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das'por la suspensién de pag
Internacional. Cuando comenzab
ver la salida del tune
cacion de jdr en Esp:
noticia que llena de dudas el f
diato de nuestro hobby.

compradores del juego se lesregalé
una alfombrilla de ratén exclusiva a todo
color con la ilustracién de la portada que
no se podrd conseguir nunca més. A lo
‘mejor todavia estas a tiempo. Lo proximo
, - , que 'se espera, antes del verano, es la
Por fortuna, el repunte de las ventas de 0. He vaj socorrida Pantalla y después del verano
los juegos derol hallegadoenel momento el t 3 Lugares Extrafios.
en que las de los jec han decrecido. Quizd ;

la politica editorial, en exceso dedicada a k edicién de lujo ¢
las cartas, ha precipitado el inesperado y tinta marrén. Joc Pl’esen'ﬂ
tropezon. ~ suspension de pagos

Luhdori“ Pues si, la mala noticia de la década,
: e : A : la decana en la publicacién de jdr en

Ha apretado las tuercas a sus sufridos al e e acell B EsEaf\a pasa por momentos mds que
traductores y maquetistas por lo que vais act 1 : 1 lorcen-  delicados. Una suspension de pagos no
T ‘ _es la quiebra definitiva, dejémoslo claro,

pero no es
sinénimo

. . , de buena

(ya ala venta y de los que podéi nt: e L ) SN v - situacion.
mds informacién en el apartado de Rese- : - . - - Desde
fias), se anuncia Eliseo, un suplemen- e - B ! el pasadp
to dedicado o los antiguoss = T B @ < g 23 de abril,
informacion, reglas para (S b | CIIEEE : . v que  se
usarlos como PJs, nue- 4 N ; e . L o acep;q el
vos Meéritos y Defec- 7 i - - , expedien-
tos... ete. }I,’ara, : . - 2 RNACIONAL te d?'m:isw
pensiénde

pagos en un juzgado de Barcelona, un
interventor se ha hecho cargo de la
~ empresa para investigar las cuentas y
libros y averiguar si es viable o no.
En cualquier caso se abre un proceso
de reflexion para analizar las posibles
causas de este desastre que, para todos los
que estamos relacionados con los juegos
de rol, supondria la desaparicion de esta
empresa que-ha hecho tanto por el medio.
Ojala las préximas noticias sean que
han salido de la suspensién de pagos y
nos acompanan con fuerzas renovadas.

Kerykion

Estdn pensando cambiar el formato
de publicacién de Ars Magica. Frente al
~ habitual tamafio folio (Joc) 6 americano
(La Factoria, Zinco) pretenden pasarse al
~ mds econdémico y manejable tamafio
comic-book. Puede ser buena idea.



PI
ildoras
:
de aqui

® LasdosJornadas auspiciadas por
la lista de correo Esencia estdn en mar-
cha: 1° edicién, dias 9-12 de Julio de 1998
en Astillero (Cantabria). 2° edicidn, dias
9-12 de Octubre de 1998 en Mollina

(Malaga). Si vives cerca, pasate por alli. }

® Para cuando leas estas lineas ya
se habrén celebrado las primeras jor
nadas de rol de Perales del rio, organi-

zadas por el club «Isildur». En Las Ro- §

zas (Madrid) tuvimos lasTalazbrdgoles
98, asentadas en la region como punto

de encuentro imprescidible y en Gran &

Canaria se celebraron las jornadas
LUDICA 98, ambas con un gran éxito
de publico y organizacion. Con inicia-
tivas asi saldremos adelante.

® Se ha puesto a la venta un nuevo
n’l de La Runa, aquella publicacién
que nacié con la sana intencion de ser
gratuita, primero en formato periédico

y mds tarde en revista. Ahora empren- |
den unanuevasingladura (la tercera)a |

275 por 32 paginas. Suerte.

de alla

® Gamer es una revista en inglés
dedicada a los jcc, con las habituales
secciones sobre estrategia y precios
para diferentes juegos.

® Gold Rush Games estd a punto
de sacar un jdr basado en los comics de
Usagi Yojimbo.
® Comentamos 2 revistas italianas
* hermanas, como 2d10 y Urza: Kaos (n°
52, nexus.rdm@caen.it ) se dedica a los
jdr, e incluye un extenso articulo sobre
Chronopia (con una entrevista al autor)
y un especial sobre Babylon 5 (Project y
Wars) Oracolo (Primavera 98,
nexdjfab@ccn.it) cubre losjccy presenta
DragonBall Z y Stronghold (ademds de
las inevitables listas de precios).
® La CF esta de moda. Dos pala-
bras:GURPS Traveller... Saldrd en ve-
rano, ahora que el juego original estd a
punto de desaparecer, y presenta una
¢ historia diferente a la aparecida en las
i distintas ediciones de este cldsico.

® YahasalidoChanneling Compa-
nion (Rolemaster). Tres nuevas profe-
siones, reglas para la intervencion di-

B vina, y listas, listas, listas...

® Archangel publicaunaexpansién

| parael hilarante Groo: The Game (jue-

go de cartas NO coleccionable): mas
cartas, mds posibilidades, mds caos.

® La veterana revista Pyramid, de
SJG, se pasa al formato digital (son los
tiempos). Podéis suscribiros por 15$ anua-

L les en www.sjgames.com / pyramid.

* mensajes con-

L que no benefician
* .

a nadie y, a los que
i menos, a ellos mismos.

Ludotecnia

Siguen amagando con miltiples anun-
cios de novedades. Lo siguiente que

prometen son las fichas y Pantalla para
Mutantes G2 y el nimero 5 de Asuntos
Internos.

En cuanto a médulos y demds, apun-

tad: El Lobo y el Aguila para Mutantes

G2; Maia, que lleva coleando cerca de tres
afnos, para Ragnarok; Al Abordaje, 2°
edicién de Piratas y, por ultimo, Time
Out jdr de manga que, segtn los comu-
nicados de la editorial (el primero fue

hace dos afios) estd en imprenta.

Esperamos, por el bien del medio,
que los pioneros en jdr
de creacion nacional
aclaren su futuro y
dejen de enviar

fusos de salidas

Martinez Roca

.

Ya han cerrado el acuerdo con TSR/

WotC (mira que ha costado) y AD&D

vuelve a tener licenciatario en Espana.
Enhorabuena para todos.

Los primeros planes son publicar,

. para después del verano, las nuevas

ediciones de los libros de reglas: Dungeon
Master Guide y Player’s Handbook. La
traduccion correrd a cargo de reputados
personajes del medio, entre los que se

1 -encuentran Xavi Garriga, Dicky Miracle,
- Salvador Tintoré y Gustavo Castana.

Garantia de calidad.
Continuaran, con una politica come-

| dida, con la edicién de los seis suplemen-
. tos que, para Greyhauk (el mundo ori-

ginal de AD&D), va a publicar TSR
durante el 98. En este afio nada mas.
El mercado (en plena convulsién en
estos momentos), marcara la progresion
de la licencia durante el 99, pero lo que
estd confirmado es que sacaran el nuevo
mundo de TSR: Dominia, basado en los
ambientes y personajes de Magic.

M+D

La racién habitual de novedades de
M+D comienza con la aparicién del sé-
gundo suplemento para Mutant Chro-
nicles dedicado a los guardianes de la fe
de la citada ambientacion. En sus 80
paginas, des-
taca una ge-
neracion de
personajes
exclusiva
para los
miem-
bros de La
Hermandad, informacién exhaustiva,
acerca de su estructura y personalidades,
y una aventura.

Para Cyberpunk, aparece con cierto
retraso el suplemento policial Proteger y
Servir. Cancién Triste de Hill Street
meets Cyberpunk. Arquetipos policiales,
una nueva generacion de personaje, es-
tructura interna, equipo, delitos y 6 esce-
narios: todo esto lo encontrards en sus 96
pdaginas.

Metrdpolis es la ultima incorporacion al
intranquilizador universo de Kult. Es un
suplemento de 144 péaginas dedicado a la
ciudad eterna que estd mads alld de la
Ilusién. Es, junto a Legiones de la Oscuri-
dad, la piedra angular de la ambientacién
del juego y contiene informacién suficiente
como para alimentar incontables sesiones.
Cuando leas estas lineas ya estardn a la

Precognicion y ofras aberraciones

Desde hace mds de un afio Comics Forum dedica una pagina de su serie X-
Man a los juegos de rol. En el nimero 24 (marzo de 1998) Chema Pamundi pone
a caldo las ediciones en castellanoque’ de Warhammer. - Fantasia y Fading Suns
ha realizado La Factoria. De este “iltimo Ilega a ‘decir: «La ®ersian. en castellano

. estd, como de costumbre, por debajo del original. ameritano, pero: no puede tenerse
todo (aunque deberin poderse)». ;Y qué? diran ustedes, cada uno puede opi-
nar como quiéra. jEn ese estamos totalmente deacuerdo! R Lo que
entra de [leno.en la mds, absoluta calumnia es que
Fading Suns’atin no estaba ni filmado ni impreso, ni
apenas maquetado. Debidoia una‘serie de' mo ;
comentados en estas paginas su salida habia sido
retrasada hasta el 8 de mayo de 1998, Los plazos de
entrega’de Forum ropdan los dos meses antenorea
a la sdlida dels
colaboracién de Mapamundi tuvo que ser entrega-
da afinales de enere. Asf vemos con claﬁdad lo que
sucedi6: La'Factorfa habia
des ambos juegos, asi que ha ]o deidl sxn habe1 lo
visto. siquiera...

Pues eso si quieren rigor, veracadad en el
tratamiento’ de'la informacion. - huyan como de la
peste delosescritosdeeste sujeto! [Gratiasartistazo!



venta las ansiadas Guias del Hechicero de
Kult, a todo color, en edicion de lujo y con
una estética muy, pero que muy moder-
na.

Para Mekton Z estard disponible en
breve Mekton Z Plus, o Manual Técnico
Avanzado, que viene a ser una suerte de
Companion. En sus 144 pdginas se am-
plia la informacién dedicada a la gene-
racién de mechas y se incluyen reglas
que completan las del libro bésico ade-
mas de las reglas de psidnicos y las de
conversiéon a Cyberpunk.

En el apartado de los juegos de minia-
turas, muchas novedades. Para Warzone
estd a punto de aparecer la Catedral de
la Hermandad. Con esta expansion se da
el pistoletazo de salida a una nueva serie
de suplementos publicados en caja y a
precios reducidos. La caja contiene un
modelo en cartén a todo color de una
Catedral que se construye a partir de 8
ldminas A4 y dos miniaturas de plomo
exclusivas de esta expansion ademads de
un libreto de 32 pdginas con 10 escena-
rios. El préximo suplemento para
Warzone, de estructura similar, serd el
Biinker de Bauhaus.

