llevo utilizando Elric desde su
publicacién por Chaosium y en estos mo-
mentos participo enlafase de «playtesting»
de un préximo suplemento para Elric, por
lo que quizds me encuentre en una posicién
mds privilegiada en lo que respecta a la
deteccion de errores con respecto al origi-
nal. No obstante, hay que tener en cuenta
que la misién de Joc ha sido meramente la
de traduccion, por lo que una revision ge-
neral del libro podria haber depurado mu-
chos de los errores detectados.

A pesar de todo, debemos agradecer
que por finse haya abierto estanuevalinea,
sobre todo teniendo en cuenta que atin no
hansido publicados en castellano todos los
suplementos existentes para Stormbringer.

Ahora, la pregunta que nos hacemos,
es: ;continuardnsacando suplementos para
Stormbringer o se dedicardn exclusivamen-
te a los de Elric? Esperemos que no tarde-
mos mucho en averiguarlo...

Luis A. Amador

Fate of Fools, The
Bronze Grimoire,
Atlas of the Young
Kingdoms Vol1, y
Sailing on the Seas
of Fate (resefiado

riorde dosdediez),
y es inminente la
publicacién del
préximo suple-
mento sobre el uni-
verso de Corum.
Decidir cudl de-
beria ser el préxi-
mo suplemento
publicado para
Elric en castellano
no es cosa facil,
aunque un buen

recurso para DJ v




Fading Suns esun juego derol de cienciaficcién. Peroincluye elementos del medievo,
del terror, de juegos post-apocalipticos, cyberpunk... Creado por Andrew Greenberg y Bill
Bridges (autores de Hombre Lobo y Mago, que desarrollaron ademds Vampiro), Fading
Sunshasido eljuego de mdsrdpido desarrollo delosiiltimostiempos en Estados Unidos. Con
mdssiete suplementos asusespaldas (enmenos de dosafiosde vida),esunadelasapuestasde

La Factorfa para el afio 98, aunque el manual bésico saldrd ala venta en Navidad.

En los Albores del
Sexio Milenio

Hubo un tiempo en que las estr
brillaron en todo su esplendor.
tiempo en que la humanida
cuna atraida por los insondabl
del espacio, llegando a construir una s

dad abierta, dindmica v floreciente, alcan-

zando un impensable nivel tecnolégico.

Todo eso se ha termmad0 - las mismas

estrellas agonizan.

Estamos en el afio 4996. La humanidad
acaba de salir de una dramdtica e intermi-
nable guerra que ha concluido, tras un
larguisimo periodo de regencias, con un
Emperador sentado en el trono de la capital

Byzantium Secundus. El poder estd dividi-

do en cuatro grupos: Alexius Hawkwood,
el Emperador, gobierna sobre todos los
Mundos Conocidos, intentado mantener el
fragil equilibrio existente entre las otras
tres poderosas facmones poruna parte estd
lanobleza, que tras

acabar hace unos
)
Q

mil afios con la
/‘ Segunda Rept.-
_,‘S blica, reins-
taurd un férreo
sistema feudal
en el que los va-
puleados siervos
carecen de la ca-
pacidad de deci-

vidas; Por

versal del
S0l Celes-

- guiendo las
ensefanzas
del Profeta,

se ha erigido

- disminuidas posesiones, a menu

~_mds importantes los Her
- la Orden Eskatonica, el Tem

scbresus

_ otra tenemos a
~ la Iglesia Uni-

tial, que, si-

en una fuerza formidable a la que no se
puede ignorar. Por tultimo, los fragmenta-
dos restos de las corporaciones que confor-

~ maron la Republica se han agrupado en la
- Liga Mercantil, que se dedica a comerciary

a proporcionar sus indispensables servi-
cios para mantener su cuota de poderenla
decadente sociedad actual.

da una de estas facciones se encuen-
su vez muy fragmentada. La nobleza
se divide en Casas. Cinco de ellas, denomi-
nadas Reales, se reparten la mayor parte
del poder. Son las Casas ‘Hawkwood,
Decados, Hazat, Li Halan y al-Malik; cada
una con unas caracteristicas, objetivos e

sas menores intentan ascender de catego-
ria, o simplemente logra: mantener SHS

cidndose a una de las Casas Reale
evitar su desaparicion.

La Iglesia Universal esta bas:icamente
controlada porla Ortodoxza, pero otras sec-
tas tienen el rango de oficiales, siendo las
hos de Batalla,

til se divi-
Ingenieros,

Santuario Aedn. La Liga Mer
de en gremios (Aurigas,
Carrofieros, la Asamblea y la Curia son los
mds importantes), especia 0s en dife-
rentes actividades, que van desde el conoci-
miento y control de las rutas estelares hasta
el comercio con esclavos.

A todo esto hay que afiadir varias
altenigenas menores, muchas de las cuales
han sido esclavizadas por la humanidad,
diezmadas y apartadas en reservas, y cinco
mayores de mayor interaccién: los Ur-

Obun, una raza espiritualmente muy avan-

zada con grandes capacidades psidnicas,
sus primos hermanos los Ur-Ukar, feroces,
acostumbrados a una vida subterrdnea y
dotados también con innatas capacidades
psiquicas, los Vérox, inmensas y podero-
sas monstruosidades de seis brazos, los
misteriosos y tecnoldgicamente todopode-
rosos Vau, con los que la humanidad ha
tenido algtin encontronazo en el pasado, y
los Simbiontes, horrores pardsitos meta-
morfos que amenazan continuamente con
la conquista y total destruccion del Espacm
Humano.

La fragmentada sociedad se encuentra
sumida en una gravisima atrofia espiritual,
inmersa en una nueva Edad Oscura. La
nobleza gobierna con autoridad los mun-
dos que controla, aplastando las insurrec-
ciones de los desafortunados siervos que
claman por mejoras en sus miserables vidas
(¢Democracia, qué democracia?). La Crea-
cién es considerada como un grave pecado,
y por ejemplo los golem (robot) estdn prohi-
bidos, al ser considerados una burla al
Pancreator (Dios). Ante una poblacion
mayoritariamente campesina, iletrada y
carente de toda esperanza, las ensefianzas
delalglesia hanlograde calar muy profun-
do, otorgando a ésta un gran poder. LaLiga
Mercantil no tiene piedad a la hora de de-
fender sus multiples monopolios: el comer-
cio y el viaje interestelar, la produccién y

‘mantenimiento de tecnologia avanzada (a

menudo enfrentada a la Iglesia), los casinos,
casas de prostitucién, crimen organizado,
comercio de servicios y mano de obra (inclu-
yendo la trata de esclavos), la banca, etc.

Y por si fuera poco, sin que nadie sepa
por qué, los soles han comenzado a apagar-
se, simbolizando la muerte de la esperanza
y sellando el destino detodala humanidad.
Segun la Iglesia, son nuestros pecados los
que bloguean la luz divina del Pancreator,
emanada del interior de las estrellas (la
Llama Sagrada).

El recién coronado Emperador trata de
luchar contra esta oscura situacion, inten-

‘historia bien definidos. Otras muchas Ca- ~ tando mejorar la miserable vida de los stib-

- ditosdelImperio, liberarlos delas garras de

la ignorancia y el miedo impuesta por la
Iglesia, y acabar con los privilegios de la
Liga para repartirlos entre todos. Se han
lanzado campanas para redescubrir los
mundos que quedaron separados o perdidos
traslacaida delaReptiblica, y sehaniniciado
reformas. Pero, como fdcilmente se puede
suponer, el Emperador tiene que aceptar
compromisos, y multiples enemigos trata-
rén de evitar que logre sus propdsitos...

