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opinién de los colaboradores ni viceversa. El
uso de marcas registradas e ilustraciones que
aparecen a lo largo de la publicacién no debe
interpretarse como una provocacion; son pro-
piedad de sus respectivos duefios. Los anun-
ciantes son responsables de su publicidad.

Editado por
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Supuestamente, la editorial es un hueco en el que la redaccion en
pleno expresa alguna opinién sin firma, que queda considerada
bajo la linea editorial. En muchas ocasiones nos resulta
complicado rellenar estas pocas lineas, pues al estar esta
publicacion formada por un grupo de personas independientes de
cualquier opinién editorial, nos cuesta ponernos de acuerdo sobre
muchos de los temas que se deberian de comentar. Es por esto
que hace un par de nimeros ofrecimos la posibilidad de que
enviandonos un correo a rpg@rpg-magazine.com pudieséis
participar con vuestra opinion en este rincén. De momento hemos
recibidos pocos correos, de los que bésicamente podemos
extraer estas frases: “Las fechas de las CLN y de las Gen Con
estan muy cerca. A ver si otro afo se lo montan mejor” (Abigail,
Gijon), “La calidad final de muchos libros de rol deja bastante
que desear. ;Acaso no se venden los suficientes ejemplares
para pagar a una plantilla mayor y mejor de profesionales, y
ofrecernos un producto final més atractivo y que permita que
compremos mas y mds barato? Tal vez ese ciclo falta de
calidad - menos ventas sea la pescadilla que se muerde la cola
del mercado del rol” (Marcos Aguirre, Valencia). Esperamos que
nos enviéis mas opiniones. Hasta el mes que viene.
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en castellano

La Semilla de la Nueva Came

Ya tenemos aqui un nuevo suplemento de Feng Shui, apenas
recuperados de la inyeccion de adrenalina que nos depard
hace unos meses Ascensor al Inframundo, el suplemento
sobre el Reino Interior. En este caso, La Semilla de Ja Nueva
Carne es el suplemento dedicado a la coyuntura del 2056. Un
futuro en el que los Arquitectos de la Carne han triunfado y se
han hecho con la mayoria de los lugares Feng Shui del
mundo,y en el que no hay desigualdad (porque nadie puede
destacar) ni hay paro (porque todos tienen un trabajo
obligatorio); el consumismo salvaje es la norma de vida y en
el que todas las libertades han sido anuladas.. Todo se
resume en un ominoso “obedece, consume y callate”. Es un
suplemento divertido (que no humoristico) que refleja una
posible sociedad futura que es un reflejo oscuro de lo que
podria llegar a ser la nuestra. Se divide en varias partes, que
van desde una descripcion de la sociedad del 2056 a un par
de aventuras bastante desmadradas (que incluyen el uso de
armas realmente grandes), pasando por una descripcién de
nuestra coyuntura desde el punto de vista de un miembro

B Feng Shui :

productivo del 2056, nuevos arquetipos de personajes,
montones de nuevos cacharritos futuristas para jugar con
ellos, un quién es quién del 2056 y nuevos antagonistas
(incluyendo a la policia, con una divertida referencia a como
son las pelis de compafieros del 2056). Especial atencion
merece el capitulo Reventando el 2056, que describe los
lugares mas importantes del mundo, y en el que se presenta
el “plat6 de las compras de combate”, un divertido concurso
mezcla de una tarde de compras y un combate de
gladiadores cargados de armas e intentando matarse los
unos a los otros. Todo esta aderezado de un humor negro
sutil (a veces no tanto) que recuerda a las flagrantes
barbaridades del desaparecido Paranoia de West End
Games, si a ello unimos el punto gamberro con el que suelen
regalarnos los ojos y las neuronas los disefiadores de Feng
Shui (en esta ocasion Greg Stolze, creador de Unknown
Armies). Las ilustraciones interiores recorren todo el espectro
que existe entre las palabras “bueno” y “malo”, aunque ello se
compensa con una impresionante portada de Alejandro Terén
que sustituye la infumable del
suplemento original. En fin, que
€s un buen suplemento,
indispensable para los DJ de
Feng Shui que deseen potenciar
el aspecto tecno-politico de sus
partidas en un futuro mas que
posible aunque algo salido de
madre e José Luis Herrera

“P&\
La Semilla de la Nueva Carne
Categoria: Suplemento

Juego: Feng Shui
Editorial: Edge Entertainment

Lo que es: El suplemento sobre el
2056 y los Arquitectos de la Came
para Feng Shui.

Lo mejor: Lo usable y completo
del texto, y el tono general del
libro. La portada es una
pequena gran obra de arte.

Lo peor: Algunas ilustraciones
interiores que desmerecen un
poco el buen nivel general del
suplemento.

Paginas: 128 b/n
Encuademacion: Rustica
Precio: 18,95 Euros
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Categoria: Basico
Editorial: JMV C6
Encuadernacion:
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Categoria: Suplement
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C/ BRUNETE 6 BAJO
TLF. 92622442