Siguiendo la misma politica, aparece
para Chronopia la Torre de Vigilancia,
con unos contenidos paralelos a la caja de
la Catedral. Como es obvio, en esta
ocasién el modelo es de una Torre Primo-
génita.

Yggdrasil

Nos dejan en su faceta de editores.
Nacieron con la sana intencién de publi-
car jdr pero, por un lado las circunstacias
de las licencias y sus anticipos y por otro
las pocas ofertas que les llegaron, les
abocaron a producir de todo menos eso.
Este motivo y un problema con la licencia
de Herederos de Kadesh, un jdr francés
de una compafia que cerré, han dado al
traste con las ilusiones de esta editorial.
Su futuro estara vinculado a nuestra
aficion, pero en la vertiente distribuidora.
En un préximo nimero os ampliaremos
la informacién.

Confirmadaslas
Gencon-98

Las Gencon siguen adelante. WotC y
Martinez Roca se han puesto de acuerdo
para celebrarlas a primeros de Noviembre
(sin fecha confirmada atin) en Barcelona.
Los proyectos
pasan por mo-
ver a toda la afi-
cién para obte-
ner la repercu-
sion. que se
merece el mun-
do del rol pero
que en estos mo-
mentos, es evi-
dente, no tiene.

No cesan los movimientos en Estados
Unidos, y el desembarco de Wizards of the
Coast sigue teniendo repercusiones. El
inquieto panorama de los iltimos afios no
acaba de clarificarse, aunque salen nove-
dades importantes. Permanezcan atentos
a su revista favorita. ¢Atn no tienes Internet? Ya tardas.
Se estd convirtiendo en un vehiculo
perfecto para la comunicacién entre
los aficionados, y entre estos y las com-
pafiias (si no se estd muy cansado).

Archangel Games

Siguen intentando introducirse en el
mercado, para lo que se han hecho con los
derechos de Dark Conspiracy de la llorada
GDW, un juego (otro mds) de oscuro ho-

rror en un futuro cercano, que no tuvo
mucha aceptacion en su dia. Es inminente

lasalida, en el mismo formato queAlternity

de TSR (256 pg., tapa dura, dos manuales) &

del Player’s Handbook 2™ Edition y del

Referee’s Guide 2" Edition (Mayo 1998). ¥
En Junio saldrd la pantalla, con material '

repescado de la anterior edicién.

Atlas Games

Tras cuatro compaiifas y cuatro edicio-
nes, Ars Magica sigue su tortuoso camino.
Kabbalah: Mythic Judaism (Abril 1998)
profundiza en el mundo de la cultura ju-
dia en la Europa Mitica. Incluye dos nue-
vos tipos de magos; los Baal Shem y los
Nigromantes. Gematria, Cabala, Golems...

Return of the Stormrider (Mayo) es una,

nueva edicién del antiguo Kit de inicia-
cion para este mismo juego.

Atlas se diversifica con Cults across
America (Junio) un cachondo juego de
tablero sobre los Mitos de Cthulhu. Diver-
sas facciones (aparecen el presidente de
los USA, el embajador uruguayo, reacto-
res nucleares, fandticos de todo pelo y
hasta el propio Cthulhu) luchan por domi-

nar los Estados Unidos. Sin embargo,

anuncian que dejardn de publicar con
licencia suplementos para Champions.

Avalon Hill

Después de algunos afios paralizada
en el mundo del rol y con una temporada
mas bien fria en novedades de juegos de
guerra, ya han puesto fecha para la salida
de RuneQuest Slayers que os anunciamos
en el ultimo nimero: Julio de 1998.
Ademads de la simplificacion de
A X todos los sistemas avisan que no

a

Munchkin (pego mato),

De nuevo, ofrecemos estas pag

para anunciar cualquier lista de correo

con cierta actividad. Ponéos en contac-

to con nosotros para anunciaros.

List@s de correo

Esencia (esencia@etsiit.upna.es)sigue
siendo el mayor foro de encuentro parael

' fandom nacional (y sigue creciendo).

Se puede hablar sobre todo tipo de
juegos de rol, estrategia, simulacién y
cartas. Los principales temas de con-
versacion de estos meses han sido el
estilo de rol Narrativo contra el
y el estado
general del mercado (tanto nacional
como internacional).

Si eres un aficionado al WoD, no
dejes de pasar por la lista oficial de Mun-
do de Tinieblas (encontraras las instruc-
ciones para suscribirte en la pagina ofi-
cial de Distrimagen). Alli, los suscriptores
debaten sobre temas de lo mas peregri-
no: desde las clasicas preguntas acerca
de dafio por armas automaticas hasta
consejos sobre el manejo del klaive, pa-
sando por legitimas preocupaciones por
ladiablerie enla Edad Oscuraodesvarios
de lo mds freakie como la posibilidad de
quela Gehena sea desencadenada por un
mosquito mutante del clan Nosferatu.
Para todos los gustos, ya lo ves.

Navegando

Os presentamos dos interesantes
paginas en castellano:’

Enel Templo de Hécate (www.bio-
gate.com/templo.hecate), mantenido
por Keter, encontraréis todo tipo de
informacién jugosa sobre Mago, Hom-

bre Lobo, Ars Magica y Kult.

(Os gustaban las aventuras conver-

FETTET 18 BTl (Bl Tt leo (ol sacionales? ;Jugasteis en el Spectruma
(al menos al alcance de los Bored of the Rings? En www.arra-
jugadores) y que serd mu- AESENCYEIEEICYRCOERET (EF /ST

cho mds salvaje. . panoles (freeware). Con estos progra-
También parecen dar mas podréis crear de forma sencilla
IEE S IEERE I vucstras propias aventuras, con la po-
rante (y fraca- sibilidad de incluir graficos y sonidos.

7" so de ventas,




La Torre
de Babel

Ya han llegado hasta mi los tipicos
comentarios que ponen en duda la
credibilidad de lo que en estas pagi-
nas esta escrito, simplemente por la
razén de que estarevista es publicada
por una editorial de juegos de rol. Se
dice que sus colaboradores, como yo,
no pueden ser objetivos y sobre la
objetividad querria yo hablaros.

En un asunto sélo se puede mante-
ner la objetividad cuando se observa
desde muy lejos, para ganar perspecti-
va. Sin embargo nadie que vea los jue-
gos de rol desde tan lejos perderd un
minuto de su tiempo en colaborar en
una revista. Como consecuencia direc-
ta, todos seran fieles seguidores de
estos juegos. Estd demostrado que to-
dos estos «fieles seguidores», entre los
que me incluyo, tienen sus ideas muy
claras sobre este hobby, y que en oca-
siones, sus argumentos son opuestos
sin que pueda decirse que uno sea
cierto o el otro falso. Por tanto, para mi
estd muy claro que no se trata tanto de
una busqueda de la verdad, como de
dar la oportynidad al lector de formar
su propia opinién. Comoel argumento
que propongo es aplicable a todas las
revistas, sean profesionales o amateurs,
queda eliminada cualquier posibilidad
de que nadie se autoproclame bastion
de la objetividad. Y nadie, es nadie.

no lo

olvidemos) Ta-

les from the Floating

Vagabond deshaciéndose de su

stock y poniendo a la venta un pack que

incluye el libro bdsico y los suplementos
Where’s George?, Weirder Tales, Cosmic

Paternity Suit e HyperCad 54.

Chaosium

- Mientras aqui aguarda-
mos la aparicién (desde hace
siete afios, no mucho) de
la 5 edicién del Cthulhu
en bable, anuncian la apa-
ricion de Call of Cthullhu %
55 (Mayo 1998), con mu- |
cho material nuevo, in-
cluyendo nuevas reglas
de Cordura, asi comola2®
edicién de la Encyclopedia
 Cthwlhiana (Cthulhu,
Abril 1998) y No Man's
Land (Cthulhu, Julio 1998),
una aventura ambientada
en la Gran Guerra, y pri-
mera en la serie Cthulhu
Master’s Tournament.

Sin embargo, no
tienen fecha de apari-
cién para ningdn material de
Elric!, Pendragon o Nephilim. Malo.

Nos quedan, segtin lo veo yo, dos
factores para valorar la calidad de conte-
nidos de una revista: transparencia y
pluralidad, y a ellos son a los que nos
deberiamos atener. Cuando leo la critica
de un juego no soy tan ingenuo para
otorgarle automaticamente toda mi cre-
dibilidad, por el simple hecho de venir
en papel impreso. Leemos, aprendemos
y adjudicamos en nuestro fuero interno

. el nivel de credibilidad que nos merece
un determinado articulo, un determina-
do autor y después, como conjunto, una
determinada revista. Si Dosdediez se
debe a La Factoria 0 no, es una cuestion
que cada lector deberd juzgar por si mis-
mo. Eso si, seria preferible antes de recu-
rrir a los prejuicios o la generalizacién,
que entrdsemos a valorar su contenido,
tnica medida posible de su calidad.

Holistic Design

La gente de HDI, escindida de White
Wolf, lanza Sinners & Saints (Fading Suns,
Mayo 1998), un compendio de personajes
para su aclamado juego de CF. A peticién
de los propios jugadores (expresada unani-
memente en una lista de correo), saldra
como un libro, y no en formato de carpeta
de anillas como habian pensado. Todos
recordaban la mala experiencia con los
Monstrous Compendium para AD&D. Ya
podian algunas compaiiias de este pais
escuchar de este modo a su aficién...

War in the Heavens: Lifeweb (Fading
Suns, Junio 1998) es la primera parte de
una gran trilogia, en la que los personajes
se las verdn con los temibles Simbiontes.
Noble Armada (Junio 1998) es un juego de
miniaturas de combate entre naves espa-
ciales en el universo de Fading Suns.

Pensar, ya de primeras, que los colabo-
radores de una determinada revista son
unos vendidos, aparte de ofensivo es
anacrénico. En Dosdediez colaboran
gentes muy diferentes y que alguien
pretenda que todos nosotros renuncia-
mos a nuestras propias opiniones por el
motivo que sea, me parece que es no
tenerniidea de quiénes somos, y opinar
de alguien sin saber quién es, cuanto
menos resulta temera

Sergio Benito Rios

Imperium Games

Se confirma el hundimiento de
Traveller 4. Tras la lluvia de criticas recibi-
das debido a los constantes errores de
continuidad con el material anterior y con
el que ellos mismos habian publicado,
estdn a punto de echar el cierre a la linea.
A los problemas de falta de pago a los
autores, se sumd la negativa del propio
Marc Miller a la publicaciéon de Aliens
Vol. 1, por su baja calidad.