El juego en si

Fading Suns es bdsicamente un juego de
rol de ciencia ficcion (naves espaciales,
alienigenas, ldseres, portales estelares, es-
cudos de energia, poderes psiénicos). Pero
es mucho, mucho mas. Incluye elementos
de aventuras medievales (duelos, bisque-
das de ocultos artefactos de Ia Segunda Re-
ptblica, espadas, escudos, magiadivina), de
juegos de terror (monstruos pardsitos, bes-

tias de otra dimension acechan en la Oscuri-

dad entre las Estrellas para destruir nuestro
mundoatravés delosritos delocos cultistas),
de juegos post-apocalipticos (la humanidad
debe recomponerse iras la catdstrofe de la
Guerra para no perecer ante depredadores
exteriores —Vaus, Simbiontes, incursiones
barbaras-), cyberpunk (implantes ciber-
néticos, Inteligencias Artificiales)... Y, con-
tra lo que se pueda pensar, la mezcla funcio-
na a las mil maravillas. Los detallados capi-
tulos de historia del manual bésico y de los
suplementos crean una atmésfera de detalle
y veracidad (hablando de un juego, claro
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estd) sobre la que asentar las partidas dificil
de encontrar en otros juegos.

Las reglas

El manual estd dividido en un capitulo
de introduccién, otro detallando la historia
de los Mundos Conocidos, los de reglas y
creacién de personajes, uno detallando los
poderes ocultos (la teurgia y los poderes
psidnicos. La Antinomia, o magia diabgli-
ca, se describe en un suplemento), combate,
tecnologia, unc para el director (muy bien
escrito, lleno de ideas titiles y con pequenas
perlas de conocimiento de los creadores), y
otro describiendo cada uno de los planetas
delImperio, asi como su estructura general.

En el dltimo capitulo se describe en
detalle uno de los planetas, el destrozado
Pandemonium, y se incluye una pequefia
(pero importante) aventura, que puede ser
la base de una épica mayor.

Cémo funciona todo

Fading Suns utiliza un sistema muy si-
milar al Sistema Narrativo de White Wolf,
resuelto exclusivamente a base de dados de
20. Se emplea la cldsica mecdnica de Carac-
teristica + Habilidad, pero utilizando un
elegantey eficaz sistema de éxitos quelogra
reflejar con precisién la diferencia de cali-
dad entre dos personajes. Si, por ejemplo,
queremos lograr con un discurso inflama-
do queun grupo de oprimidos siervos tome
sus guadafias y se rebele contra el cruel
sefior Decados que se encuentra visitando
sus posesiones, deberemos tirar Pasién +
Social (Oratoria). Si tenemos un total de 14,
debemos tirar 14 é menos con 1d20, pero
obtendremos tantos éxitos como el nimero
que salga en el dado. Si tiramos 6, tendre-
mos 6 éxitos (que mds tarde se convierten
en puntos de victoria). Si tiramos 13, 13
éxitos. Si tiramos 15, habremos fallado (es
un poco como el Precio Justo, hay que acer-
carse, pero sin pasarse). Si tiramos exacta-
mente 14, habremos logrado un critico, y
los puntos de victoria se doblardn. Asi, si
logramos nuestro 14 habremos logrado 14
éxitos, que se transforman en 4 puntos de
victoria, doblados a 8 por nuestro éxito
critico.

- Como en el sistema de WW, las reglas
son muy pocas, pero podremos afiadir toda
Ia complejidad y el detalle que deseemos.

La Esperanza de la
~ Humanidad

La sociedad de los Mundos Conocidos
se divide bdsicamente en siervos (el 80%),
hombres libres (el 15%) y miembros de la
‘nobleza, el clero o la Liga (el restante 5%).
Ni que decir tiene que los PJs no suelen
- pertenecer ala primera categoria. ..

ersonajes se crean a base de puntos

08 puntos extras para redon-
ersonaje), eligiendo las caracteris-
ticas, habilidades, bendiciones, maldicio-
~ nes, beneficios, afliciones, capacidades es-

peciales (rituales tetrgicos, poderes
psidnicos, implantes cibernéticos). etc. No
existen “profesiones”, aunque el manual
incluye plantillas parala creacién rdpida de
personajes.

Las Caracteristicas se dividen en Fisicas
(Fuerza, Destreza y Resistencia), Mentales
(Astucia, Percepcién y Tecnologia) y Espi-
rituales, con cuatro parejas enfrentadas:
Extrovertido /Introvertido, Pasién/Calma,
Fe/Ego y Humano/ Alien. Las habilidades
se dividen en Naturales (todo el mundo
tiene al menos un ligero conocimiento) y
Aprendidas (todas las demds). Existen ma-
niobras especiales de artes marciales, esgri-
ma y armas de fuego, opcionales, pero que
pueden convertir a un buen luchador en un
letal adversario.

El sistema de experiencia y crecimiento
de los personajes es précticamente igual al
de White Wolf.

Suplementios

Lugares Extrafios: Incluye una detallada
y apasionante descripcidn de seis misterio-
sos enclaves en otros tantos mundos, desde
Pentateuco hasta Maniti, pasando por
Bannockburn y Kurga. Ideas para aventu-
ras a raudales.

Guia del Jugador: Tiene de todo: Orde-
nes mondsticas, militares, nuevos benefi-
cios, bendiciones, habilidades, reglas, in-
contables tipos nuevos de personaje (jlegio-
narios Grimson!), notas sobre cémo jugar a
varias razas alienigenas adicionales... Im-
prescindible.

Byzantium Secundus: Uno delos mejo-
res suplementos escritos para un juego de
rol. Describe en profundidad el sistema so-
lar, la historia, geografia y los principales
habitantes y conspiraciones de la capital de
los Mundos Conocidos, Trono del Imperio.
Cuando alguno de los personajes descritos
en este libro levanta la mano, todos los
subditos del Imperio aguantan la respira-
cién. Los jugadores tendrdn la ocasion
de manipular y ser manipulados en las
incontables intrigas que son el pan
nuesiro de cada dia en la capital.

Saber Prohibido: Tecnologia: Mien-
tras la Liga Mercantil recorre el universo
en sus naves espaciales y la nobleza se
despedaza con armas de energia, los cam-
pesinosiluminan sus casas conlamparas de
aceite y tienen que ir al rfo a lavar sus
ropas... Se puedeencontrar de todo (per-
mitido o no por la Iglesia).

Seiiores delos Mundos Conoci-
dos: Un libro imprescindible para
todos aquellos condenados por su
nacimiento con el sacrificado ofi-
cio de gobernar: los nobles. Se
describen en profundidad Ia his-
toria, organizacién y situacién
actual de cada una de las cin-
co Casa Reales que gobier-
nan los Mundos Conoci-
dos, asi como otras 10 Ca-
sas menores, intentando
desesperadamentellegara

codearse conlos grandes, o simplemente no
desaparecer.