Draconomicon

Draconomicdn, un titulo ya cldsico para cualquier jugador de
Dungeons & Dragons. Nada mas tocar el libro, nos damos cuenta
de que es uno de esos que te gustaria tener en tu estanteria. Las
ilustraciones, al estilo de los cuadernos de campo de los
naturalistas, nos guian pagina a pagina por el mundo inexplorado
de los dragones. Si te gustan los lagartos con alas, aqui los
podras observar en todo su esplendor. En las primeras péginas
nos sumergiremos de lleno en la biologia, sociologia, historia,
religion, etc. de los dragones. Una informacion que resultara (til
si la campana se centra fuertemente en estos bichejos, pero que
sera superflua si sélo son los monstruos de fin de dungeon.. A
continuacion, un muy detallado estudio de todos y cada uno de
los dragones cromaticos y metdlicos. Llegados a este punto todo
suena muy familiar, muy bien recopilado e ilustrado, pero si has
visto una gran sierpe roja, las has visto todas. Pues para que eso
no ocurra, vienen en nuestra salvacion las dotes y sus amigas las
clases de prestigio. Dotes para hacer que tu dragdn haga de todo,
desde flotar como un colibri hasta cavar como un topo, o cambiar
el tipo de aliento. Todo sea por hacer mas dificil la vida del
personaje medio. A no ser que éste sea un dragon, pues el libro
ofrece la posibilidad, aunque no es muy atractiva, ya que el ajuste
de niveles es brutal. Para compensar a los jugadores el mal trago
de la nueva versatilidad de los dragones, se ofrecen clases de
prestigio para personajes lo suficientemente valientes (o locos)
como para ser matadragones. El libro finaliza con un Plug&Play
de dragones. Dragones ordenados por tipo, de todas la edades
listos para entrar en accién, con sus estadisticas completas e
José Antonio Andrés

Draconomicon

Categoria: Suplemento Paginas: 288 color
Juego: Dungeons & Dragons Encuadernacion: Cartoné
_Editorial: Devir Iberia Precio: 33 Euros

Lo que es: La guia definitiva
sobre los dragones para
Dungeons & Dragons.

Lo mejor: La buena presenta-
cién del libro. La posibilidad de
darle profundidad dramaética y
versatilidad al bicho de la cueva
gue esta encima del tesoro.

Lo peor: Para amortizar el pre-
cio son necesarios muchos dra-
gones, y si en tu campafa no
los hay, no salen las cuentas.
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aduenture! d20

Adventure! D20

Adventure! D20

Ante la posibilidad de quedarse sin nuevos juegos que ofrecer
entre la lenta y definitiva muerte del antiguo Mundo de Tinieblas
y el nacimiento del nuevo Mundo de Tinieblas (anunciado para
finales de Agosto), White Wolf se ha decidido por una campafia
de lanzamientos poco arriesgada, pero que supone la
publicacion de tres manuales basicos. El poco riesgo se debe
a que tanto Adventure!, como Aberrant y Trinity, ya fueron
editados anteriormente, aunque con el Sistema Narrativo de
White Wolf. Los tres juegos compartian la cronologia y el
desarrollo de la ambientacion, el Universo Trinity, aunque eran
independientes entre si y cada uno apuntaba a un género
diferente: Adventure! era un juego Pulp, Aberrant era un juego
de superhéroes, y Trinity (llamado en un principio Aeon) era un
juego de ciencia ficcion. La novedad de estos (re)lanzamientos
veraniegos es su adaptacion al omnivoro Sistema D20, y con
este distintivo en portada llega el primero de ellos, Adventure!
D20. Los cambios con respecto a la antigua edicion son
aparentes incluso antes de abrir el libro, ya que donde antes
encontrabamos pasta blanda y un tamafio similar al de las
antiguas revistas Pulp, ahora vemos pasta dura y las
dimensiones habituales de los libros del sector; una mejora
solo aparente, ya que elimina uno de los aciertos del antiguo
manual (su capacidad para evocar el género propio del juego),
y eleva en diez dolares el precio. También se ha pasado de
las amarillentas y bastas hojas del primer Adventure! (otro
toque Pulp) al papel y la impresiéon habituales en White
Wolf. A excepcion de estas diferencias técnicas, las
primeras cien paginas de
ambos libros son
practicamente
iguales. En
ellas,
por

10 RPGMAGAZINECATORCE

medio de relatos, recortes de prensa, extractos de diarios,
cartas e informes, se presenta el mundo en el que se van a
desarrollar las aventuras, asi como el tono del juego y se
explica también el nacimiento y papel de la Sociedad Aeon, de
la que formaran parte los personajes jugadores. El resultado es
muy sugerente, entretenido de leer, y practicamente
impecable. A partir de este punto empiezan las reglas y, por lo
tanto, las diferencias. Aqui los PJs combinan una de las tres
plantillas de 1 6 2 niveles iniciales, que marcan el tipo de
caracteristicas extraordinarias que van a tener, con una de las
seis clases basicas de este juego. Las primeras dividen a los
PJs entre individuos con una suerte excepcional, con poderes




importacidn sistema 20

L JEINovedsdes

mentales, o con capacidades sobrehumanas, y las segundas
entre aristocratas, artistas del espectaculo, investigadores,
estudiosos, bribones, y guerreros. También se presentan nueve
clases prestigio. A continuacion, y a lo largo de cinco capitulos,
se ofrecen todos los poderes y habilidades necesarios para
hacer extraordinarios a los PJs, y todos los mecanismos
necesarios para representar sus aventuras. La amplitud de
posibilidades del juego es enorme y el reglamento se adapta
bien a éstas, aportando también su granito de emocion,
aunque no es perfecto. Su principal problema reside en que los
autores de esta version de Adventure! no han elegido crear un
juego Pulp de Sistema D20 que conservase la ambientaciéon
de la antigua edicion, sino que se han esforzado en traducir a
D20, casi palabra por palabra, el antiguo mecanismo de juego,
y el resultado sufre en parte por esta decisioén. Mientras que en
algunos aspectos particulares, como los del Montaje
Dramatico (que permite a los jugadores alterar el curso de la
partida) o las dotes, la conversion es perfecta, el proceso
general de la creacién de personajes resulta un tanto confusa
y la eleccion de clases demasiado rigida. Las ultimas 30
paginas del libro se dedican, como siempre en los manuales
de WW, a dar consejos sobre cémo dirigir Adventure! y a los
PNJs mas importantes de la ambientacion. En definitiva,
Adventure! D20 es un buen manual basico que puede hacer
realidad tus ansias de participar en las aventuras de
personajes como Doc Savage, el hombre de bronce, la
Sombra, o incluso la Liga de los Caballeros Extraordinarios
(con algunos cambios en la ambientacion), pero que no llega
a la altura de su predecesor, mas recomendable (y mas
barato) para los que aun sean capaces de disfrutar del rol sin
ayuda de los dados de veinte caras ® José Padilla

para jugar en
ramificacio

RPGMAGAZINECATORCE 11
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M Legacy of the D
Categoria: Suplem
Editorial: White Wolf ¢
Encuadernacion: R
Lo que es: El mal
criaturas desde VD
vas dotes, armas,