Sieveﬁluckson Games

Mientras implementan una dura po-
litica restrictiva sobre la utilizacién de su
material en la confeccién de paginas web,
preparan GURPS Lite, una versién redu-
cida (32 pdgs) de su juego estrella pen-
sando en los principiantes. Lo incluirdn,
de momento con Discworld (Junio 1998).
También ponen a punto una version en
CD de las reglas de GURPS, incluyendo
los Compendiums I y IL

White Wolf

Sin estridencias, calladitos, los mu-
chachos de WW mantienen su buena
posicion en el mercado y siguen con un
gran ritmo de produccion.

jAtencién! Olviddos por un tiempo de
llorar por la contaminacién de los rios. WW
estd preparando el lanzamiento de un
brutal y espectacular jue-
go de miniaturas basa-
&% do en Hombre Lobo,
¢ que promete servir
paraque los Garou se
suelten un poco el
_ pelo. Permane-
ced atentos...

En la linea
Year of the Lotus
(;qué tocard en el 99?) saldrd
Hong Kong (WoD, Abril 1998), con una
gran lucha sobrenatural contra el trasfondo
de la devolucién de la colonia, y Demon
Hunter X (Vampiro, Junio), que describe la
Inquisicién en el Lejano Oriente (mistica y
alta tecnologia contra los monstruitos).

Para Vampire tenemos The Sun Has
Set (Mayo 1998), la 3° parte de Giovanni
Chronicles, que llevara a los personajes
de Londres a Egipto en busca del conoci-
miento de Cain.

En Utkena (Werewolf, Mayo 1998) se
describen los terribles secretos guardados
por estos Garou, y en Litany of the Tribes
2 (Junio 1998) contintan con la practica de
recopilar material descatalogado, en este
caso los Tribebooks, Fianna, Get of Fenris
y Glass Walkers.

Mage deja paso en mayo (sorprenden-
temente antes de lo anunciado) al espe-
rado Mage: Sorcerer’s Crusade, ambien-
tado en el Renacimiento, cuando a la
Tecnocracia todavia se la puede toser.
Sociedades madgicas, bestias miticas...




Crusade :
Lore (Sorcerers,
Julio 1998) es la «Pantalla
Historica» para el Narrador, que en
sus 72 paginas incluye reglas para mi-
niaturas, cruce con los demas juegos de
la serie, etc.

Kingdom of Willows (Changeling,
Junio 1998) describe el reino Fae de
Southwest Concordia, y es el primero de
una serie de libros de escenario.

La edicion en tapa dura de Trinity ya '

estd en la calle. Luna Rising: ISRA (Trinity,
Mayo 1998) es el primer libro de las
ordenes Psi, y describe tanto a los
clarisentientes de ISRA como su hogar,
Luna. Technical Manual (Trinity, Junio
1998) nos pone al dia en cuanto a impe-
dimenta y quincalleria (incluso biotec-
nologia) en el siglo XXII.

WoTC/TSR

A pesar de las acusaciones de com-
prar empresas competidoras, despidos
masivos, cambios en los contratos de los
ilustradores, venta directa al puiblico (rom-
piendo la cadena de distribucién), com-
petencia a los minoristas con su enorme
Gamecenter, acercamientos a Games
Workshop y, por supuesto, su patente
sobre los jec, WotC asegu-
ra que no tienen inten-
ciones «malvadas»
(sic), que no piensan
acaparar el mercado y que las riendas de
TSR las vuelve a llevar el equipo creativo.
Toma ya.

Comienza la lluvia del material que
os anunciamos en el nimero anterior de
2d10, con dos platos fuertes. Por una
parte, se lanzan al cuello del Trinity de
White Wolf con el anunciadisimo
Alternity. Se han decidido por el caro
(para los jugadores) formato de AD&D:
dos manuales de 256 pg. en tapa dura, el
Player’s Handbook (Abril 1998) y el
Gamemaster Guide (Mayo 1998). Con
cada uno incluirdn una aventura de
regalo. También tienen ya en la cocina
Campaign Kit (Junio 1998), con la panta-
lla y todo tipo de fichas de registro.
Star*Drive (Julio 1998) es el primer mun-
do oficial de Alternity, con un fuerte
sabor a Space Opera. Alien Compendium
(Julio 1998) es un «Monstrous... « con 60

Advanced Dunge

'I‘erremo en las Gen Con’ 98

Ha saltado la noticia sobre la Gen
Con Game Fair que se celebrard los
dias 6-9 de Agosto de 1998 en el nuevo
Wisconsin Center de Milwaukee.

Algunas pequefias‘empresas han
anunciado su no participacién en la re-
unién mds importante de la industria
del rol norteamericana, mientras otras,
mds importantes si cabe,
se lo piensan, Han surgi-
do rumores (segin algu-
nos difundidos por Andon,
organizadoray pertenecien-
te, como no, a WotC) de
que estas compafias
tienen problemas fi-
nancieros, y que po-
drian llegar a echar el
cierre.

Los «rebeldes» (a estas al-
turas se pueden sumar algu-
nos més) alegan el gran au-
mento del precio del stand
respecto a la anterior edicion {aproxima-
damente de un 36%, aunque sigue sien-
do una de las convenciones mas baratas
en este sentido), el cambio de lugar a un
edificio en construccion:que podria no
estar preparado a tiempo (argumen-
tativo), la incapacidad de Andon/WoTC
para organizar un évento de esta magni-
tud (estd por ver, porque ya han hecho
unos cuantos), 1a baja participacion de la

razas alienigenas. ;Tendrdn mds suerte
que con Star Frontiers y Spelllammer?
Por otra parte tenemos Marvel Super

Heroes Adventure Game (Junio 1998).
La principal diferencia con el venerable
MSH es la utilizacion del sistema SAGA

(compartido con Dragonlance Fifth Age),
que sustituye los dados por un mazo de

ons{’

Cartas de Desti-
no (jno coleccionables!).

Otras novedades son Dungeon’s
Builder Book (Mayo), una aventura de la
Era Arcana de Forgotten Realms, The
Fall of Myth Drannor (Junio) la segunda
parte de una mitica aventura, Return to
the Tomb of Horrors (Julio), un libro con
la ficha de muiltiples oponentes, muchos
de ellos aparecidos en las novelas de
Forgotten Realms: Villain's Lorebook
(Julio), y la nueva edicion de Birthright:
Caimpaign Setting (Julio).

Prometian revitalizar Greyhawk, y
en breve saldrd Player’s Guide to
Greyhawk (Junio), un compendio de
leyendas, mazmorras, clases de perso-
naje y kits propios de este veterano
mundo. The Adventure Begins (Julio) es
un conjunto de aventuras situadas en la
ciudad de Greyhawk.

ATTERTIS

aficion en la edicion de 1997 (que asegu
ran se mantendra), y las presuntas prac
ticas «mafiosasy favoritistas» de Andon
WoTC, segtn las cuales vari mpa
nias (las mas importantes del sector) ya
tendrian adjudicados los mejores stands
antes de que las demds pudieran optai
a ellos. O sea, lo de'siempre.
Empresas como Palladium
Books, R. Talsorian Games
Steve Jackson Games han
amenazado con su no
asistencia o0 la intencion
de plantearselamuy sc
riamente, aunque
ninguna ha aporta
doningunasolucion
alternativa.
Por su parte, An
on hace caso omiso de las
criticas y anuncia que ya ha
vendido el 95% de la super
ficie y que se batirdn récords de
asistencia, tanto de aficionados (espe-
ran 14.000) como de expositores (com
pafifas tanto grar como pequenas).
Lo cierto es que ningtin aficiona-
do dejara de acudir a estas jornadas
por el boicot, los «rebeldes» dejardn
pasar una gran oportunidad de pre
sentar sus novedades y hacer una
buena caja, y Gen Con notard su
ausencia. Todos pierden.

R. Talsorian
Games se planta

Mike Pondsmith acaba de anunciar
que necesita un descanso de la saturada
industria lidica, por lo que va a reducir
de forma importante, después de 12 afios
en la brecha, la actividad de RTG. Ase-
gura que la reduccién de plantilla e
instalaciones serd incruenta y progresi-
va, pero al final concluira con una
importante disminucion en el material
producido por esta empresa.

Ademds de la complicada situacion
del mercado actual (ver las noticias sobre
WoTC y las Gen Con), en la decisién ha
influido su cansancio y el de su mujer,
Lisa Pondsmith, asi como las oportunida-
des presentadas a su plantilla y a él
mismo en diversos campos (cémic, cine,
literatura, trabajo freelance...).

Se va a dedicar, entre otras cosas, a
finalizar Cyberpunk V.3.y DragonBall Z
(concluida ya la fase de diserio). Intenta-
rdn mantener la programacién de 1998 de
Champions 4° Ed., pero tanto esta linea
como toda la serie AnimechaniX sufriran
una reduccién en la produccion de nuevo
material. Avisa que hasta que se haya
tomado un buen descanso no pensard en
lineas nuevas, limitandose a mantener las
existentes. Pues que aproveche.

, -



Las noticias de URZA se abren con la
desagradable noticia de la suspensién de
pagos presentada por Joc Internacional, la
empresa mas antigua que, en nuestro pafs,
se dedicaba a los jdr y cartas. Independien-
temente de juzgar o no su politica de los
ultimos tiempos, el hecho abre, como po-
cos, una reflexién de la singular coyuntura
que atraviesa el medio.

momento mas
bajo desde que come N a aparecer jcc en
castellano. Tras el problema de Joc, lo poco
que nos duré Zinco y el abandono de M+D
s6lo queda Magic como juego en activo. Es-
peremos que por lo menos éste dure y Star
Wars consiga asentarse como
merece.

By
_ anrve 1K
g‘) c‘?ég;;“a“e“‘ w

Star Wars en
castellano

La edicién estd prevista para la primera
semana de julio, época de buena venta en
Estados Unidos pero mds que dudosa por
estos lares. Esperamos que la cabezoneria
de los americanos con la fecha de salida no
dé al traste con la licencia que podria abrir
tantas puertas a los jcc.

Exodo

La nueva ampliacién de Magic se pon-
drd a la venta a finales de junio. Estard
compuesta de 140 cartas y pone fin al Ciclo
de Rath empezado con Tempestad. Exodo
trae muchas novedades; por un lado el sim-
bolo ird en negro, plata o dorado segtin la

carta sea comun, infre-

cuente o rara, permi-
tiendo su clara distin-
cién y facilitando su
coleccionismo y evi-
tando el abuso de
aquellos que antes
que otros consi-
guen la informa-
cién respecto a la
frecuencia de las
cartas; asimismo
llevard un niimero que

indicard su posicion en la coleccién

(por ejemplo 42 de 140); por dltimo el co-
pyright no ird abajo en una esquina sino
abajo en el centro por motivos estéticos.