Sacerdotes del Sol Celestial: El equiva-
lente paralalglesia de Sefiores de los Mun-
dos Conocidos. Descripcién de cadaunade
las sectas principales, asi como de otras
menores. Incluye nuevosrituales tetirgicos,
y doctrina, mucha doctrina...

Conclusiones

Fading Suns es un nuevo juego, muy,
muy original y absolutamente recomen-
dable, como lo avala su rdpido éxito enlos
Estados Unidos, donde es considerado ya
como uno de los mejores juegos de ciencia
ficcién publicados hasta la fecha. Es un
juego muy abierto, que bebe de multiples
fuentes y que se puede abordar de muy
variadas maneras, dando pie arealizar par-
tidas de temas y ambientes muy diversos
(noble con su séquito, buscadores de Arte-
factos, misién diplomaética, luchadores con-
tra el mal, arriesgados comerciantes...) Y,
aunquela atmdsfera general esmuy oscura,
carece la relativa limitacién de estereotipos
de los juegos cyberpunk (capullos egoistas
deshumanizados).

Practicamente cualquier clase de perso-
naje cabe en el juego: mercantes/ contra-
bandistas/ piratas espaciales, pios clérigos
alabuisqueda de los secretos del Universo,
béarbaros buscando su sitio en el Imperio,
orgullosos nobles intentando restaurar la
perdida gloria de su Casa, cientificos locos,
exploradores curiosos, mercenarios con
coranzoncito... En definitiva, si no queréis
perderos toda una experiencia en juegos de
ciencia ficcién, no podéis
dejar de echarle un largo
vistazo. jQue el Pancreator
sea con vosotros!

Carlos Lacalle




S a ver pero que

Estamos ante uno de esos juegos que no estamos acostumbr,
{ un mundo muy

sorprenden gratamente cuando se prueban. Un juego de va
particular. Escalofriante, Tiene de todo: vaqueros, chica:

;cientificos locos?, ;hechiceros?, y otras profesiones de lo mds normal en el Far West.
Perolo particulareslo que no esnormal y lo que no esperamos encontrarnos en un juege
del oeste. ;Quieres saber mds? Sigueleyendo. - ‘

dentro

/ S
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/ S Deadlans tiene algunos elementos
N ‘/ // I ,/.’ il ',r",]" 4 que le hacen innovador: el uso de car-
tas de poker (bueno eso no tanto), y las
, fichas de poker. La creacién de perso-
4 / naje essencillay curiosay en ellainter-
~ / vieneunodeloselementosinnovadores
el = de Deadlans: las cartas. Con ellas con-
/ ~ seguiremos los valores y los tipos de
dados que usaremos para realizar las

tiradas durante las partidas.

Otro de los pasos, es elegir
unarquetipo de personaje como
en la mayoria de los juegos.
M, Despuéssereparten los puntos
de aptitud que se obtienen con

la suma de los valores de tres

" caracteristicas. .
Algunas habilidades tie-
nen valores iniciales como
trepar, buscar, sigilo y con-
,@ dado natal por ejemplo.

Después de este proceso
llegamos al momento de
elegir méritos y defec-
tos, otro aspecto comun
en los juegos actuales.
Més tarde nos tocard
rebuscar en el fon-
do de nuestra ima-
ginacion algo que
sea merecedor del
titu- - lodlug
~ yasabéis, queridos pai

posibl te

nos en el momento
masinoporfuno. Des-
puésvienelodesiem-
pre, rellenar el resto
delahoja de persona-
je con lo normal, es
decir armas, dinero,
= equipo, etc.

-

lios, pistoleros,

o

_ estesistemac

Deadlans por

~ {perdodn, el loado méstér

~ paralosamigos), seen-

\ _ cargard de recordar-
)

-~ sea, Io que hace que este juego sea de lo

La hoja de personaje (americana, que
en la versién de Joc estd por ver) es de lo
mads vistosa con atatides para marcar las
localizaciones de impactos, cananas para
la municién del arma y los puntos de fati-
ga tanto mental como fisica.

En cuanto al sistema de juego, es de lo
mds simple: cada caracteristica tiene un
niémero y un tipo de dado. El Marshal
pone la dificultad (ya sabéis: facil, dificil,
imposible, etc.) Y ti desafortunado paisa-
no, tiras tus huesos (lo siento, otro desliz,
asf es como llamamos en el Oeste a los
daditos...), y si consigues pasar la dificul-

~ tad, es decir, sacar en cualquiera de tus

uesecillos ese nimero o mds, pues enho-

- rabuena, paisano, lo conseguiste.

 peculiaridades que tiene
este siste que, consiguiendo la cifra
mds alta, esto es, el niimero mdximo en el
dado (perdén hueso) repites la tirada y la
afiades al resultado. Y lo tipico, la catego-
ria de éxito que en este caso es por cada b
puntos que superes la dificultad tienes un
nivel de éxito. Porsupuesto, también tene-
mos el lado oscuro de los huesos, es decir,
que si en la mayoria de los dados obtene-
mos unos, algo sumamente horrible y
catastréfico nos ocurrird: la consabida
pifia (bueno no hay que ser tan catas-
trofista).

Los tires

;Y qué hay del combate y los tiros? Se
preguntaran los pistoleros mds rdpidos.

Bueno esto que tanto nos gusta a casi
todos en este pueblo, es una de las cosas

que a mi en particular mds me atraen de
Deadlans. En este punto es donde se usan

Ias cartas de poker y las fichas (en uno de
sus usos). Me explico, las cartas se usan
para definir cudndo realizards tus accio-
nes, querido paisano, a no ser que tu carta
sea uno delos dos Jokers, el rojo o el negro,
cada une de los cuales tienen sus, diga-
mos, habilidades propias: el rojo te permi-
te actuar cuando quieras y el negro te trae
malas noticias (te distraes por una mosca
que pasa, o mirando a una buena moza
que no sabes de dénde demonios ha sali-
do, o algo por €l estilo). Agui las fichas

~ también tienen su uso, dependiendo del

color (mds adelante veremos eso) anula-
rén los efectos de

'Llégames al meéﬂo de la cuestién, 0

mas Hlamativo:LaMagia. Los mas puristas
diran ;Pero qué es eso de magia en el
Oeste?, Tranquilos que todo tiene su jex-
plicacion? :



Para empezar, hay tres tipos, la de los
shamanes indios, la de los que usan el
Libro de Juegos de Hoyle y la de los reli-
giosos. Vayamos por partes:

® Los Shamanes: Lo que estos hom-
bres—mechcma hacen es lo t1p1co, rltuales

do, v Hoyle es el culpable de
esto, pero bueno, voy al grano. Los hechi-
zos que aqui se explican son de varios
tipos curacion, ataque, ayuda, etc. ;Pero,
cémo se usan? Aqux entran en ;uegos las

lera, trio, part
co: duracidn,,
sabes. :
® Los Reli
que van impar
Dios por el Oesti

creo que esto es deformacion
' pmfesmnal _

‘da y es divertida de leer. Esta

maquetacién vistosa con pagi-
nas a color, buenos dibujos una
_ h ja de persona;e vistosa y

Idgubre y espeluznante. Hay un galeria de
monstruos a cual mas curioso, y que se
sale por completo de lo que estamos acos-
tumbrados a ver en este tipo de ambien-
taciones. Podemos encontrarnos con la
Muerte Andante, ‘el Hombrelobo, el

Wendzgo, zombis Y otros.