B Magic Item Crea
Categoria: Suplement
Editorial: Mongoose |
Encuadernacién: Ru
Lo que es: Un manu
creacion de objetos magicos
e incluso nuevas clases d

B Map Folio One
Categoria: Accesorio * Ji
Editorial: Wizards of
Encuadernacién: N/
Lo que es: Una coleccit
que detallan templos,
de escenarios.
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Sistema D20

Advanced Player’s Guide

Siguiendo la estela del Unearthed Arcana (resehado en
profundidad en RPG magazine #12), la gente de Sword &
Sorcery Studios saca ahora a la calle su Advanced Player’s
Guide, un (otro) manual de reglas alternativas para
Dungeons & Dragons. Segin se nos indica en la
introduccion, se han seguidos tres premisas basicas para la
creacion de estas reglas: que afecten a mecanismos
basicos de juego que se vayan a usar a menudo, que sean
de facil aplicacién y respeten el equilibrio entre personajes,
y que sugieran nuevas posibilidades de juegos y vayan
acompafadas de ideas para aventuras, un punto éste en el
que el enfoque (en teoria) difiere significativamente del que
vimos en Unearthed Arcana y que suponia una de sus
mayores faltas; desgraciadamente, una vez visto el texto,
hay que decir que esta interesante premisa se queda sélo
en eso, en mera declaracién de intenciones. El primer
capitulo estd dedicado a la creacion de personajes e
incluye una regla para compensar los atributos muy altos o
muy bajos con defectos y méritos respectivamente (no veo
a muchos jugadores pidiendo su aplicacién), y otra para
sumar pequeios modificadores a los personajes
dependiendo de su raza y de la clase que escojan. El
segundo capitulo esta dedicado a las clases de personaje;
se incluyen aqui seis clases de prestigio bastante
rutinarias, y se introduce el concepto de clases de élite. Las
clases de élite estdn a medio camino entre las clases de
prestigio y las clases épicas, y exigen unos requisitos solo
al alcance de personajes de 12°-15¢ nivel; en la practica, no
aportan mucho al esquema de clases ya existente. Termina
el capitulo la extensién hasta 30° nivel de las clases
basicas épicas que vimos en el Manual de niveles épicos.
El tercer capitulo, dedicado al combate, parece bastante
mas trabajado y si presenta alternativas de reglas de peso:
tres nuevos métodos de llevar la iniciativa, sendos sistemas
de pifias y criticos (con sus tablas), un nuevo sistema de
resolucion de acciones (parecido al estilo de juego ciego de
algunos wargames), modificadores de velocidad para
armas, un sistema de dafo para armaduras, un nuevo
sistema de defensa, y un sistema de niveles de herida.
Nada especialmente espectacular ni revolucionario. El
siguiente capitulo, dedicado al lanzamiento de conjuros,
presenta solo dos variantes de reglas; la primera es la
habitual conversién a puntos de mana, y la segunda, mas
interesante, supone la conversién de la capacidad de
lanzar conjuros en una habilidad, con sus criticos y pifias
correspondientes. El quinto capitulo expone cuatro nuevos
estilos de magia, complementarios con el arcano y el
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divino, acompafiados de las correspondientes clases de
personaje y un puiado de nuevos conjuros. De estos, s6lo
el Aethercraft (la magia entendida como ciencia, enfocada
hacia la construccion de maquinas) vy el Soulcrafting (la
magia centrada en el uso y abuso de almas ajenas)
resultan interesantes, aunque son mas simples excusas
para presentar un par de nuevas clases que verdaderos
sistemas alternativos. El Gltimo capitulo, Castle and

Keep, estudia las posibilidades de tratar los castillos, y
sobre todo las comunidades que los rodean, como

personajes, con sus caracteristicas, habilidades y
dotes, de forma similar a la presentada en el
manual basico de Gamma World, y aunque estas
reglas si son originales (si no tienes GW, claro) y
pueden tener su utilidad, no se entiende muy buen
}(i( qué hacen aqui, en una guia para jugadores. Y eso es
A‘ todo. Si bien este Advanced Player’s Guide no es un
absoluto fracaso, hay poco aqui que no hayamos visto
antes, o que no pueda hacer cualquier grupo de
jugadores con algo de tiempo libre. Por otra parte, si
no se tiene tiempo libre, resulta mas recomendable
el Unearthed Arcana de Wizards (mas
paginas, mas densidad de texto por
pagina, mejores ilustraciones, color en vez
de blanco y negro, y el mismo precio) o
incluso esperar al Advanced Player’s
Manual (anunciado para septiembre de
este afo) de Green Ronin, que siempre
se ha distinguido por la gran calidad
media de su productos e Dario
Aguilar

ginas: 198 b/n
Encuadernacion: Cartoné
"io: $34,99
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EXCALIBUR

PRINCIPE DE VERGARA 82
28006 MADRID

www.excaliburtienda.com

rso de Molina 13
ARMERIA

Juegos cartas (Magic, Vamprln
Figuras plomo, tablero,
Campeonab

; De freaks para freaks
c/Tirso de Molina, 10
Logrofio (La Rioja)
Tfno./Fax: 941 500 334
d a.com