Campeonato de
Espaiia de Magic

E130y 31 de mayo se celebrard en Valen-
cia el Campeonato de Espafia, en el Ateneo
Mercantil. De momento son 240 los clasifica-
dos de mas de 50 localidades diferentes.
La inscripcion costara 1500 ptas y acudird
como artista invitada Terese Nielsen. El saba-
do los clasificados jugaran un Extendido de 7
rondas de suizo no acumulables al dia si-
guiente. El sistema de desempate serd el SOS
por lo que los jugadores que abandonen se-
rdn severamente sancionados (no podrdn
jugar ningtin evento oficial durante un afio).
Ya el domingo, los 64 jugadores mejores
jugaradn un Tipo Il también a7 rondas de suizo.
Por fin, los 8 finalistas jugardn un Rochester
Draft de Tempestad, Fortalen y Visiones.
Los 8 primeros tendrdn plaza para el
europeo y los 4 primeros para el Campeo-
nato del mundo. El domingo también se
jugard un clasificatorio para el Pro Tour de
Chicago cuyo formato serd Tipo III, suizo a
7 rondas con Tempestad y 2 sobres de For-
taleza, inscripcion, un chollo: 1500 ptas.

Campeonato de
Europa de Magic

Se celebrara en Bruselas durante los
dias 10, 11y 12 de julio. Alli se enfrentardn
los 8 finalistas de cada uno de los campeo-
natos nacionales y los 50 mejores del ran-
king continental para repartirse 10 millo-
nes de pesetas en premios. Se reunirdn los
Top DCI europeos y el que gane tendra
plaza para el campeonato del mundo.

‘des empresas so

El mercado

icas que pueden
acceder a él con garantias. Ya no quedan
francotiradores para hacerse con
~ unapartedel pastel. Esonos
lleva a estar mds seguros de
los lanzamientos pero, a la
vez, a carecer de ese soplo de
originalidad y atrevimiento
que caracteriza a los indepen-
dientes.

Expansion de
guasa para Magic

Con el nombre en clave de
Unglued, se estd preparando una
ampliacion paraMagiccon superpo-
derosas y divertidas cartas que no
seran validas para torneo. La cosa va
de imitaciones cachondas de cartas
conocidas y otras tan poderosas que
son implanteables. Si tiene gracia, éxito
seguro

Decipher

Decipher se ha asegurado los derechos
para seguir vendiendo Star Wars incluso des-
pués de que la nueva pelicula vea su luz en
mayo de 1999. Tras una serie de negociacio-
nes (que parecia no iban a terminar nunca)
consiguid firmar el contrato con Lucasfilm
por encima de otras opciones millonarias. El
histérico buen hacer de la empresa norteame-
ricana tuvo mucho peso en la decisién final.

Después de Special Edition y de los sets
que representan El Retorno del Jedi: Endor
y Death Star, Decipher planea sacar amplia-
ciones basadas en las novelas y juegos de
ordenador. Asimismo estd pensando sacar
un nuevo juego de cartas basado en la nue-
va trilogia por venir.

Como los trekkies, Star Wars tendra su
producto de mazos sellados para torneos.
La caja con seis posibles disefios (Luke,
Leia, C-3PO, Vader, Jabba y Boba
Fett) incluird un
set fijo de 18
nuevas car- |
tas en borde
negro, cuatro
sobres de Un-
limited de
Premier y
no de A
New Hope.

La préxi-
ma ampliacién
de Star Trek sal-
draenveranoy se
lamara The Do- |
minion. Introdu-
ce la susodicha
afiliacién vy
nuevos concep-
tos de combate.
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Continuamos con la produccién de
basicos a buen ritmo. Cuando no hace
mucho salian dos al afio, en los dltimos
tiempos tenemos novedades temadticas
hasta en marzo y abril. Buen ejemplo es
Chronopia, de miniaturas pero muy rela-
cionado con Warzone y, por extension,
con el padre de todos ellos, Mutant

E. Oscura: Companion
Varios autores. LaFactoria. Abril de 1998.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
192 paginas. 3100 ptas.

Indispensable para todos los aficio-
nados a los vampiros medievales. Este
Companion, a medio camino entra La
guia del jugador y el Manual del Narra-
dor de Vampiro, tiene capitulos sobre
todo tipo de temas muy interesantes,
como el combate de masas (con reglas
especiales), olas distintas religiones y su
situacién en la época (desde la herejia
albigense hasta el paganismo balcanico)
con todo lo que ello conlleva.

Son especialmente ttiles parala crea-
cién y desarrollo de los personajes los
capitulos dedicados a los Caminos, las
nuevas lineas de sangre y los niveles
superiores de las Disciplinas.

Pero, sin lugar a dudas, lo que mds
interesard a los lectores es el completo
repaso ala actividad satdnica en la Edad
Oscura, con una detallada historia de los
Baali y siniestras Disciplinas y criaturas
demoniacas. Hala, corriendo a por él.

Juan Urbina

Chronicles; y Fading Suns, uno de los
juegos mds esperados por el fandom na-
cional en los tltimos tiempos debido a
una intensa campafa publicitaria de cua-
tro meses que desembocd en presentacio-
nes multitudinarias en mds de 20 tiendas
de toda Espafia. El resto muestra la ten-
dencia del dltimo afio y medio, con abuso

°
Chronopia
Varios autores. M+D - LaFactoria. Febre-
ro de 1998. Juego bdsico. Cubierta a color
en ristica, interior b/n y color. 208 pagi-
nas. 3500 ptas.

Incluye un amplio y detallado capitulo
de ambientacién (sus autores la describen
como fantasia oscura, por oposicién a la
definicién de la tolkieniana cldsica fantasia),
con la historia y geografia del mundo de
Chronopia y espectaculares ilustraciones a
todo color. A continuacién estan las reglas:
sencillas, versétiles, y con el apoyo de abun-
dantes ejemplos. Las listas de ejércitos cu-
bren las cinco razas bdsicas (Primogénitos -
humanos-enanos, elfos, Sangrenegra-orcos,
goblins, ogros, trolls-y Devotos). Por tltimo,
tenemos los devastadores hechizos de rigor
y unas cuantas hojas en cartulina con planti-
Ilas, marcadores, etc. Hay que destacar la
innovadora imagen de las figuras de
Chronopia, en especial los siniestros enanos
yloselegantes orcos, alejados del estereotipo
verde, feoy andrajoso. Otro aspecto positivo
es que % partes de sus paginas son a todo
color, lo que permite tener muchas referen-
cias a la hora de pintar los ejércitos.

JonUnzaga

de novedades de La Factoria, minimas de
Jocy seacabd. Las predicciones que apun-
taban a una regeneracién del medio se
cumplen con creces pero, de momento,
s6lo una editorial se aprovecha de ello.

En el apartado internacional contem-
plamoslarecuperacién (o demomentoeso
parece) de TSR, que nos apabulla, como
hace unos afios, con varios libros al mes.
Procuraremos destacar los mds importan-
tes de cada linea para no bombardearos
conmddulos, y sus continuaciones, que no
aporten nada nuevo al juégo. Por supues-
to, el mismo criterio utilizaremos para el
resto de editoriales. Por eso destacamos
Kindred of the East, la traslacién del Mun-
do de Tinieblas a la cultura oriental.

EL JUEGO DE ROL BE

Bill Bridgesy Andrew Greenberg. LaFac-
toria. Mayo de 1998. Juego bdsico. Cubier-
ta a color en tapa dura, interior b/n. 272
pdginas. 3995 ptas.

Estamos afinales del quintomilenio, y
la humanidad se encuentra en una fuerte
recesion tras alcanzar su cénit tecnolégico
hace unos mil afios, con la Segunda Rept-
blica. Un emperador ha llegado al trono
de los Mundos Conocidos, y tiene que
lidiar con lanobleza dominante, unaIgle-
sia rampante y una Liga Mercantil que
domina sectores estratégicos. También
hay varias razas alienigenas, la mayoria
sojuzgadas por la humanidad. El sistema
de juego es sencillo y completo, y los
personajes salen muy bien definidos.

La edicién espafiola incluye una ma-
queta mejorada, con una mejor organiza-
cién, y clarificaciones a algunas reglas de
la edicién americana ademads de, inaudi-
to, tapa dura en lugar de la blanda origi-
nal. Fading Suns es un juego de ciencia
ficcién con un gran éxito en Estados Uni-
dos que, a poco que se le dé una oportuni-
dad, se repetird en nuestro pais.

Carlos Lacasa

e B R o R S B R P sy,

13

|
|
‘
.



Three Pillars

Varios autores. White Wolf. Suplemento
para Vampiro: Edad Oscura. Diciembre
de1997. Cubierta a color en ristica, inte-
rior b/n. 160 pdginas. 2750 ptas.

Lostres pilares delasociedad del Medie-
vo Oscuro son la nobleza, el clero y la plebe.
En este suplemento vemos una detallada
descripcién de estos estamentos, la organi-
zacién y vida cotidiana de sus miembros, y
un PJ pregenerado de cada clase social. Un
cuarto capitulo se dedica a explorar el com-
plejosistema delas ciudadesestadoitalianas
y su enrevesada trama de conspiraciones
Cainitas, completando el conjunto un til
apéndice con una tabla cronoldgica y los
distintos reyes europeos delossiglos X a XIII.

David Alabort

Hidden Agendas &
Storyteller’s Screen

Varios autores. White Wolf. Enero de 1998.
Suplementoy Pantalla paraTrinity. Cubier-
ta a color en rustica, interior color y b/n. 64
pdginas tamafio comic-book.14,95 $.

Hidden Agendas ofrece, aparte de la
pantalla de rigor (eso si, con todas las
tablas necesarias para jugar), informa-
cién adicional sobre el mundo del siglo
22 (estaciones polares y marinas, sectas y
religiones, algunos de los mds notorios
miembros de las 6rdenes Psi), pirateria
espacial, tecnologia, drbitas, deportes,
arquitectura...

Incluye «La ultima boqueada», una
amena aventura introductoria.

David Alabort

Corazon, mente y alma
GunillaJonssony Michael Petersen. M+D
- LaFactoria. Mayo de 1998. Suplemento
para Kult. Cubierta a color en riistica,
interior a color, 64 paginas. 2500 ptas.