__Todasestas criaturitas tiene como cam-
po de accion los desiertos y pueblos del
Qeste por lo que te conviene andar con
cuidado.

La historia

La ambientacién es una mezcla de
hechos histéricos y acontecimientos no

~ tan histéricos (nada histéricos) como,
~ porejemplo, un gran terremoto que hun-

~de, como no, una parte de California y
deja al descubierto un nuevo material
‘que cambia el mundo: «La Roca Fantas-
‘ma», un mineral que, usado como com-

bustlble de mgemos a vapor, hace cosas

e los acontecimientos es el des-
iento de Hoyle y la escritura de su
bro de Juegos que permite el uso de la
agia. Los indios nativos, comono podria
de otra manera, declaran la indepen-
cia de las Naciones Indias, en concreto

- los Sioux.

~ La aparicién de las criaturas y abomi-

 naciones, fantasmas, y otros buenos ami-
~ gos, hacen que la vida en el salvaje Oeste

- no sea tan agradable como siempre la co-
~ nocimos.

Pero hueno,
c¢esta bien?

M1 opinién personai es que Deadlans

~ La ambientacion est logra-

da por prospector que tiene

todo?

Tédo esto, ademds de una

- incluidos: dos barajas de péker, fichas

que tdltimamente nos tienen acostumbra-
dos, hacen que sea uno de losjuegos conel
puedes pasar tardes muy divertidas. Ojo,
en cuanto a la presentacién me refiero
siempre a la de la edicién americana ya
que, por cuestiones de tiempo, estoy reali-
zando el articulo antes de haber visto la
edicién espafiola. Confio en que Joc aban-
done (aunque sea por una Vvez) su
maquetacion de dos columnas sin ador-
nos ni nada.

Pegas pocas (menores que las venta-
jas en cualquier caso) pero para mi la
principal es la gran cantidad de elemen-
tos de juego necesarios que no vienen

de pdker y dados. Y lo que mds echo en
falta es una aventura introductoria que
no vendria nada mal para cogerle el
estilo al juego.

Sélo espero que el material que hasta
ahora hay publicado en inglés no nos
llegue con cuentagotas. Ya sabéis a lo
que me refiero. Espero que paséis tar-
des tan divertidas y escolofriantes
como vuestro paisano.

Y recordar esto: ser rapidos y
mortales.

David Lafuente Sanchez
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‘Madison, jsabes?, y no tengo por qué
aguantar a canijos como ti. Te puedo
arrancar la cabeza de un pufietazo, y 'eSo_
sin emplearme a fondo. Este trabajo es
sélo temporal para poder pa :

recoger algoden...

Tbas para campeén, pero te quedaste

en el camino. Encajaste mal los golpes, y

ahora soio te queda el recuerdo de una

gloria no alcanzada.
Malvives a base de
trabajos sordidos y mi-
serables queséloaveces
“son legales.
@ Personalidad. Tu
frustracién te ha con-
. vertido en un amargo
antihéroe. Tiendes al
cinismo cuando te rela-
- cionas con jévenes pro-
mesas del deporte que
acabé contigo. A veces
. vuelves asentirel dolor

® Ventajas. Amigos influyentes,
Caballerosidad, Cédigo de honor, Senti-
do del cuerpo, Soportar el dolor.

® Secretoinconfesable. Conocimien-
to prohibido, Culpable de crimen, De-
mencia, Victima de experimentos mé-
dicos.

@ Profesiéon. Maton, entrenador,
encargado de gimnasio.

® Nivel de vida. Para PJs, 2-4. Un
boxeador de éxito (gran maestro) puede
llegar aunnivel de vida muy superior (7-9).

@ Habilidades. Deporte, Armas
contundentes, Arte marcial: boxeo, Finta®,
~ Saber caer, Cocina (comida sana),
Primeros auxilios, Venenos ydrogas, Red
de contactos: mundillo del boxeo, Red de
contactos: delincuentes, Combatir con
ambas manos.

Bloqueo 17 )

Hsquivar.. 9 95 503
Golpe sucio* - 0 15 25

* Un boxeador puede hacer una finta
con los pufios, sin necesidad de utilizar
un arma.

® Equipo. Guantes de boxeo, banco
de pesas y equipo gimndstico, albornoz
apolillado con tu nombre en la espalday
otra ropa deportiva, dlbum de fotos y
recortes de prensa, botiquin, coleccion
(mas bien pequefia) de antiguos trofeos y
medallas.

® Arte Marcial: Boxeo. Aunque esté
més considerado como un deporte, el
boxeo puede ser un arte marcial tan
mortifero como cualquier otro. Se basa en
los pufietazos y el juego de piernas. Hay
modalidades en las que se permite las
patadas, como el kickboxing o la savate
francesa.

B Maniobras especiales Budo. Amor-
tiguar el golpe, Ataque relampago,
Combinar, Gancho, Noquear.

«Por el honor del ryu
Koga, por el honor de mi
palabra, vas a morir. Es-
& peroquesepashacerlode

i la forma correcta.»

Los ninja son unos
guerreros mercenarios es-
pecializados en el ataque

“por sorpresa, la embos-
cada y el asesinato. Ex-
pertos en esgrima, artes
marciales y armas exé-
ticas, sonauténticos men-
sajeros del terror.. y td
eres uno de ellos. Puede
que intentes huir de tu
clan, o que le sirvas con
devocién. Muy probable-
~ mente eres japonés o de
-ascendencia japonesa.

® Personalidad.Eres
el dltimo véstago de una
casta de guerreros: ase-
sinos de las sombras que
atacan cuando nadie lo
espera, que han converti-
dola sorpresa en su arma
y el terror en su aliado. El
ninja, ascético y sombrio,
con su extrafia doctrina
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‘mezcla de honory fanatismo y su acepta-

cién de la muerte no como algo inevita-
ble, sino bienvenido, puede ser un
tremendo enemigo.

© Desventajas. Buscado, Embrujado,
Enemigo mortal, Fanatismo, Instinto de
_autodestruccién, Intolerancia, Juramen-
. venganza, Maldicion, Obsesién.

Ventajas. Amigos influyentes,
o de honor, Sentido del cuerp'o
Sexto sentido, Soportar el dolor / tortura
o sed / frio o calor.

Secreto inconfesable. Conocnmen—

prohibido, Culpable de crimen, Guar-
dxan, Maldmlon, Secreto de familia.

@ Profesidn, Asesmo a sueldo, espfia,

,:consultor de seguridad. Muy frecuente-
- menteal servio delaYakuzaodealguna |
- megacorporaaon ]aponesa - '

@ Nivel de Vida. 5-7

. ;.Q,H,abxhdades-. -
: Armas contundentes,
- Pufial, Ballesta, Ar-
~mas de asta, Armas
arrojadizas, Esqui-
— var, Trepar, Sigi
- lo, Lanzar, Nad:
“Esconderse,
Acro-
‘ba-

fial, ganzuas, c
veneno.

Armas Ninja

~ & Ninja-to.- Es muy
similar a la tradicional (y
conocida) katana japone-
sa, aunque de hoja algo
mas corta y recta. DIS 1
LONG95PESO 1 PRECIO
5008.