Libreria especializada moria@mina:

e p :
Warhammer, Narrativa de fantasfa y ciencia fi ccxén Cém!c,
Manga, Anime, Cartas, Campeonatos y demostraciones,

j ho méa

Visita nuestra Web: www.minasdemoria.éom
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Expanded Psionics Handbook

Solo con la fuerza de mi mente dominaré un imperio. Bien. Pero
si usas este libro, que el imperio sea pequefio. Wizards sigue sin
atreverse a dotar a los psionicos de un poder comparable a las
otras clases. Es mas, nos proponen dotes que en vez de mejorar
al poseedor malogran las habilidades del enemigo, siempre y
cuando este enemigo posea poderes psiquicos. Pero lo peor es
que se sigue sin dotar a la psidnica de un sistema propio,
independiente del sistema de magia. Comparandolo con la version
anterior, esta edicion gana de calle. Al fin y al cabo, no es dificil
mejorar a un hechicero venido a menos o a un clérigo que cambia
hechizos por dotes. Destacable es la muerte por falta de uso del
sistema de combate psiquico, RIP. Los modos de ataque y
defensa ahora son poderes. Mejor aun es hacer la mayoria de los
poderes escalables, lo cual no los hace inttiles cuando subes de
nivel, como en la version anterior. Cuestién de gustos es la
transformacion de la clase de prestigio Soulknive en clase basica
0 la introduccion de la nueva clase bésica de Wilder, algo asi
como: “tengo poderes mentales...y la fuentes de estos son la ira,
el odio, la agresividad... ooh-aaa! (jadeo tras la mascara)’. En
cuanto a las dotes, son practicamente las mismas (sin contar las
anti-psionicas), aunque ya no necesitan una reserva de puntos de
poder o gastar estos para que funcionen; ahora el psiénico debera
tener su mente “focalizada” para usar algunas, y gastar este foco
para usar otras. Algunos poderes desaparecen y aparecen
nuevos, y en el cambio se sale ganando. Algunos monstruos y
referencias a la psionica épica completan el libro. Las ilustraciones
son practicamente las mismas, aunque se incluyen algunas
nuevas que no estan mal. Tapa dura, papel de calidad. No haré feo
en tu coleccion de libros de rol ® José Antonio Andrés

B Expanded Psionic Handbook

Categoria: Suplemento
Juego: Dungeons & Dragons

Editorial: Wizards of the Coa

Lo que es: La versidn 3.5 de
Manual de psidnica, que mo:
ca seriamente y amplia el con
nido de este libro.
Lo mejor: El psiénico es aho
jugable, no se equipar:
mago, pero calienta a un b
La escalabilidad de los po

Lo peor: Se sigue tratando a
psionica como la hermana pe:
fia, pobre y de bajo presupt
~de la magia. Se sigue soltand
ectoplasma por las orejas.

ORUMA

ovispo
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Call of Cthulhu 6" Edition
Call of Cthulhu 6th Edition

Supongo que Dungeons & Dragons le ganara (por aquello de
la veterania y las ganas de sacar dinero), pero no se me
ocurre otro juego con mas ediciones que La llamada de
Cthulhu. También es cierto que no se me ocurre otro juego en
el que las diferentes ediciones difieran menos entre si,
principalmente porque los sefiores de Chaosium tienen una
politica diferente a la de la mayoria de editoriales en cuanto
respecta a las reimpresiones y ediciones: cuando se les
agota la (larga) tirada del manual basico, no lo reimprimen,
sino que editan una nueva edicién, en la que incluyen parte
del nuevo material que ha sido publicado para este juego
entre la anterior edicion y la nueva, y corrigen los errores que
han encontrado. El libro resefiado, Call of Cthulhu 6 th
Edition, es el mejor ejemplo de esta politica. El texto es
idéntico al de la version 5.5, aunque han adoptado la
maqueta de la edicion de lujo que publicaron con motivo del
20 aniversario del juego, y han vuelto a la pasta dura de las
primeras ediciones. Hay que decir, para los que no conozcan
esta versién del libro, que la maquetaciéon es bastante mas
bonita que la usada en la version 5.5, mucho mas actual y
mas facil de leer. S6lo echamos en falta el tono sepia (qué
tono iba a ser si no, tratdndose de Cthulhu) de la edicion de
lujo, aunque sélo hace falta comparar precios (unos 100
euros por el mismo texto y una encuadernacion en piel contra
los 40 euros de ésta nueva edicién) para abrazar con una
sonrisa en los labios y un billete en la mano este nuevo
libro... si es que no lo tenias ya, o si el antiguo ha dejado de
funcionar e Sergio Caceres
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M Far Trader
Categoria: Suplemento e
Editorial: Steve Jackson
Encuadernacion: Ru
Lo que es: La reed

Encuadernaclon Rustic
Lo que es: La reedicion
GURPS, dedicado a la Gre :
punto de vista histérico como

B GURPS Low-Tech

Categoria: Suplemento * Juego: GURPS

Editorial: Steve Jackson Games * Pdginas: 128 b
Encuadernacion: Rustica » Precio: $ 24,95 5
Lo que es: La reedicion del manual de GURPS ded
cado a todos los aspectos de juego de las épocs
que van desde la prehistoria hasta la Edad Media. '3
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|
n dia de estos me arrancaré el rabo de pura
desesperacion. Los sefiores de Atlas Games llevan
meses callando como zorras la ausencia de nuevos
lanzamientos para Unknown Armies. Lo que en
principio surge como una decision provisional del
editor J. Nephew ante el bajo nivel de ventas de
este juego frente a los mas rentables productos
d20, se convierte en algo terriblemente parecido a
lo que sucedié en su dia con el llorado Kult. Sin
duda, hay mas margen de beneficio en juegos
coleccionables como Lunch Money o rarezas de
tablero del estilo de Cults Across America, asi como
en la explotacion de productos para licencias
ajenas. En cualquier caso, los perjudicados somos
los de siempre. El telon caerd para los aficionados
espafioles en cuanto Edge Entertainment traduzca
los cuatro textos que ain permanecen en inglés. ;Y
luego qué? De momento, parece ser que ni los de
Atlas tienen planes muy claros: se rumorea que

encontrar a alguien que encaje a la perfeccion con
este perfil en un fandom tan bien representado por
estrictos adeptos de la fantasia medieval sin
pretensiones y post-adolescentes aficionados a las
cuitas goticosas del difunto MdT. Lo facil es matar
orcos o sofnarse criatura de la noche; Unknown
Armies era un entretenimiento tan sumamente
fallido que obligaba a pensar a sus jugadores, aun
mas a sus directores.