Estas Guias eranlos suplementos mds
esperados y a la vez mds necesarios. En
esta se incluyen las bases tedricas de la
magia dentro de Kult, y un examen ex-
haustivo de tres de los Saberes Mdgicos
fundamentales (la Pasion, la Locuray los
Suefios) con sus arquetipos correspon-
dientes. Ademds, se profundiza en tres
delas ciencias ocultas: la Cabala, el Tarot
y el Simbolismo. A destacar la especta-
cular estética del libro, heredera directa
del mejor McKean.

GerardoVega

Kult: Guia
del jugador

Varios autores. M+D - La Factoria. Fe-
brero de 1998. Suplemento para Kult.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
80 paginas. 1995 ptas,

Este suplemento 'prescinde del tono
denso y amenazador propio de los demds
titulos deKult, dedicindosea proporcionar
todo tipo de ayudas a los sufridos jugado-
res. Incluye una completa explicaciéndel
proceso de creacién de PJs, nuevos Arque-
tipos (también de Hijos de la Noche), Habi-
lidades, Ventajas y Desventajas, Artes Mar-
ciales, armasy demds equipo paraayudarte
asobrevivirala locura. También hay titiles
consejos para jugadores y DJs.

Julidn Fuentes

Mas alla de la pasion
Gunilla Jonssony Michael Petersen. M+D
- LaFactoria. Mayo de 1998. Suplemento
para Kult. Cubierta a color en ristica,
interior a color, 64 paginas. 2500 ptas.

Esta segunda Guia del hechicero
complementa el contenido de su herma-
na. Ademads de incluir un primer capitu-
lo introductorio andlogo al de la otra
guia, explicando las bases de la magia
en Kult, se analizan el Saber de la Muer-
tey el del Tiempo y el Espacio, con sus
hechizos y arquetipos. Para completar
el recorrido por el lado oscuro del jue-
go, se repasan el resto de las ciencias
ocultas: la Alquimia, la Astrologia, la
Numerologia y el Vudd.

Gerardo Vega

EL LIBRO DEL CLAN

Libro del clan:

_ Ventrue

Andrew Greenberg. La Factoria. Abril
de 1998. Suplemento para Vampiro: La
Mascarada. Cubierta a color en riistica,
interior b/n. 72 paginas. 1995 ptas.

Losaristocraticos y refinados Ventrue,
los Sangre Azul, revelan su historia y sus
secretos en este titulo, completando asi la
serie dedicada a los clanes componentes
de la Camarilla. Mucha paja y poco mate-
rial de juego para uno de los més aburri-
doslibros de clan. Esperemos que el préxi-
mo, centrado en alguno de los clanes in-
dependientes, dé mejor resultado.
Aconsejable sélo paracompletistas y adic-
tos a los vampiros sofisticados.

Marcos Enviso
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Kindred of the East

Varios autores. White Wolf. Enero de
1998. Suplemento para Vampire: The
Masquerade. Tapa dura a color, interior
b/n. 224 pdginas. 25,00 $.

White Wolf nos da una nueva sorpresa
con este titulo. Los vampiros asidticos son
totalmente distintos a lo acostumbrado,
con unos poderes, debilidades y naturale-
zas que imponen un giro radical al juego.

El libro, un impresionante tomo que
justifica su precio con creces, contiene mul-
tiples detalles sobre reglas y ambientacidn,
lo que permite crear todo tipo de historias
de corte oriental, desde roméanticas epope-
yas samurai a orgfas pistoleras estilo John
Woo. Uno de los mejores titulos del WoD.

David Alabort

Tumulos
Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Hombre Lobo. Abril de 1998. Cu-
biertaa colorenrdstica, interior b/n.160
pdginas. 3195 ptas.

Si el anterior suplemento de Hombre
Lobo describiala Umbra, éste se centra en
el mundo fisico, describiendo diversos
tamulos repartidos por todo el mundo,
hasta un total de 14 (uno por cada tribu,
incluyendo a los Danzantes de la Espiral
Negra). Cada capitulo refiere la historia y
geografia de un lugar de poder, asi como
sus principales personalidades: es posi-
ble usar el libro como ambientacién o
tomarlo como una referencia a la hora de
crear tu propio timulo.

Julidn Fuentes

Cormanthyr
Varios autores. TSR. Abril de 1998. Su-
plemento paraAD&D-Forgotten Realms.
Cubierta a color en rdstica, interior 2
tintas. 160 pdginas. 24,95 $.

Aparte de para Forgotten Realms es
una ampliacién de Arcane Age, contem-
plando, muy adecuadamente, la posibi-
lidad de desarrollar campafias ambien-
tadas en cualquier tiempo del imperio de
los elfos.

Cormanthyr contiene todo lo que un
seguidor de esta ancestral raza puede
desear: descripcién de la historia, luga-
res, ciudades, leyendas, objetos magicos
y personajes, todo ello aderezado con
propuestas de aventuras. 9 sobre 10.

Santiago Ramos

El Expreso de

Medianoche

Varios autores. LaFactoria. Abril de 1998.
Suplemento paraWraith: El Olvido. Cu-
biertaa colorenriistica,interior b/n. 124
pdginas. 2600 ptas.

El Expreso de Medianoche es un tren
fantasma que recorre la Tempestad, lle-
vando alos Wraiths deunlugaraotro. Esto
hace de €l un espléndido escenario/nexo
paraaventuras. Desdelaaccién trepidante
alaintrospeccién psicoldgica, pasando por
el puro horror, el misterio, o un divertido
repaso a westerns como Solo ante el peli-
gro o Los siete magnificos, los seis médu-
los de este libro hardn las delicias de los
aficionados. Muy recomendable.

Diana Calvo

Merchants of the
Jumpweb

Varios autores. Holistic Design Inc. Di-
ciembre de 1997. Suplemento paraFading
Suns. Cubiertaa coloren ristica, interior
b/n. 136 paginas. 20,00 $.

Aqui se detalla todo lo referente a la
Liga Mercantil: una amplia descripcion
de cada uno de los gremios principales,
varios menores, los Agentes Libres, el
planetaLigaheimyla AcademiaInteratta.
Incluye también un til listado de precios
comparativos. Se describe con detalle el
sistema legal de los Mundos Conocidos,
asicomolas condenas previstas para cada
delito en funcién del rango del criminal y
de la victima. Muy interesante.

Carlos Lacasa

La tierra de
los dos rios

Varios autores. M+D/La Factoria. Su-
plemento paraChronopia. Abril de 1998.
Cubiertaa color en riistica, interior color
y b/n. 96 pdginas. 2995 ptas.

Introduce unanueva facciénenlacon-
flictiva ambientacién del juego: los
Estigios, una raza de hombres-reptiles
que permanecié aletargada durante miles
de afios. Ademads de los necesarios datos
de ambientacidn, incluye lalista de ejérci-
to completa, nuevas fuerzas para el resto
de las razas, mds habilidades especiales y
hechizos. Para acabar, dos DIN A4 con
plantillas y fichas en cartulina gruesa.
Una buena continuacién del libro basico.

GerardoVega
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Lucha entre parientes

Varios autores. Joc Internacional. Marzo
de1998. Suplemento paraEl Sefior de los
Anillos. Cubiertaa color enriistica, inte-
rior b/n, 234 pdginas. 3500 ptas.

Presenta a los pueblos y ejércitos de
Gondor bajo el gobierno de Castamir.
Ademds describe las seis ciudades mads
importantes del Reino del Sur (Perlargir,
Umbar, Lond Ernil, Osgiliath, Minas
Anor y Minas Ithil), documentandonos
acerca de su historia, sus ciudadanos
mads y menos importantes, su estructura
militar y legal, asi como panordmicas
regionales y planos de cada ciudad.

Siafiadimos queel libro estd salpicado
de aventuras, nos encontramos ante un
suplemento algo mds que interesante.

Santiago Ramos

Pantalla de Mekion Z

Varios autores. M+D - La Factoria. Mar-
zo de 1998. Suplemento para Mekton Z.
Pantalla y libreto de 32 pdginas, b/n.
1495 ptas.

Se recopilan las tablas que tienen que
ver con el combate, incluyendo las de
heridas y atencién médicas, dejando en el
reglamento bésico todas las relacionadas
con la creacién de personajes y mechas.
En el libreto complementario se incluye
un nuevo y simplificado sistema de crea-
cién de mechas (llamado Mekton Z - La
Pelicula). Ademds, y siguiendo conla ter-
minologia manga, se incluyenseis O.V.A.
(ideas para aventuras), reglas nuevas de
maniobras de combate y computadoras
de precisién y las erratas del libro bésico.

Gerardo Vega

Bestias de Guerra

Varios autores. M+D - La Factoria. Fe-
brero de 1998. Suplemento de Warzone.
Cubierta a color en ristica, interior co-
lor. 64 paginas. 2495 ptas.

Con este libro se mitiga una de las
principales carencias del juego: las re-
glas de vehiculos: Movimiento, comba-
te, maniobras especiales... que se com-
pletan con la descripcién de todos los
vehiculos aparecidos hastalafecha. Ade-
mds, la inevitable racién de nuevas fuer-
zas, centrandose especialmente en Im-
perial y la Legién Oscura y sus Cohortes
Secretas, pero sin descuidar el resto de
los bandos. Para finalizar, un apartado
de nuevas reglas, en el que destaca el
dedicado a los poderes Ki de Mishima.

GerardoVega

Werewolf Players
Guide Second Edition

Varios autores. White Wolf. Abril de
1998. Suplemento para Hombre Lobo.

Tapa dura a color, interior b/n. 224

pdginas. 2800 ptas.

Los afios de espera han validola pena.
La segunda edicién de la Guia supera la
altacalidad dela primera, convirtiéndose
en una compra indispensable para los
aficionados a Hombre Lobo. Méritos y
Defectos, nuevas Habilidades, Dones y
Fetiches, informacién adicional acerca de
las tribus, reglas sobre Kailindo, Klaives,
tumulos... Y un capitulo entero dedicado
alas descripciones y Dones de las demds
razas cambiantes.

David Alabort

Guia del Agente Libre
+ Pantalla para el DJ

Bill King y otros. M+D - La Factoria.
Marzo de 1998. Suplemento paraMutant
Chronicles.Pantallaylibreto de 32 pagi-
nas, b/n. 1495 ptas.

Incluye todas las tablas del libro basi-
co, siendo especialmente titil y necesaria
la recopilacién de los datos de armas.
Como incorporacién a agradecer, se in-
cluye un listado de blindajes, con sus
correspondientes precios. Tenemos tam-
bién 6 ideas para aventuras. Para com-
pletar el contenido hay 4 nuevas ocupa-
ciones, unas interesantes reglas de sub-
habilidades y la fe de erratas del libro
basico.