Cadena (deunoy medioa

ol osminja los emplean como
, utensilios de escalada (+5 a Ia habilidad
~ de Escalar, +8 si el ninja los lleva también
~ en pies o rodillas) y como arma (-2 a la
: dad de Golpe, +4 al efecto). Ponerse
da guante cuesta tres acciones, y qui-
tarselo una. Tienen el inconveniente de
q llevéndolos puestos no puede coger-
se nada. También hay nekode para los
i las rodillas, pero llevarlos puestos

~ al final, de unos cuarenta centimetros.

¢ Manrikigusari.- ‘:

dos metros de long1tud) -
con pesos en ambos extre-
~ mos, que suve tanf{) pema

_armas arrojadizas. Se suele lucha

ra tre.par) resta6alaHabilidad
al efecto en las tiradas de |

® Naginata.- Es una lanza japene
de origen medieval, con un asta
alrededor de dos metros y unahoja cury

DIS 4 LONG 240 PESO 3 PRECIO 200-
100008 (segtin antigiiedad y decoracién).

¢ Bombas de humo.- Bolitas con un
compuesto quimico en su interior que, al
romperse, producen una pequefia explo-
sién v una nube de humo que el ninja
aprovecha para despistar asusenemigos,
huir o esconderse. Hay versiones espe-
cialmente disefiadas para lanzar a los
ojos del adversario, cegandole mom

s6lo los ninja saben fabricarla.

¢ Katar.- Daga de hO]& ancha, en fo
ma de tridngulo, y pufio j:rapsvgzjsal ,‘
golpe sigue la lihea del antebr:
lugar de ser perpe
Ia hablhdad d

nes) lahan acogido
LONG40PESO0'5

ajaponesa (laversiénde
sellama sai) que recuerdaaun

- pequeiio tridente, con la pia central mds
:larga que las laterales (35 y 20 centime-
- tros respectivamente). Si se utiliza un
_ jitte para parar un ataque, el arma del

contrarioquedabloqueadaentrelasptias,
y el ninja puede intentar una tirada de
Fuerza para desarmar a su adversario
(cuenta como una accién). Algunos jitte
estdn especialmente equilibrados como

uno en cada mano. DIS 2 LONG 55 PESO
#’5 PRECIO 1505%.




yla efechwdad mmed1ata Se utiliza el

ninja-to como arma, pero también las

manos, pies y otras partes de 1 cuerp

Estocada
9 500

¥ Maniobras especiales Budo. }ios

_ninja estan divididos en varios ryu (es-
cuelas o clanes), aunque a efectos del

gO consideraremos Unicamente tI‘SS

re, Zafarse .

Ataque rela:mpago,

1, Ia1do, Tajo g}ratono,
afarse.

\binar, Evasion, N0~

a, Salto del tigre,

akie

- de cédigo no estd

a, Gyokku y Koga. Estos 1 ryu mantie-

' @ Personalidad. Totalmente obsesio-

'nado. Nimiedades como la familia, el
'trabajo {(a menos que tenga algo que ver
~_con tu pasién) y la higiene personal
- puedeﬂquedarolvidadasmuy facimente.
- Hablas constantemente de un solo tema
 (TU tema), y. no comprendes cémo los

demds no s1guen tu ejemplo.

@ Desventajas. Drogadiccién, Fana-
tismo, Mania, Neurosis sexual (voyeu-
rismo, por ejemplo), Maniacodepresivo,
Obsesién (muchas), Represién.

@ Ventajas. Cédigo (por ejemplo, el
del club de fans de Mr. Spock), Talento

~ artistico, Talento matemdtico.

@ Secrete inconfesable. Conoci-
miento prohibido, Culpable de crimen,
Experlenma con lo oculto, Victzma de
crimen. ,

~ ® Profesion. Deser pOSlbI 1
ra que tenga que ver con tu pasién:
hackerinformdtico, maqmﬁador en

. peliculas de terror serie B, organi-

zador de viajes para hoohgans re-

- dactor de fanzine...
-~ @ Nivel de Vida. 2-4.

. 0 Habilidades. Armas contun-

"dentes, Combate sin armas, Arte-
sanfa, Deporte, Tocar instrumento,

tes plésticas, Astrologia, Cripto-
afia, Informadtica, Ocultismo,
daccién, Venenos y drogas, Red

~de contactos: compafieros de afi-
cion, Disfrazarse, Fotograﬁa.

® Equipo. Muestras de tu afi-
cién (revistas porno, cintas piratas,

- bate de béisbol con los colores de tu

equipo, coleccién de fanzines,
equipo de maquillaje... etc.), apa-
ratos de audio/ video, cdmara, or-

‘denador personal, mdquina de

escribir.

lguien ha puesto una =

. Probablemente in-
lamada, pero lo ten-
: estoy utilizando una
vafifa telefonica, y sélo
ctar con la central. Billy
fi6 este truco. Sellamacel

re conuna pasion: puede
, el apoyo vandalico

futbol, la mformatlca‘ =

s, la serie Star Trek, el
las parejas en los
ar en juegos de rol o
perol verdad esque

Sectario
Antiguo Sectario
«Desecha tus temores, hermano, y

acepta esta ofrenda de paz. Tenemos
mucho que aprender de las flores, como

dice el Maestro Chandra Rapa-juma. Si
- quieres leer estos folletos... ;C6mo? Oh
no hermano, hacemos voto de pobreza.

El modesto donativo que pedimos estd
desﬁnado a socorrer a los pobres.»

- Eres uno de esos infelices que cami-
nan or las calles con una tinica naran-
ja, la cabeza afeitada y una panderetaen

o, vociferando mantras de paz y
y regalando flores a los transetin-

tes. O quizd pertenezcas a una secta de
adoradores de los Antiguos Dioses Olvi-
dados, o seas unsacerdote del Opus Dei.
Es posible que ya hayas dejado atréds
todo eso, reincorpordndote a la vida
normal, pero tus antiguos corre-
ligionarios no han perdido tu pista...
Puedes ser tanto un sacerdote como un
simple acélito.

@ Personalidad. Si atin no has dejado
la secta, eres poco mds que un pelele en
manos de tus superiores. Si ya la has
abandonado, puede que quieras olvidar
latraumdticaexperiencia, o quizd intentes
vengarte de tus antiguos hermanos
haciéndoles pasar por todo lo que tu
pasaste en su dia. :

@ Desventajas. Acusado injustamen-
te, Buscado, Depresién, Drogadiccion,
Embrujado, Fanatismo, Intolerancia, Mala
fama, Manfa, Maniacodepresivo, Mé-




mglrﬁm

- dlum involuntario, Neu-
rosis sexual (Sadoma-
soquismo, Sexoen grupo,
Travestismo, Orgias, Fe-

‘ ﬁchismo, Necrofilia, Pe-

dofilia, L :

en casas ajenas,
turbarse en el confe-

ééi{sl Altruis-
smﬂuyenies

riencia ccn 10 oculto, :
”Expenencxa ‘sobrenatu-
- ral, Pactoconlospoderes
de la oscuridad, Poseido
-y embrujade.

‘@ Profesidn. Sacer—
dote, acdlito, monagmllo Puede que
ademads tengas una profesmn mundana
cualquiera.