¢Hasta qué punto el inesperado giro contra-rol en
la carrera del reverendo John Tynes le pone un
tapén en el culo a una gallina que hubiese podido
poner unos huevos, si no de oro, al menos de doble
yema? El co-autor de UA reconduce su trayectoria
profesional hacia intereses que supone mas
lucrativos, verbigracia el cine, la literatura y los
videojuegos. Nadie puede culparle por ello, ante
todo hay que buscar el boniato. ¢Querra la cupula
de Atlas Games darle continuidad al tema antes de

“Amenazo con someter a mis jugadores a una campana
donde descubren que la Diosa Desnuda en realidad se
llamaba Conchi”

pretenden sacar ediciones especiales de los libros
en formato PDF, con algin material inédito de
apoyo al que suponemos desecho de tienta. Lo
dnico que va a reeditarse es la segunda edicion del
manual basico, que parece que sale a cuenta. ;Son
los suplementos los que no se venden o es algo
generalizado a todos los libros? Como pretendia
negar nuestro redactor jefe en aquel sembrado
numero 2 de la RPG, Unknown Armies se reafirma
en un juego de culto. ‘Juego de pocas ventas, y
pocos jugadores, aunque fanaticos’, definia el payo.
;Cuéles son las causas del pinchazo editorial de
una linea de calidad, tan compleja y profunda? A
diferencia de otros basicos como El Sedor de los
Anillos o Star Wars, las referencias y alusiones de
UA no son tan inmediatas y asequibles. A sus DJs
se les recomienda que estén familiarizados con
media docena de novelas del estilo de Neverwhere
o La Ultima Partida, comics diversos de Moore o
Morrison, asi como conocer y apreciar peliculas
como Magnolia, El Elemento del Crimen, EI Seor
de las llusiones o Carretera Perdida. No es facil

18 RPGMAGAZINECATORCE

un par de afos? ¢Aguantaremos sus fans tanto
tiempo sin inventar soluciones para los
interrogantes que nos han planteado? Amenazo
con someter a mis jugadores a una campana
donde descubran que La Diosa Desnuda en
realidad se llamaba Conchi. Amenazo con inventar
la Bustamancia. Amenazo con decirselo todo a Tim
Powers, con revelar los plagios y préstamos uno a
uno. No se nos puede hacer esto, hombre. ;Sera
todo una estratagema editorial para potenciar las
ventas antes de publicar Unknown Armies: The
Battle for Ascension o similar? ;Crearan los frikis
espafioles un suplemento en la linea de Piel de
Toro para Cthulhu? ;Qué sucederia si alguien se
animase a publicar material gratuito de excelente
calidad como los chicos de The Abyss en
www.kult-rpg.org? ;Resucitaria eso nuestro
juego? ¢Dejara John Tynes de caminar en pos de
esos estupidos horizontes creativos para
reconocer que su deber es morir pobre en un
apartamento alquilado de Seattle?

iNos perteneces, reverendo! @ Terminal



B Novedades

M Naruni Wave Two
Categoria: Suplemento ¢ Juego: Rifts
Editorial: Palladium * Paginas: 96 b/n
Encuadernacion: Rustica ¢ Precio: $ 13,95
Lo que es: El octavo libro de dimensién de Rifts,
dedicado a los Naruni y su increible armamento
transdimensional. =

B Star Mercs

Categoria: Suplemento * Juego: GURPS Traveller
Editorial: Steve Jackson Games * Paginas: 128 b/n
Encuadernacion: Rustica ¢ Precio: $ 24,95

Lo que es: La reedicion del manual para el combate
y la vida militar de GURPS Traveller. :

M Toxic Memes

Categoria: Suplemento ¢ Juego: Transhuman Space
Editorial: Steve Jackson Games ¢ Paginas: 144 b/n
Encuadernacion: Rustica ¢ Precio: $ 26,95

Lo que es: El libro de referencia de 7S sobre memé- %
tica, la ciencia del andlisis, fabricacion y manipulacion
de ideas.
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“Ya que me
habia convertido
en un pirata,
queria serlo del
modo mas
humanitario que
me fuera posible,
y no deseaba un
innecesario
derramamiento
de sangre.”

Piratas de Venus
Edgar Rice
Burroughs

osiblemente sera uno de esos enganos de la memoria,
pero recuerdo con cierto carino las fotocopias: La satu-
racion de tinta en los encabezamientos de capitulo, las
palabras que se deslizaban malévolamente hacia el
margen, la pagina rebelde que no se dejaba copiar ni
respetaba su lugar correcto en el libro, los renglones
torcidos, la desastrosa encuadernacion que siempre
cedia su lugar a una carpeta azul del instituto, y la cara
de la senora fotocopista al ver como su preciada
maquina escupia ilustraciones de dragones y demo-
nios mientras los chavales que habian traido el libro
hablaban tranquilamente de matanzas y saqueos. Asi
que en mi Ultima partida, cuando vi una de esas espi-
rales negras asomando entre la montana de manuales,
la nostalgia y la curiosidad me dieron fuerzas para
levantarme del comodo sofa y llegar hasta el libro en
cuestion. Un simple vistazo a la primera pagina puso
inmediatamente el freno a mi autocomplaciente viaje al
pasado. El indice era dificilmente legible, no encontra-
ba por ninguna parte el negro recuadro que siempre