JonUnzaga

Darkness Revealed 1:

Descent into Darkness

Varios autores. White Wolf. Febrero de
1998. Suplemento paraTrinity. Cubierta
a color en ristica, interior color y b/n.
120 pdginas tamafio cuartilla. 15,95 $.

Tres aventuras, independientes pero
inter conectadas, forman la primera par-
te de la trilogia de la Oscuridad Revela-
da. Todo empieza en «Restos de los
muertos», donde los PJs investigan ex-
trafios sucesos en las colonias lunares.
Latramase complicaen «Lassimasdela
locura», hasta completar en Marte esta
primera entrega con «La espiral descen-
dente». Buena ambientacion e intriga a
raudales.

Marcos Enviso
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Hombre-Lobo: Salvaje Oeste es
del Mundo de Tinieblas. Asi como

Lejano Oeste. Y parecequen
_de bien en él. Asf que'ya sabes, fc
~ abandona el aburrido Est
- desconocidot




nualde Mund
de Tinieblas,

edieién de La Factoria pero me han
dicho que respetaran el agujero de
bala en la cubierta, el papel amari-
lento y la tinta marrén. Si es asi,




que asino se ofende nadie) alo largo delo:

reglas, su elegante mecanica de juegoy s

en un cldsico de cldsicos, y ha servido 0mo | ]

postenores de temadtica similar.

accién que permite a los narizones com-
batientes disparar, moverse, lanzar gra-
nadas, etc, en el orden que uno quiera.
La iniciativa es variable de un turno a
otro (se sortea el orden en el que actuan
ambosjugadores sacando fichitas de un
sombrero) y los narizones luchan agru-
pados por escuadras, lo que permite
llevar a cabo combates relativamente
grandes sin que la cosa se desmadre.

En FB hay cuatro tipos
diferentes de escua-
dras donde elegir:
los Fans y Fans Le-
tales (los mads cafres
del juego) por el
bando rebelde,
frente a los Tintin
Macutes (absolu-
tamente nega-
dos) y los Fan-

- hunters por el ban-
- do papal. El juego se
desarrolla por escenarios, cada uno con
sus condiciones de victoria especificas.

Si bien FB sélo incluye seis escena-
rios diferentes, estos pueden jugarse va-
rias veces sin hacerse pesados, y tras
unas cuantas partidas no cuesta dema-
siado disefiar los tuyos propios, porque
en seguida ves qué tableros son mas o
menos ttiles y como estdn equilibradas
las fuerzas de ambos bandos. En este
sentido, no estaria de mds que en un
proéximo suplemento incluyeran un sis-
tema de puntos para disefiar escenarios.

&Y qué lleva?

FBincluye un réglaﬁ\entb, ocho ta-

bleros de juego que simulan edificios

y calles varias de Barnacity, dos
nas de fichas y marcadores, una de

cartas de evento y otra de narizones
recortables, suficientes para jugar to-
dos los escenarios que se incluyen, si
bien ellos, y yo misma, recomenda-
mos jugar con las figuritas de resina
que comercializa Farsa’s Wagon (hay
incluso una regla zafia 1

Los puntos oscuros deF Bpodrian ser

to y tipos de escuadras (un problemilla
que puede ser subsanado en posteriores
ampliaciones), y lo descompensado de
algunos escenarios. O bien han querido
r claro el poderio de las tropas
(los Fanhunters son unas malas
bien no los han probado lo

Resumiendo, lo de siempreenel mun-
. ecadente y postchorrapunk de
Fanhunter risas, tiros y explosiones, no
necesariamente por este orden. Como
dice el sargento Kowalsky, del 57 de
Fanhunters de la guardia papal, en la
contraportada del juego: jVamos mis
Fanhunters! ;Es que quereis vivir para
siempre? Recordad, rdfagas cortasy cer-
teras j jY que alguien despierte a Hicks!

po a cuerpo (como los que se ven en los
tebeos de Conan, que de un mandoble
selleva por delante a tres o cuatros tios),
dafio letal y noqueante, armaduras, li-
deres, distancia de mando..., y todo en
apenas veinte pagmas (salpicadas con
marca de la casa) y
innecesaria al

cierta parquedad en cuanto a armamen-




todas sus bondades y
adencia de lanz i

0s son una raza
y las luchas i
-asi tan virulent;

y que estan comanda-

0 Profetas, antiguos sier-

ey Unico. Tras pactar

ilar al de

con el total méas a .
lugar. Entonces, en la segunda fase
del turno, debe nombrar a una de sus

~ Unidades para que actde en primer

lugar o elegir que actie una de las del

oponente. En la tercera fase se activaala

ynidad elegida. La unidad escogida debe

ar todas sus acciones y una vez que
1zad0, marcaré aesa umdad con

> rlo con un ejemplo ps

adachin Primogénito (Cuerp
) gasta una de sus acciones para
su espada media (Dano 10) aun
ro con hacha Elfo (Modificador De-
ensivo -1, Armadura 22) que estd junto a
1. Para acertar su ataque, debe lograr con
n resultado inferior a su puntuacién
3), ero antes debe restar el Modi-

afio deI arma de la armadura (22- =

1 elfo, para evitar recibir una herida
ar con 1d20 un resultado inferior a
icién de armadura modificada por

0 de la espada. Saca un 18, y el elfo

Ademds, estas generalidades estan com-

 plementadas por un buen surtido de reglas

adicionales: escenarios, terreno, modifica-
dores al combate, coberturas, habilidades
especiales, magia, moral, etc.

~ Valoracién final

No puede ser mds positiva. En el aspec-

1, la maqueta yel diseﬁo dellibro es




encuadrado en el género de la cienci
cidn, pero con unas dosis de accién, terro
yaventura que garantizan emociones fuer-
tes a todos los aficionados. A pesar de la
presenciade poderes psiquicos, naves es-
paciales del espacio profundo y sofis-
ticadas armas de rayos, la ambientacion
es de lo mds realista y creible.

Cromaticos. Las referencias a estas cria-

turas y su interaccién con la humani-

dad hacen que Trinity no sélo sea un

placer como juego, sino también una
atanamenayemocionants

una buena novela de ciencia

Formuja Dé

0TO avdrol T
PRESENTACION

y verds como,
te guste la Formu a

mpetir en circuitos diferen-
ego en el que casi todo depen-

de de la suerte, ya que la estrategla es

sencilla y se limita a aprender a jugar.

Cada circuito se divide en casillas y ti
la velocidad a la que se mueve tu
lerando progresivamente o fre-

ara no salirte de una curva. Cada

se corresponde con un dado dife-

e te hace avanzar mds rdpido

r es ésta). Los lugares mds

cuito son las curvas, ya

a terminar tu movi-

e 1 a3 veces de-

de una serie de
0s, frenos)




s de las artes misticas, y se incluye
formacmn acerca de los cinco Saberes
agicos (Pasién, Muerte, Suefios, Locura
y EspacioTiempo). Ademds se adjuntan
1as notas breves acerca de la siete cien-
: ; . : 1s ocultas (Cdbala, Alquimia, Astrolo-
: g - ARG gfa, Numerologfa, Simbolismo, Tarot y
‘%‘—} g}u i}? ﬁ ﬂ} 8¢ i), informacion que se ampliard en las
PRESENTACION del Hechicero, de proxima aparicion.
‘ Y para acabar con las novedades, la
entura introductoria “Instantes Conge-
;cualitativamente superior a “Su

tima esperanza”, incluida en la Primera
Edici6n en castellano.

Para finalizar, encontramos una nueva
‘ ¥ organizada versién de la hoja de perso-
un ut11 indice de términos.

el libro no introduce cambios
les en la ambientacion ni en la
ego, contiene una cantidad

dos en la estética de la linea, au
e pueda ser tan objetivoalahorac
valoracién y dependa més del
_cada uno, serdn aceptados sin

lo méximo posible en ui

en la siguiente curvay no
a ella con cara de bobo. - .

. rizar s cadencia

En carreras a va

mpre ha gozado del
avor del publico en-
endido.

Gerardo
Vega

casillas extra aprove ha
del coche al que adelantas)
bas cronometradas.

A pesar de tener ya al,
Formula De se ha dado a con
fia muy recientemente y dispo:
amplio despliegue de accesor

vos c1rcu1tos de todo el mundo |
dos de dos en dos por ambas caras de un
tablero, blisters con 10 cochecitos de plo-
mo dif&rentespara pintar al gusto de cada
uno y juegos de dados especiales para las
diferentes velocidades. .

varia significativamente es ¢
te. Sin entrar en detalles, el sis se
hasimplificado conmderablemente, en-
tre otras cosas gracias a la inclusién del
Factor de Efecto del Dario, que sus
a todas las puntuaciones de d
armas, y que simplifica el sis
y ala vez lo hace més realista

Si quieres jugar con tus amigos no ini-
ciados, tu novia o en las aburridas reunio-
_nes de familia, este es tujuego, nolo dudes
ni un instante. Eso si, si tus amigos s
enganchan con facilidad a las cos
_ naréisjugando un campeonato d
en cuanto os desculdEls Ya sabei

El siguiente apartado a te-
ner en cuenta es la inclusién
de un capitulo dedicado por

entero a lamagia en el mun-
do de Kult. En este capitulo
explican los mecanismos
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la era oscura se acerca. los gritos de los arrojados se escuchan bajo
la sangre el suelo y las pisadas de las bestias maldicen
tu nombre a cada paso. lucha o muere.
la era oscura esta aqui



premio: una semana de es

dos los gastos pagados par.

Njs) personas en el comple
Ismou-Playa. Ademds, durante esa se
mana tendrd lugar un concierto de las
Eskai Girls, cinco tontolinas vestidas de
cuero de imitacién, y Ricky Morias, el
idolo de las jovencitas.

2. Lo que sucede en

realidad

El complejo Ismou-Playa es una am-
biciosa operacién inmobiliaria de la cor-
poracién Viuda de Segarra, orquestada
por un despiadado ejecutivo, el vil
Ruperto Muvilain. Las cosas se torcieron
hace unos meses, cuando los obreros

empezaron a desaparecer: no tardaron

listillo empieza a hacer
el complejo, lo mds se
guardias de seguridad
tan la cara por fisgon. ]
consiga eludirlesy cola
del hotel, puede poner:
los archivos (Investig:
cubriendo que a) los

" \pezaron a mezclarse
Les va la marcha anfi-
aficionados a salir del

el cante, estas cria-
r por turistas italia-
con cualquier ba-
) 8¢ ponga a tiro. o

1 fondo, los narizoides del abis:
mo no son malos, y s6lo quieren pasarlo
bien. Eso si: hay algunas cosas que les
sacan de quicio, como las canciones d
los tunos y las rumbitas flamencas (los
profomios son unos melémanos, y no
soportan ciertas aberracxones) El pro-

ctiian como una especie de
diarios / representantes, copando
puestos de influencia en el pueblo
(alcalde, encargado de correos, guardia,
duefio del bar... etc.). Estos mestizos ti
nen algunos rasgos pecuhares (ojos
tones, poco pelo, pi
cortas y torpe!