@ Nivel de vida. Segin la profeswn
que profese y la secta elegida, asi como el

status que tengas en ella. Puedeir d

~ @ Habilidades. Arte marcial:jiusjitsu,
Artesania, Baile, Tocar instrumento
(pandereta flauta, sitar, guitarra cum-
bayd), Artes plésticas, Astrologia, Coci-
na, Hipnotismo, Idioma: hindd, Idioma:
latin, Idioma: lenguaje secreto de la secta,
Meditacidén, Numerologia, Ocultismo,
Parapsicologia, Teologia, Venenos y
drogas, Actuar, Cantar, Echar la fortuna,
Seduccidon, Red de contactos: secta,
Retorica.

@ Equipo (Opcién A). Tiinicanaranja
fosfi, instrumento musical, libros y cintas
sobre meditacién trascendental, varitas
de incienso, guirnalda de flores, guia de
hierbas medicinales.

@ Equipo (Opcién B).
Sotana, cilicio, rosario,

“surtido de crucifijos, me-
dallas, estampztas v hos-
tias (consagradas), cirio,
biblia, folletos de Torre-

: cmdad

® Equzps‘ (Opcion C).
Capay mdscara, m lallén

. peh‘racular, -

hbros de 1 ; ’ ,
nismo, drogas de disefio 4
(éxtasisy afmdlslacq_s)._ :

Playboy

«La Riviera estaba fatal esta primave-
ra, asf que Denny, Fabian y yo aceptamos
la invitacién de Ahmed e hicimos un
crucero en su yate por las Bahamas. Hay
menos periodistas, y siempre se puede
aprovechar el viaje para hacer algin
negocio: Denny compré una productora,
y Ahmed y yo un banco a medias.»

Eres unnifio rico de Beverly Hills, o el
dltimo véastago de una aristocrdtica
familia europea. Tu vida siempre ha sido
fdcil, cémoda y lujosa. Los tnicos
problemas eran elegir el color del
deportivo nuevo y escapar de aquellos

~ Instinto de autodestruccidn, Intolerancia,

molestos paparazzi.
Los cazadores de for-
tunas te asedian cons-
tantemente, y laprensa
sensacionalista esta
siempre dispuesta a
saltar sobre tu intimi-
dad, en busca de una
exclusiva.

Pero has aprendi-
do a quitdrtelos de en-
cima.

® Personalidad.
Elitista, inconsciente-
mente arrogante. Ele-
gante, frioy reservado,
confias en tu dinero y
tu posicién para salir

-de cualquier problema.
Despuésdetode, hasta
ahora ha funcionado,
;no?. Has convertido
tuvidaenunacontinua
biisqueda del placer, y
puede que seas un po-
quito perverso.

®Desventajas. Dro-
gadiccién, Egoista,

Jugador empedernide, Maldicion, P -
rosis sexual, Represién, Sexualmi"n‘ce‘ -
perturbador. -

@ Ventajas. Amigosinfluyentes, Buena
fama, Cédigo de honor, Don de lenguas
Flexibilidad cultural, Generosidad.

@ Secreto Inconfesable. Guardién,
Heredero, Legado, Maldicidn, Secreto de'_
familia.

® Profesidn. Heredero despreocupa-
do, aristécrata juerguista, artista aficio-
nado, deportista (hipica, golf, vela..
hombre de negocios, especulador inter-
nacional, diplomédtico de altos vuelos.

@ Nivel de vida. 8-10

@ Habilidades. Deporte, Artes plasti-
cas, Contabilidad, Idiomas, Hombre de
mundo, Navegacion, Tasar, Cabalgar, Di-
plomacia, thueta Red de contactos:ricos
y famosos, Seduccidn,
Conducir, Juegos de

@ Equipo. El que
quieras. Por supuesto,
incluye yate, avién pr
vado, coleccién de co:
chazos deportives y
guardarropia de lujo,
asi como una mansién
(o dos) con una top
model (o dos) en cada
dormitorio... son las co-
sas buenas de jugar a

Azar, Pilotar, Ciencias
sociales, Humanidades.




La aventura quese presentaa contmuacwn estdideada para un grupo de jugadores

opersonajesquez
breve, bastante senc

 deiniciarsus andares porla EuropaMitica. Se trata deunrelato
, y con una trama lineal y poco compleja de resolver, ideal para

introducira gente que no hayajugadonunca Ars Magica. Estd pensado parala3® edicién,

peroes ﬁag;}mex;tg adaptable ala cuarta.

El Cisne

Durante los dltimos dias la Alianza
parece tener un imdn especial para atraer
auncisne blanco, espléndido. Seguramen-
te los primeros en darse cuenta de esto
serdn los Grogs que estén de guardia.
Notardn queel cisne tiende a volar sobrela
Alianza para luego posarse sobre el tejado
de la misma. Con una tirada de Per +
Atencién de 8+ se dardn cuenta de que

siempre se posa sobre la parte del tejado

mas cercana a los aposen-

que brillar, de hecho es una simple ilusion
y desaparecerd al cabo de unas horas para
convertirse de nuevo enlo que en realidad
es: una roca). Cualquiera que haga una
tirada de Cultura Faérica de 12+ o que
tenga Magia Faéricanotard que se trata de
un Duende. Si con el truco de la gema, el
cisne tampoco consigue que le sigan, opta-
ré por llamar su atencién de forma mds
concluyente y se llevard la posesion mds
preciada de uno o més Magos, lo que sea
necesario para que le sigan.

Ars Magica

Si intentan capturarlo por medios fisi-
cos (pasada la tirada arriba mencionada)
el cisne se desvanecerd al momento. 5i lo
hacen por medios mégicos deberdn supe-
rar su Poder Faérico (ver al final).

La Regio

Cuando sigan al cisne éste les llevard a
un pequefio bosquecillo (o lago, lo mds
apropiado para tu Alianza), a poco de
entrar en €l los personajes se dardn cuenta
de que estdn atravesando una Regio, cos-
quilleo en las puntas de los dedos... El
paisaje cambiard sutilmente transforman-
do el bosquecillo en un bosque casi etéreo,
donde todo parece algo insustancial, como
hecho de suefios. El lugar es deunabelleza
sobrehumana y posee un toque acogedor
que hard que todos los presentes se en-
cuentren bien. El cisne les pedird entonces
con unadulce voz femenina queleacompa-
fien atin un pequeno trecho més (en este
nivel de la Regio el cisne puede hablar,
pero no explicard su historia a menos que
los personajes le acompafien al siguiente
ddénde podrd desenvolverse con normali-
dad). Una vez en este punto los personajes
pueden discutirsi quieren ono o el porqué
deberian con el cisne, pero éste sélo insis-

tird en que le sigan y que

tos de los Magos, pero sin
atreverse a acercarse mas.
Si a alguno de los Grogs le
sale su instinto cazador, se
dard cuenta de que no es
capaz de disparar a un ave
tan hermosa (ni los Grogs
ni cualquiera que no supe-
re una tirada de Inteligen-
cia de 15+, o un hechizo de
Rego Mentem de nivel 30,
serd capaz de hacer ningtin
dafio al ave).