habia marcado los limites del papel, y el aspecto gene-
ral era... extrano. Entonces no sabia aun qué era, pero
sabia que no se trataba de una fotocopia. Una hora de
charla después, mis jovenes compaferos de juego me
habian llevado ya hasta el mas oscuro rincon del curio-
s0 y (al menos para mi) nuevo mundo de los pdf, los
programas Peer to Peer (creados para el intercambio
de todo tipo de ficheros informaticos), y el pirateo role-
ro en general. Entiendo ahora que no estaba rodeado
de un encubierto grupo de innovadores programado-
res, sino que era yo el anticuado. Aunque no por
mucho tiempo. Guiado por una maxima, “Soy jugador,
nada del rol me es ajeno” y por una insaciable curiosi-
dad, pregunté, exploré y medité sobre el tema. Mi pri-
mera conclusion habia sido ya avanzada por el decep-
cionante encuentro que relataba al principio de este
texto: los libros impresos a partir de pdfs, con minimas
excepciones, son muy feos. Hacer pasar por la impre-
sora a bellezas como el basico de Mutants &
Masterminds o el Magic of Faerin es como sacar
copias en yeso de La Victoria de Samotracia o0 como

presora bellezas como el b3
el Magic of Faeriin es co
La Victoria de Samot '

perro malo

arias (1

recalentar en el microondas un excelente, cremoso y
delicado café Blue Mountain: los degrada, los vulgari-
za, disminuye el placer o utilidad que podemos obtener
de su uso o contemplacion, insulta a quienes los crea-
ron y les extirpa su preciado componente de objeto de
lujo. Son simulacros de libros de rol. Al menos las foto-
copias, que también eran un barato y cutre sustituto,
conservaban una honradez basica, ya que no aspira-
ban siquiera a acercarse al original, y al fin y al cabo
nacian de una copia original que algtin conocido habia
adquirido legalmente. Nacian normalmente del respeto
por los libros de rol, y no de la ausencia de éste. Eran
una copia de seguridad de algo que ya se tenia y no
se queria estropear con el trasiego propio del uso role-
ro (manos ajenas, incbmodos viajes en apretadas
mochilas, manchas de ignota procedencia), o que se
queria duplicar para mayor comodidad del mismo
grupo de jugadores que lo habia comprado. Esto nos
lleva directamente al delicado y complejo tema de la
legalidad. No puedo asegurarlo, pero hasta donde he

averiguado en mi investigacion, descargar de internet
la copia en formato electronico de un libro que se
vende pero que no hemos comprado, es ilegal. Tanto
da que esté descatalogado, que no se venda en tu
pais, que sea muy caro o muy malo: si alguien conser-
va los derechos de reproduccion y venta de la obra, es
ilegal. Pero claro, esa misma ilegalidad la comparten las
copias de discos o peliculas que un amigo graba para
nosotros y aun no he conocido a nadie a quien esta
practica le parezca inmoral. Porque, aparte de las cues-
tiones meramente estéticas que ya traté anteriormente,
eso es lo que (a mi me) importa, la moral o ética de esta
forma de pirateo. Mientras no se presenten en mi casa
las Fuerzas Especiales de Lucha Contra la Pirateria, y
me esposen, juzguen y encarcelen por poseer una
copia ilegal del Ordculo de Joc Internacional, me es indi-
ferente lo que digan al respecto leyes escritas por per-
sonas que no se molestaron en preguntarme qué pen-
saba yo de este tema. Lo importante, repito, es si esta
bien o estd mal poseer ese archivo. De ello hablaré el
mes que viene. ® Perro Malo
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RPG magazine: De los diferentes juegos que has escrito,
el primero en ver la luz en Espafa fue Feng Shui. ;Qué
recuerdas de su proceso de creacion?

Robin D. Laws: En 1986 fui a las Asian Horizons, un
programa de cine asidtico ahora legendario del Festival
Internacional de Cine de Toronto que hizo mucho por
presentar estas peliculas, las de Hong Kong
particularmente, a una audiencia occidental. Entre las
peliculas que vi se encontraba A Better Tomerrow de John
Woo. Con los afios me converti en un gran fan de este cine
y empeceé a buscar mas peliculas de Hong Kong, tanto en
los siguientes festivales como en las salas de cine chinas
del centro de Toronto. A mediados de los '90 trabajé para
una editorial llamada Daedalus Games, encargandome de
parte del texto de su efimero juego de rol Nexus: The Infinite
City. Presentia la inminente irrupcién del cine de Hong
Kong en la cultura de masas norteamericana, asi que le
presenté la idea de Feng Shui al mandamas de Daedalus,
Jose Garcia. Le intrigé lo que le conté, y accedi6 a publicar
el juego, especialmente después de que se diese cuenta de
que también podia usarlo como base para un JCC. El juego
de cartas, Shadowfist, sali6 antes que el juego de rol,
aunque el juego de rol se disefid en primer lugar. Jose
queria que las reglas de Feng Shui usaran la mecdnica
base de Nexus; con estos elementos, perfeccioné las
reglas y las adecué a un juego rapido de accion en el que
los personajes pudiesen aguantar unos cuantos impactos
de bala y seguir disparando.

RPG: ;,De qué aspecto de las reglas o de la ambientacién
estas mas orgulloso?

RDL: De los aspectos menos tangibles del juego, de su
tono y de los consejos para los DJs. La forma en la que se
anima a usar un estilo de juego rapido y comodo en el que
se le permite a los jugadores afadir elementos de atrezzo
a las escenas de combate, y cosas asi. A lo largo de estos
anos le he oido decir a mucha gente que este juego ha
cambiado la forma en la que dirigen todos los juegos de rol,
y eso me hace extremadamente feliz.