6. No te olvides

metralla cuando
a la playa

El pérfido Ruperto ha pue
go todas sus influencias para q

1=

e

@

o~

nte cutre, y estd
dedicado a la memoria del capitdn




, brijulas y sextantes,
juitos metidos en bo-
. Un Nj que pase una
1 de Culturilla (histo-
dutica, o algin otro

o) deducira al ver las
le navegacion del capi-
que éste se dedicaba al
/o la pirateria en los

cién del camarote del capitan.

itorio, los Njs podran ver un

librito encuadernado en cuero negro en-

tre todos los papelotes: se trata del diario

de abordo del capitén Marshopa. Hacer-

se con él no deberfa ser muy dificil para

unos aventureros tan curtidos como los

Njs (latinicamedida deseguridad esuna

cuerda apolillada de color rojo alo largo
~ del pasillo).

8. Doia Abigail
Marshopa

Esta anciana es descendiente directa
del capitdn Marshopa, y la cabeza ac-
tual de la familia. No ocurre nada en
Ismou sin su permiso o0 su conocimien-
to, y todos los lugarefos, mestizos o no,
obedecen sus rdenes. Desgraciadamen-

El diario de a hordo

EINj queleael diario deberd pasar
una tirada de Investigar en Fdcil para
descubrir lo siguiente:

® En efecto, Obdulio Marshopa
se dedicaba al contrabando y otras
actividades ilicitas en los mares del
sur.

~ ® Enunodesus viajes, trab6 amis-
n unas criaturas anfibias aficio-
e, la musica y la juerga.

hubo que lamen-

1 marinero anda-
‘unas sevillanas.
esar de todo, no eran
1 capitdn llegé a un
unos de ellos: les lle-
smou, donde po-
se, a cambio de un
perlas y coral.

rto estd previsto
Ede 2908 . exac-

los profomios |

caerdenlacuen- |

(una versiona

te, chochea de mala manera. Tiene casi
80 anos y se ha convertido casi por com-
pleto en un profomlo, por lo que nunca
abandona su mansién: prefiere recibir
visitas y tomar el té mientras conspira
con ellas.

Lo malo es que hace ya tiempo que se
patedel fabuloso tesoro quelos profomios
regalaron a su bisabuelo: la familia
Marshopa estd en la ruina, circunstancia
que ha aprovechado el viscoso Ruperto
para quedarse con sus tierras a bajo pre-
cioy edificar alli el hotel. Obviamente, la
vieja esta mds cabreada que una mona, y
le encanta la idea de que los profomios
irrumpan en el concierto.

Si los Njs indagan demasiado en el
asunto, hacen el chacal y llaman la aten-
cién, o si al Animador le da la gana,
dona Abigail les invitara a tomar el té,

preparandoles una emboscada con 4 +

1d6 profomios para que les arreglen el
cuerpo, por cotillas.

Gracias a sus mﬂuencxas, el mezqumc '
Ruperto ha conseguido que asista un

representante del Revatic:
del cardenal Flhputl, .

Montjuich y amigo persanal d Ale;o ElL

cardenal llega al hot
acompaniado por st
cinco Macutes de

y ligando como
tan avisar del

su alma mater, 1
Roquetes de

la de “Clavelitos”), se

desata el desastre: los profomios se po-
nen violentos y empiezan a atacar al
publico. El caos se generaliza, y lasangre
y los gritos llenan el aire. Los guardias de
seguridad del hotel sacan sus armas, y
los Macutes del cardenal ponen en fun-
cionamiento su neurona tinica y com-
partida, disparando a bulto contra todo
lo que se mueva.

Los Njs no tienen posibilidades de
detener la matanza una vez iniciado el
tiroteo, y su tinica salida es la cdpsula de
salvamento (6 plazas) que hay en una
camara acorazada bajo el bar del hotel
(es posible descubrir esto aplicandole
una minipimer en los giiillos a cual-
quier guardia de seguridad, que ade-
mads estard encantado de prestarles su
tarjeta de acceso, para que no tengan
ningun tipo de problema ni nada).

El climax de la aventura es una fre-
nética y trepidante carrera a través de
las instalaciones del complejo turistico,
huyendo dela purrela deprofomios (que
les atacan entre gritos de “Signorina” y
“Prego, un cappuccino” y cosas por el
estilo), e intentando llegar a la cdpsula
de salvamento antes que el cardenal y

‘sus Macutes.

Silos Njs descubren el misterio de las
desapariciones: 5 puntos de experiencia
a cada uno.

5 puntos de experienciaa cada Njque
sobreviva al ataque de los profomios.

10 puntos de experiencia si se consi-
itar de algtin modo el ataque de
s profomios al concierto y la subsi-

guiente matanza.

En el préximo nomero

1o agobiaros mucho, hemos de-

David Alabort




F

IDCA

LA FACTORIA




dote-Brujo tiene dos templos: uno es una
choza de gran tamafio en su poblado,
donde reside junto a sus discipulos y
celebra las actividades mads publicas, y
otro, mas pequefio, en algtin lugar de la
jungla, una cueva, un arbol gigante...

: i ‘E"E f“‘{@f;‘ U g\@ ﬁﬁ 1N ﬁﬂ : etc., donde se retira a meditar o arealizar
i v las tareas vedadas a los profanos.
) D A

Cada poblado o tribu tiene al menos
un Sacerdote-Brujo, y las comunidades
mds grandes pueden llegar a tener 56 6,
aparte de los Discipulos. En este caso, el
lider es el Sacerdote-Brujo de mds alto
nivel. Las relaciones entre ellos y con sus
- Discipulos, son muy variadas, depen-
diendo del cardcter y el espiritu familiar
de cada uno. La competencia por el po-

las conspiraciones y los duelos
‘demds enfrentamientos de todo
go muy frecuente.

e inexploradas Tierras

iantes. Primitivas tribus

ocidad que sorprende y
0 no sélo hay

rdotes-Bru]o se hacen llamar :
el animal que tengan como es- ,
:har, y adoptan titulos altiso-

fijo del Cocodrilo, Consejero
wala, Vencedor de la Noche, Mata-
e Pieles Verdes”.

1 estar tan localizado, el culto de
dotes-Brujos no suele tene.

istosos con quienes menospre-
abiertamente su religion o hagan
tismo de otra entre sus fieles.

ias sagrados
Los establece el Sacerdote-Brujo mds
importante de cada comunidad, y suelen
seguir la pauta de acontecimientos cicli-
cos que reflejan el poder de lanaturaleza
(por ejemplo, el desbordamiento anual
de un rio).

- exclusivamente las

 oniacto constante con Raquerimlenios del culto

la naturaleza. Es 16
co, por tanto, que
Sacerdotes-Brujo
_ tengan rep
vir en el

5 Sacerdotes-Bru]os tienen una re-
ucho més estrecha con sus espi-
familiares que los seguidores de la
iejaFe. Aunque esto les hace mds pode-
rosos, también impone unos votos mu-
cho mads estrictos. Ademads, el Sacerdote-

lo general cada Sacer- Brujo tiende a desarrollar un cardcter

Los dibujos, imégenes y personajes aqui representados son propiedad de Games Workshop Lid. Usados bajo
licencia de Games Workshop Ltd. Todos los derechos reservados



asociado a la espec
miliar (elefante solemne, chimp:

- gre, antllopetlmxdo .).Elesp:

 liarno estd siempre presente, y
acudan, el Sacerdote di
‘tirada de FV (el DJ

ficadores entre +20/-21

de los Dr\ndas
Votos

Los votos de los Sacerdotes—Bru;osf
son muy parecidos a los de los Druidas:

¢ No dafiar nunca a un animal excep-
to en defensa propia, para comer, o por
necesidades del culto (sacrificios, prue-
bas... etc.).

e No profanar nunca un lugar sagra-
do de otro Sacerdote-Brujo hijo de su
mismo espiritu familiar, o de la misma
localidad a la que pertenezca.

o En cuanto a las restricciones sobre
alimentos y periodos de comunién conla
naturaleza (que el Sacerdote pasa en su
santuario), aplica | las de la pagina
204 del manual basi

e No pueden usar armas, salvo su
béaculo ceremonial (ver mds adelante) y
un cuchillo para rituales y sacrificios.
Los escudos estdn prohibidos, y sélo los
hijos del buifalo, el elefante, el hipopéta-

Visién Nocturna, Oido Agudo, Movimiento Silen-

Muy Re51stente, \/Iuy Fuerte, Ples'ngeros
Verrugoso Muy Reszstente, Furla Asesma, Golpear ,

Poner Trampas, Preparar Venenos Inmumdad al Ve—

Muy F uerte, Caza, Furia Asesina

Muy Fuerte, Muy Resistente, Golpe Poderoso
Nadar, Muy Resistente, ;Esconderse (Rural)
Mendigar, Moverse en Silencio (Rural), Ingenio
Pies Ligeros, Reflejos jRépidQS, nga

Comedia, Visién Néctﬁrna, Huida

Acrobacias, Payaso, Escalar

Muy Fuerte, Golpe Poderoso, Furia Asesina
Inmunidad al Veneno, Nadar, Preparar Venenos -
Pies Ligeros, Huida, Ehcanto

Esquivar Golpe, Huida, Vi,siéancturna

Nadar, Pericia Fluvial, Muy Fuerte

Muy Resistente, Muy Fuerte, Furia Asesina

Inmunidad al Veneno, Preparar Venenos, Movimien-

01-05 Murciélago
cioso (Rural)
06-10  Pitén ~ Muy Fuert
11-15 Bufalo
16-20 Jabali
para Herir
21-25 Arana
neno
26-30 Ledn
31-35 Elefante
36-40 Cocodrilo
41-45 Chacal
46-50 Guepardo
51-55 Hiena
56-60 Chimpancé
61-65 Gorila
66-70 Sapo
71-75 Antilope
76-80 Mosquito
81-85 Hipopdétamo
86-90 Rinoceronte
91-95 Mamba
to Silencioso (Rural)
96-00 Mandril Escalar,

de su esp: ntu fa

— Arafia: El Sacerdote debe llenar su
templo de trampas para animales peque-
fos (ratones, pajaros, serpientes...) y co-
merse todo lo que caiga en ellas. Templo.

— Ledn: El hijo del leén tie
siempre el primogénito de su comum-
dad. Nunca puede haber dos de
el mismo lugar Cualqmera -

pasar mds de un mes en el :mlsmo sitio.
Espamos abiertos.