Con el tiempo, vy si los
Grogs no dan aviso, el cis-
neseirdacercando cadavez
mds a las habitaciones de
losMagos. Durante el tiem-
po que hapasadoenel teja-
do les habréd estado obser-
vando y se acercard al que
‘parezca menos ofensivo, o
mds sensible. Una vez que
haya ganadola atencién de
uno o mas Magos empeza-
rdaintentar que éstelesiga.
Sial Magoen cuestionle da
por hacer algtin hechizo de
In Vi, se dard cuenta en se-
guida de que es un animal
mégico y posiblemente le
siga. 51 no es asi, el cisne
aparecerd un dia portando
un colgante plateado con
una gran gema (unos dos
centimetros de didmetro)
queresplandece conun ful- |
gor mégico. (Al Narrador, |

enseguida se lo explicard
todo. No responderd a pre-
guntas sobre quiénoquées,
pero si les garantizard su
seguridad.

Si los personajes se nie-
gan a seguirle al nivel supe-
rior de la Regio, pues bue-
no, fin de la aventura. Sino
lo ha intentado el cisne in-
tentard que le vuelvan a se-
guir llevdndose algunas
posesiones de los Magos,
pero si atin asi no lo hacen
desistird.

Si los personajes acce-
den a atravesar la Regio,
notardn el mismo efecto que
al atravesar el primer nivel,
cosquilleo en las extremi-
dades, erizamiento del pelo
en la nuca, etc. Luego el
paisaje se desvanecerd len-
tamente para transformar-
se ante sus 0jos en un pe-
queiio palacete blanco, es-
belto, con altas, hermosas y
puntiagudas torres, hecho
de cristal blanco de una be-
llezaindescriptibley conun
toque de irrealidad (como
por ejemplo que sea mas
ancho amediaalturaqueen
su base, con lo cual no po-
driasostenerse). Describelo
con tanta imaginacién como
desees, resaltando siempre
su belleza. Lo cierto es que

la gema no hace nada mas |

el pequefio palacio puede




g

- Admona] +106 +2 por buena

- 'represeniacxon, a discrecion del
- Narrador. Iguales ptmi:@s para
el Narrador -

. dar a algunos personajes la impresién de

~ estar a punto de quebrarse dada la poca

- consistencia de sus paredes de cristal.
Cuando el cambio haya concluido, serd el
cisne quien cambie a su vez, transforman-
dose en una hermosa joven de cabellos
negros y brillantes como la noche y piel
muy blanca, que seguird aun en esta forma
recordando las suaves y blancas plumas
de un cisne; sus ojos negros brillantes son
mds grandes de lo que serfanormal y estdn
alargados hacia sus pémulos. Por lo de-
mds podria ser una joven humana normal
y corriente, de extraordinaria belleza.

Una vez en forma humana la joven se
presentard a si misma como Lianne, Sefio-
ra del Lago Blanco, y hard un gesto vago
seflalando al exterior del palacete, que esta
en mitad de un lago de aguas blancas,
cristalinas y extrafiamente transparentes.
Elpalacio esté literalmente en el medio del
lago, sin aparentes conexiones con tierra,
mds alld del pequenio lago (unos 10 metros
de radio) no parece haber mds que niebla.
En el agua nadan diversos tipos de aves,
ninguna de ‘ellas conocida (cosas como
una especie de pato de plumas azules, con
un penacho en su cabeza color amarillo...).

Y les invitard a entrar, la dnica

decoracién del lugar la compo-
nen las decenas de mullidos co-
jines de color blanco y aparen-
temente rellenos de plumas de
cisne (posiblemente al sentarse
se escapard alguna).

Tras disculparse por la for-
ma de atraerles a sus dominios,
Lianne les explicard que sdlo
aqui tiene la capacidad de to-
mar forma humana y asi poder
comunicarse con ellos. Les pe-
dird, digan lo que digan, que
escuchen su peticién y luego les
devolverd sus objetos.

o @
La Historia de
] S
Lianne
Lianne les e')'épl’i ra la si-
guiente historia:

“Como seguramenf
deducido soy un Hada,

inmortal he vivido mucho y he
conocido a muchos seres,
faéricos, humanos y de otros
tipos -afladird con una sonrisa
difusa, no, no son Demonios por
sialguien pregunta eso, perono
dird mds-. Entre el mundo
Faérico de la Corte Dorada ten-
go a un amigo especialmente
querido para mi, su nombre es
Dionisos y nuestra relacién ha
sido muy estrecha durante los
tultimos siglos. Sin embargo, a
ambos nos gusta viajar y cono-
cer nuevas gentes y lugares, y
en mitltimo viajehe conocido a
un hombre muy especial para
mi. Conversamos y viajamos
juntos a través del mundo mor-
tal y Faérico, y finalmente nos
enamoramos, su amor es tan

= é"w

32

nezco ala Corte Dorada, asi que

nada debéis temer demi. Como  personajes femeninos estdn avisados.

grande que me haligado a élynada puedo
hacer para evitarlo. El problema es que
Dionisos se ha vuelto enormemente celo-
so desde que regreso y lo descubrid, tanto
que ha encantado a mi amado y temo por
su vida.

Os explico todo esto porque mi amado
es un Mago como vosotros y sin duda
podréis ayudarlo mds que yo, puesto que
Dionisos no me pernute acercarme a eI o
ninguno de ellos.” -

Dicho todo esto bajard la cabeza y una

nube de melancolia parecerd embargar a

todo el lugar. Ante las preguntas de cémo
pueden ayudarla o porqué, Lianne respon-
derd que ella les recompensard por su ayu-
da, y estd segura de que su amado también
lohard. Para ayudarla tienen que conseguir
liberar a su amado, bien consiguiendo con-
vencer a Dionisos de que lo haga (hacién-
dole entender que este amor no puede du-
rar mds de unos afios, puesto que elhombre
es mortal y ellos son inmortales) o bien
venciéndole en combate. ComoesunDuen-
de, Dionisos es inmortal, pero el tiempo
necesario parasu renacimientobastard para
que su amado escape.

Cuando le pregunten por su amado,
Lianne responderd que le conoce como -
Ruber, y que no sabe nada de su origeno
de sumagia, porque esto nunca le ha inte-
resado, a cambio les explicard que es un
hombre maravilloso...(y todo lo que una
mujer enamorada podria afiadir del hom-

bre que ama). Sabe que es Magoy quees

especialmente bueno con hechizos rela-
cionados con el aire, volar, crear torbelli- -
nos, etc.

Sile preguntan por Dionisos, les exph— '
card que es un gran compafiero, poeta,
amigo y gran luchador, también anadira
que ¢l es uno sélo y que no tiene un gran
poder magico, pero simds queella. Lianne
estd segura de que todos los personajes
actuando en equipo podrian vencerle con

~ total seguridad. Y sélo siexplicitamentele
_preguntan, e insisten, qué clase de Duen-

Vde esles dird que Dionisos es un satiro, los

Es bastante posible que los personajes

 decidan aceptar, si lo hacen Lianne les

indicard como encontrar a Dionisos, sim-
plemente tienen que atravesar el lago, al
otro lado le encontrardn. (Atencion, al
Narrador, Lianne se est4 refiriendo a atra-
vesarlo horizontalmente, algo asi como
Alicia a través del Espejo, los personajes
que no saquen una tirada de Percepcién o
Comunicacién de 6+ no se dardn cuenta,
con lo que posiblemente se pierdan entre
las nieblas). Sobre ¢cémo hacerlo, ella con-
ffa en que su magia se lo permita, porque
ella no puede ayudarles.