RPG: Desde que lo escribiste, el estilo de las escenas de
accion de las peliculas de Hong Kong se ha incorporado
casi totalmente al cine occidental mas comercial,
revalorizando la actualidad de este juego. ;Qué piensas de
esta “Hongkongnizacion” definitiva de Hollywood?

RDL: Me alegro de que las escenas de lucha sean ahora
mejores de lo que eran. Si observas lo rigida y pesada que
resulta la pelea final de, por ejemplo el Batman de Tim

robin d. laws

Burton, y la comparas con la secuencia equivalente de un
gran éxito de taquilla de la actualidad, esta claro que se ha
mejorado mucho en cuanto a estilo y emocién. Es una pena
que solo unos cuantos directores y actores de Hong Kong
hayan conseguido usar la maquinaria de Hollywood para
crear peliculas que sean inconfundiblemente suyas. Me
encanta Cara a cara, que es la Unica pelicula post-Hong
Kong de John Woo que muestra realmente su espiritu asi
como su técnica como director. Es una pena ver a un
director tan increible como Ringo Lam relegado a hacer
peliculas de Jean Claude van Damme, o a Jet Li
encasillado en peliculas que son meros vehiculos para el
lucimiento de raperos famosos.

“Cuando tengas alguna duda,
ve al reproductor de DVD, mete
tu pelicula de Hong Kong
preferida y empapate de
inspiracion”

RPG: Ahora que se han cubierto todas las facciones de la
Guerra Secreta, ¢qué suplementos afiadirias a la linea de
Feng Shui?

RDL: He hablado de este tema con el actual desarrollador
de la linea, el inagotable Will Hindmarch, y creo que a partir
de ahora veremos mas libros de ambientacion de uso
general, que se podran usar para campanas de accion de
todo tipo, ya sean con Guerra Secreta o sin ella. En su
momento, el plan original era ir alternando libros genéricos
de reglas, con suplementos de localizaciones (la serie
Blowing Up...), y con libros de ambientacion que le fuesen
dando forma al mundo de juego. Con un calendario de
lanzamientos menos ambicioso, lo mas sensato es
centrarse en el material de la ambientacion, pero ahora la
linea de juego va desarrollarse de nuevo en el sentido
opuesto.

RPG: ;Algun consejo para los DJs de Feng Shui?

RDL: Cuando tengas alguna duda, ve al reproductor de
DVD, mete tu pelicula de Hong Kong preferida, y empapate
de inspiracion. Si estds buscando buenas peliculas de
Hong Kong, que te devuelvan a los gloriosos dias de finales
de los '80 y principios de los 90, échale un vistazo a las
recientes PT.U. y Infernal Affairs. Tampoco dejes pasar la
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nueva version de Zatoichi, del maestro de la ultraviolencia
inexpresiva, Takeshi Kitano. Corea del Sur es el nuevo
Hong Kong. Insiste en tu videoclub habitual hasta que
traigan copias de Musa the Warrior o de la perturbadora
Sympathy for Mr. Vengeance. Save the Green Planet
también es alucinante.

RPG: El siguiente de tus juegos en salir en Espafa ha sido
HeroQuest, que a pesar de su original mecanica de juego,
se sitia en Glorantha, uno de los mundos mas antiguos del
mercado. ;Qué aspectos consideras los mas innovadores
de su mecanica de juego? ;Qué podemos hacer en
HeroQuest que no podamos hacer en ningun otro juego?
RDL: Posiblemente, lo méas innovador es el uso de un
sistema que no solo resuelve todas las acciones,
incluyendo el combate, del mismo modo, sino que también
te permite aplicar el mismo grado de suspense y
complejidad a las escenas climaticas de debate, seduccion
o regateo, que los juegos de rol normalmente sélo aportan
en las escenas de combate. Las habilidades autodefinidas
ya se habian visto antes en Over the Edge, de la mano de
mi amigo Jonathan Tweet, pero estoy muy contento con el
método de creaciéon de personajes de 100 palabras, que
nos acerca a la fusion de las técnicas de los escritores de
ficcion con las propias de los jugadores de rol.

RPG: Ademas de los anteriores juegos, también has
disenado Rune, Dying Earth RPG, Star Trek RPG, y Over
the Edge. Todos tienen sistemas muy diferentes entre si y
muy diferentes a la mayoria de juegos. ,Coémo te enfrentas
a la tarea de disefiar un nueva mecanica de juego?

RDL: Cuando tengo que empezar de cero, lo primero que
hago es preguntarme cudles son los objetivos de ese
disefio de reglas. ;,Cudl es publico objetivo? ;Queremos
algo innovador y diferente o algo que se acerque mas lo
que la gente ya conoce y comprende? Cuando es posible,
busco un enganche emocional y lo intento integrar tan
profundamente como pueda en la mecanica de juego. En
los libros de Dying Earth (La Tierra Moribunda), por
ejemplo, los personajes se ven sacudidos por el destino y
experimentan todo tipo de rachas de suerte. EI mecanismo
de repeticion de tiradas que hay en el nicleo del sistema de
juego es un intento de recrear la sensacién que transmiten
las historias de Jack Vance.

RPG: Eres el epitome del escritor freelance del mundo del

rol, y tus trabajos suelen estar ligados a juegos escritos por
otras personas y licencias de productos de otros medios.
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¢ Hasta qué punto te sientes ligado emocionalmente con el
material que escribes?