Golpear para Herir, Acrobacias .

— Piton: El Sa-
cerdote-Brujo tiene
quedormiralmenosuna
hora después de cada co-
mida. Cualquiera.

— Buifalo: Los hijos del
biifalo deben ayudarse siem-
pre entre si. Espacios abiertos.
— Jabali Verrugoso: El
o debe vivir




vertirse en
dote-Brujo

que quiera ser Sacerdo-
4 convencer aun Sacerdo-
acepte como Discipulo. La

1do a su cardcter exotlco y
ociedad, es difi

anos, dependlen o de lo elaborado

tallay la cantidad de adornos que pose
Es posible usarlo en combate (Armas de
especialista: Cayado), y se considera un
arma madgica como las descritas en la
pdgina 184 del manual (s6lo en manos ¢
su creador, y no tiene facultades esp :
les). Si el baculo se rompe o se pierde, el
Sacerd te-Brujo no puede lanzar hechi

1tes para encarnar uno de
ersona]es De todas formas, los
erdotes-Brujo son mds efectivos
como PNJs, ya se trate de aliados o de
enemigos.

recibe 4D4 puntos de magia (los Discipu-

un D1sc1pulo decidida por el D]J.




Aqui tienes una pequefia y depravada idea para tus crénicas del Mundo de
Tinieblas. Como todo el mundo sabe, las peliculas de Aliens tienen una fuerte
influencia en los juegos del sistema narrativo, asi que he decidido ir hasta el punto
de inicio y adaptarlas a este sistema. Esta es una excusa bastante buena para
intentarhacer unatraslacion decente alrol delasagade Alien. Tantosi quieresjugar
en un futuro muy lejano, como si quieres hacer una aventura independiente, esta

ayuda de juego te resultard (al menos) bastante curiosay original.

En esta ayuda no vamos a tratar el
futuro corporativo que aparece en las
peliculas, sino tinicamente a los enig-
maticos y temidos Aliens y la forma de
combatirlos.

A continuacién se describen los tres
tipos principales de aliens bdsicos.
No se hace referencia al tipo de
alien segtin el portador aun-

que por supuesto

puedes
hacer tus
propias
modificaciones
segun veas conve-
niente. Si inicamente usas
mortales parajugar conestaadap-
tacién no tendrds que preocuparte de
los dafios agravados o no agravados
(todo hace la misma pupa), pero si pien-
sas usar otro tipo de criaturas trata a los
aliens como simples mortales y su san-
gre acida como dafo agravado.

Alien guerrero medio

Naturaleza: Alien.

Conducta: Alien

Fisicas: Fuerza 5, Destreza 5, Resis-
tencia 5.

Sociales: Carisma 0, Manipulacién
0, Apariencia 0.

Mentales: Percegcién 3, Inteligen-
cia 1, Astucia 2.

Talentos: Alerta 4, Atléticas 4, Pelea
4, Esquivar 4, Intimidacién 5.

Habilidades: Acechar 4.

32

Tlustraciones: Copyright 20th Century Fox

Conocimientos: Ninguno.

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 3,
Fortaleza 3, Ofuscacioén 1, Potencia 3,
Protean 2, Sangre Acida (ver mds abajo)

Trasfondo: Colmena 5.

Virtudes: Crueldad 3, Instintos 5,
Moral 5.

Humanidad: 0.

Fuerza de voluntad: 8, (si por algu-
na razén un Alien es separado de su
colmena por un periodo de tiempo pro-
longado su fuerza de voluntad dismi-
nuird en uno por cada semana de sepa-
racion. (Si esto provoca la llegada a cero

de su fuerza de voluntad el Alien

Notas de interpreta:
cion: vives para t
colmena y p
tu Rei

Les protegerds atodo
coste. Tu vida es insignifica
como una hormiga.

Nota: cuando hablamos
mena nos referimos al co
Aliens incluidos la reina,
y los huevos, mientras que
tinicamente la reina y los hu

(Nota: no he encontrado nada apropiad

paratraducireste nombre, ; iChupacaras!?)

Naturaleza: Alien.

Conducta: Alien.

Fisicas: Fuerza 3, Destreza 4, Resis-
tencia 4.

Sociales: Carisma 0, Manipulacién
0, Apariencia 0.

caerd en letargo y morird).

| delos tres primeros. Este ataque solo

; él portador

lo es todo. Pondras gl evo o monras

Reina Alien

Naturaleza: Alien.

Conducta: Alien.

Fisicas: Fuerza 7, Destreza 7, RESIS-
tencia8

6. Fuerza+2

; 7 Bueisabl
Embestida 7

| Cola* 8

- Especial
Fuerza+3* |

*mds 5 dados por cada asalto dentro |

| puede ser hecho por Reinas Alien.




Nombre del arma Dificultad

Granada M51A -
M56 Smart Gun 8
M?240 Lanzallamas 6
M4A3 Pistola 7

Armas pdru marines

*Especial: ver reglas de napalm en “Guia del Jugador de Vampiro”

Dafio Cargador Cadencia
7 50 10
granada 6 i
12 - -
2 50 10
*Especial 5 asaltos x carga  N/A
5 10 3

Disciplinas Aﬁen

Como es obvio, los aliens no tienen
auténticas disciplinas, sino una serie de
“habilidades especiales nada sobrena-
turales” que al adaptarlo al sistema na-
rrativo se convierten en disciplinas. Ob-
viamente estas habilidades no tienen
las restricciones de sangre que tienen
los vampiros.

® Sangre acida

Cada punto de sangre (o nivel de
salud perdido) que entre en contacto
con un blanco har4 seis dados de dafio.
Este dcido corroe metal, madera e inclu-
so cristal. La victima de un chorro de
sangre dacida puede efectuar una tirada
de Destreza + Esquivar (dificultad 8)
para evitar ser alcanzado por el dcido.

® Infestacion
Esta habilidad permlte a los Aliens
reproduarse colocand una larva den—

riblemente haaa 14 coImena) donde
crecera hasta su tamafio total en menos
de 24 horas.

El alien es notoriamente mds débil
durante este tiempo. La decisién de
como afecta esto al alien siempre de-

penderd en ultima instancia del narra-
dor, un modificador de -4 a sus habili-
dades al principio, decreciendo en 1
por cada 2-3 horas que pasen es un
buen método.

Armas para
Marines

Es es una seleccion
de las mas utilizadas
para luchar contra los
aliens por los marines
en las peliculas de la
saga y estdn inspira-
das en la Guia del ju-
gador de Vampiro con
ligeras variaciones.

Descripcion de
las armas

M41a Pulse Rifle
conlanzagranadas:es
el rifle de asalto regla-
mentario de los
~marines. El rifle lleva un
lanzagranadasincorpora-
do que puede disparar va-
rios tipos de municién, aun-
que en esta tabla solo viene re-
flejada la mds comtin. Permite
disparoapuntado, enrafagasy “va-
ciar el cargador” (disparando s’olo %
cargador en un asalto).

de asal
pero mortifera. Va unido al marine me-
diante un arnés de posicién con

una pequefia gruadebidoasu
enorme peso. Hace falta un
entrenamien- to especial
para poder 3 manejarlo

o la dificultad
aumentard en
1. Solo permite
disparo en rafa-
gas y “vaciar el
cargador”.

M240 Lanzallamas:
de pequefio tamarfio pero con
la suficiente potenciay muy efectivo
en momentos de apuro.

. - M56 Smart Gun: un poderoso arma
), incomoda, dificil de manejar

M4A3 Pistola: pistola reglamenta-
ria en los marines. No es la mds sencilla
pero si la mds potente.

Esperamos que os guste y poddis
utilizarlo salvajemente en partidas es-
peciales o para datle un poco de color
a vuestras crénicas. Recordad que no
es necesario que construydis todas
vuestras partidas en el espacio. Imagi-
naos la posibilidad de un huevo que ha
conseguido llegar al planeta tierra.
Algo que se lleva evitando en las peli-
culas pero que cada vez mads se perfila
como posible guion.

Ivdn Arpon

sobre un texto anonimo encontrado en
Internet

F.
L
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Los mas vendidos
(Novedad)

Warhammer se mantiene a la cabeza de los
mds vendidos durante los dltimos meses.
Fanhunter aguanta el tirén, aunque ya tiene
cerca las novedades de primavera. Deadlands,
Chronopia, Mutant Chronicles, Mekton Z y
Elric, se mantienen por su condicién de basi-
cos, mientras que Vampiro: EO Companion es
la ampliacién méds vendida del momento.

La Mascarada

Los mas vendidos
(Basicos)

Este mes tenemos intercambio de lugar
entre Vampiromoderno y medieval a la cabe-
za de las lineas mds vendidas. El Seior de los
Anillos se mantiene como valor seguro mien-
tras que Fanhunter se asienta como alternati-
va gracias a la publicacién de los cémics de
Ediciones Forum. Mientras tanto AD&D pro-
sigue su paulatino, y 16gico, descenso.

Tiendas colaboradoras: Alicante: Afeneo. Barcelona: Central de Jocs, Estatic, Gigamesh,

Ludo Hobbies, Universal. Bilbao: Joker. Burgos: Grendel.

Gijén: Capua Hobby’s, Manso.

Girona: Zeppelin. Granada: Dune, Flash. Las Palmas de Gran Canaria: Game Over, Moebius.
Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Atldntica, Excalibur.
Malaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby, Meccano Tren. Pontevedra: Paz.
Santander: Nexus 4. Santiago: Komic. San Sebastidn: Armagedon. Sevilla: Arte 9, Nostromo.
Valencia: Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micron. Vigo: Kiosko Sousa. Vitoria: Ronin.
Vizcaya: Guinea Hobbies. Zaragoza: Saga, Taj Mahal. Total: 39.

La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

Vampiro recupera el puesto perdido en
el ndmero anterior amanos deAD&D, mien-
tras que el grueso del Mundo de Tinieblas
continda su lento pero inexorable ascenso
en la preferencia de los clubes. Del resto
destaca la pequefia bajada de La Llamada de
Cthulhu, quizé notando el descenso en la
publicacién de suplementos.

Clubes colaboradores: Aj Blood on Wine,
Ars Rolitécnica, ARS, Asak, Aventureros SA,
Berserkers, CD Crom, Club Setita-Bufiolista El
Hobbit Feroz, El Templo de Hécate, Exito Criti-
w, JRSIC, Kuorum, La Comunidad del Anillo,
Lores del exilio, Ludonia, Maestros de Suefios,
Muds Alld, Mitagos, Portus Victoriae, Sultans of
Dungeons, Tiempo de Dragones y Yesod.