Al Otro Lade

Para pasar al otro lado no hay mds que
sumergirse y nadar unos dos metros hacia
abajo, alhacerlo aparecerdndenuevoenla




superficie, pero el entorno del lago habrd
cambiado sensiblemente. Se encontrardn
en mitad de un denso bosque oscuro en el
que entre la profusa vegetacién hay algu-
nas gérgolas de forma humanoide que les
recordardn vagamente a Demonios (cual-
quiera que haga una tirada de Int + Ocul-
tismo de 6+ sabrd que no tienen nada que

_ver con el Infierno, pero si a nadie se le
ocurre, déjales sufrir).

De Ia parte mas frondosa del bosque
proviene un extrafio sonido de flauta,
melodioso, dulce y cargado de melanco-
lia. A parte de eso, todo este lugar parece
desierto y en completa quietud. Siguiendo
la musica, en un claro del bosque encon-
trardn a Dionisos, si a los personajes no se
les ocurri6 o no insistieron en preguntar,
ahora se dan cuenta de que se encuentran
ante un satiro con una espada a su lado.
Cuando lleguen, Dionisos dejard de tocar

_y esperard a que ellos se presenten, a me-
nos que entre los personajes se encuentre

alguna mujer Sihay alguna mujer Dionisos.

se acercard a ellasin de;ar de tocary cuan-
do llegue a su lado
mente y le suger
intimo (habrd
tar seducirla).

4 _amable_- -

Dionisos estd muy celoso porlo ocurri-

~do, aparte de esto es un ser tremendamen-
“te temperamental que no tolerard ningtin
“desaff y que, ademads, no le importa estar

en desventaja.

~ No obstante, escuchard los argumen-

~ tos de los personajes en tanto le traten con

respeto. El resultado de las negociaciones
dependerd basicamente del estado de hu-
mor de Dionisos y de lo dialogantes o
desafiantes que se muestren los persona-
jes. El sdtiro parte de un estado de humor
melancélico y deprimido, pero puede va-
riar drdsticamente si es provocado (aira-
do), si se nombra a Lianne (apasionado y
celoso) y cualquier otra circunstancia que
te parezca apropiada.

Si finalmente, sea dialogando o luchan-
do (si matar a Dionisos, sucederd automd-
ticamente), los personajes consiguen libe-
rar a Ruber, les espera otra sorpresa: Ruber
es en realidad un Mago musulman que
por supuesto no pertenece alaOrden. Sila
actitud de los personajes es dialogante,
Ruber se presentard a si mismo como Abud
Abd Allah ibn Tarik al Swadiy les agrade-
cerd el haberle liberado otorgandoles un
pequefio presente: un anillo de levitacién
(Ruber no tiene por qué explicar las pro-
piedades del anillo, puede simplemente
alejarse diciéndoles que es mdgico). Silos
personajes son beligerantes, no digamos
nada si hay algtn Flambeau en el grupo.

Ruber simple-

: Les poderes de Lzanne fuera dela Re-
_giose redu" en auno: Eterealidad {po-

‘humana a voluntad (0 ptos.)
-Bmpatia: Hace que sus sentimientos
se reﬂe)e nenlaRegioy afecten a qmen |

Poder Faérico
Inteligencia
Presencia
Fuerza
Destreza
Percepcion
Comunicacion
Vitalidad '
Rapidez

HR N WO o

Rasgosde Persenahdad-
Amabie +2 Enamorada+3 Meiancch—

aiyas; atravesa; :

2 px:g:és de P@der Faemc@ Ysu poder«,,:
intrinseco debldo asubelleza que im-
pide que la ataguen a menos que se -
pase una tiradade Int 15+ oun equiva- -
lente a un Re Me 30. (G ptos)
Dentro dela Regxo gana los siguientes:

-Transformacién: Puede tomar forma

mente darad una or-
denen drabe y asus
pies aparecerd una
alfombra voladora
queselollevard an-
tes de que los per-
sonajes puedan re-
accionar (se habrd
estado preparan-
do).

Cuando los per-
sonajes regresen al
palacete de Lianne
lohallaran desierto,
excepto por un pe-
quefio cofrecito en
uno de los cojines.
El cofrecito contie-
ne algunas mone-
das de plata (50) y
una gema (Evaluar
+ Int =9+, valorada
en 200 monedas de
plata).

Tras coger el co-
fre los personajes
regresardnautomad-
ticamente al nivel
mundano de la Re-
gio, justo a tiempo
para ver alejarse en
el horizonte a una
alfombra voladora
y un cisne blanco.

Aura de Jerbiton




Los mas vendidos
(Novedad)

Es16gico que, cuando unbdsico se pone a
la venta, supere con creces a cualquier médu-
lo, sea de la linea que sea. Con este baremo
podemos comprobar también si los lanza-
mientos han sido acertados o no. De momen-
to observamos que Wraith ha entrado como
un cafién y Mutant Chronicles ha tenido unas
ventas muy buenas.

Tiendas colaboradorass

Los mas vendidos
(Basicos)

El Mundo de Tinieblas estd de moda y
copalos dos primeros puestos de bdsicos mas
vendidos. Les sigue, no tan cerca como antes,
El Sefior de los Anillos que ha ralentizado su
cadencia de salidas y se le acerca peligro-
samente Fanhunter con mds seguidores cada
vez. AD&D estd agazapadoalaesperade que
su nuevo licenciatario saque novedades.

Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Ludo

Hobbies, Rolegame, Universal. Bilbao: Joker. Burgos: Grendel. Las Palmas de Gran Canaria:
Moebius, Game Over. Gijon: Capua Hobby's, Manso. Girona: Zeppelin. Granada: Dune, Flash.
Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Atldntica, Excalibur.
Madlaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby, Meccano Tren. Pontevedra: Paz.
Santander: Nexus 4. Santiago: Komic. San Sebastidn: Armageddn. Sevilla: Arte-9, Nostromo.

Valencia: Gremio de Dragones, Valhalla. Valladolid: Alis, Micron. Vigo: Kiosko Sousa. Vitoria:

Ronin. Vizcaya: Guinea Hobbies. Zaragoza: Saga, Taj Mahal. Totals 40.

Los mas jugados
(Clubes)

En los clubes un juego que no venda
demasiado puede ser el mds popular pero
también sucede a veces que un superventas
tarde en calar entrejugadores no demasiado
proclives a probar cosas nuevas. Es el caso
de Vampiro: Edad Oscura (de los mds ven-
didosenlos dltimos meses o, sinir mdslejos,
Fanhunter (en los ultimos ainos).

8. Fanhunter
10.Roleraster
1%.&399: i.a Asceﬁsiéa
1:'2,Kult‘
1_'3.Ars_ Magic
 14.Paranoi

Clubes colaboraderess AJ Bow, Almo-
gavers, Arcan, ARO, Ars, Asak, Avaldn, CD
Crom, La Compafifa, La Comunidad del Anillo,
Humores, JRSIC, Maestros de Suefios, Lictores,
Lores del exilio, Ludonia, Osti Ti#, Portus
Victoriae, Quimera, Sabbat, Scrobis Commis,
Sefiores de las Tinieblas, La Taberna Espacial,
Tico Tico ASC, Yesod y Zona de Joc.




i
e

, .«ov s\& . .. ;.., . . . ., , . xo .
. ;. . | « L , :
. o .




2d10 o 2 o 195 ptas