RDL: En cualquier trabajo freelance, ya sea para
comics, para juegos o para novelas que transcurren en
una ambientaciéon ya existente, como las novelas de
Angelika Fleischer que escribo para Warhammer, o para
lo que sea, tienes que involucrarte emocionalmente todo
lo que puedas, pero también tienes que estar dispuesto
a abandonar ese vinculo emocional y pasar a otra cosa
en cualquier momento. Mis clientes pagan mis servicios
para que me apasione con lo que estoy haciendo para
ellos, pero también para que no me apasione tanto como
para que empiece a comportarme como una diva y me
olvide de la naturaleza esencial de lo que es un contrato
de freelance.

RPG: ;No sientes la necesidad de crear mas juegos que
sean totalmente originales, creados exclusivamente por ti?
RDL: Lo importante es si los jugadores sienten la
necesidad de jugar a un juego totalmente original, creado
exclusivamente por mi. Hay demasiado autores de juegos
que crean empresas para publicar sus propios juegos y
conservar el control creativo sobre ellos, pero el mercado
no necesita realmente tantos juegos nuevos.
Especialmente cuando los que llegan a publicarse no se
distinguen tanto de los que ya existen, o se basan en
conceptos tan abstrusos que solo los franceses juegan a
ellos. Y los franceses son muy capaces de crear juegos
maravillosamente abstrusos sin ayuda de nadie. Si se me
ocurriese un concepto de juego tan increiblemente original
que los jugadores fuesen a venir corriendo a buscarlo,
deberia estar en situacién para encontrar a un editor que
reconociese o brillante de su disefio y me pagara para que
lo escribiese.

RPG: ;,De todos los juegos para los que has escrito
material, con cual te ha resultado mas dificil trabajar?
RDL: La verdad es que Rune era demasiado trabajo para
un solo escritor freelance. Necesitaba todo un equipo de
trabajo de desarrolladores y jugadores de prueba.

RPG: Si tuvieses un presupuesto ilimitado, ¢qué obra de
ficcion (cine, novela, comic, videojuego...) licenciarias para
basar en ella un juego de rol?

RDL: Si no importasen las ventas, me encantaria hacer un
juego basado en esa obra maestra del cine surrealista que
es Charisma, de Kiyoshi Kurosawa. Creo que lo comprarian
unas tres personas.



RPG: Si a finales de los '90 parecia que la tendencia era la
simplificacion de los sistemas de juego, la llegada del
Sistema D20 y su popularidad parecen haber cambiado el
sentido de esa tendencia. ;Crees que en el futuro los
sistemas de juego seran mas o menos complejos?

RDL: El Sistema D20 ha apartado al mercado de lo que los
autores de juegos quieren escribir, y lo ha llevado hacia lo
que la mayoria de jugadores, al menos los
norteamericanos, quieren jugar. Me encantaria ver como un
sistema de reglas se convierte en el sistema por defecto de
los jugadores mas interesados por la narrativa, del modo en
el que el D20 es el sistema por defecto de los jugadores a
los que les gustan los numeros. Me encantaria
especialmente que ese sistema fuese el de HeroQuest.

RPG: ;Crees que el campo de expansién e innovacién de
los JDR es infinito?

"RDL: Creo que el crecimiento potencial de todos los
medios creativos es infinito, pero incluso lo gustos mas
comerciales se quedan viejos. Ahora mismo nos
encontramos en una fase de reduccion de gastos, pero
antes o después el péndulo volvera a moverse en el sentido
contrario. Quizas el siguiente gran éxito en el mundo de los
juegos de rol atraera a un publico totalmente nuevo, como
gente con inclinaciones artisticas a los que le interese la
ficcion experimental, por ejemplo. Pokemon le ha mostrado
a toda una generacion de jévenes que este tipo de juegos
puede ser divertido. Si los juegos de rol capturan la
atencion de una mera fraccion de estos chicos, cuando
lleguen a la edad adecuada veremos un enorme salto en el
tamano del mercado y en la popularidad del rol.

RPG: Ultimamente hemos visto como muchos autores
famosos de juegos de rol se han pasado a otros mercados,
como el de los videojuegos, de forma aparentemente
definitiva. T mismo ya has participado en la creacién de un
videojuego y comentas en internet tu interés por publicar
una novela sin relacion alguna con los juegos de rol.
¢ Tienes intencioén de dejar los juegos de rol?

RDL: Ahora mismo estoy volviendo a trabajar para el sector
de los juegos después de un par de afios escribiendo
ficcion 'y guiones de comics. Voy cogiendo encargos
conforme van surgiendo, y sé lo suficiente sobre los
altibajos de la vida profesional de cualquier escritor como
para no quemar ningun puente. Tengo a demasiados
amigos en el mundo de los juegos como para darle la
espalda totalmente.

robin d. laws

RPG: ;Se trata esta huida de autores exclusivamente de
una cuestion de dinero?

RDL: En lo que a mi concierne, las nuevas oportunidades
creativas son siempre mds importantes que el dinero. Si
s6lo me interesase el dinero, estaria escribiendo manuales
técnicos o discursos para ejecutivos. Por otra parte, es muy
dificil ganarse la vida escribiendo juegos de rol. Aunque
también es cierto que la industria de los videojuegos puede
ser bastante estresante y poco segura.

RPG: Sino lo necesitases para conseguir dinero, ¢ sequirias
escribiendo de vez en cuando algun juego de rol?
RDL: Si de repente adquiriese una absoluta independencia
economica, me concentraria en la ficcion literaria, y quizas
pisaria de vez en cuando el terreno de los juegos.

“En lo que a mi concierne, las
nuevas oportunidades
creativas son mas importantes
que el dinero”

RPG: ;,En qué estés trabajando ahora?

RDL.: Estoy trabajando en una parte de un libro de Wizards
of the Coast que aln no se ha anunciado. Aparte de esto,
he hecho como todo el mundo y he empezado a dejar sentir
mi presencia en internet, para popularizar sutiimente mis
productos y mi capacidad como profesional. De momento
sélo tengo una pdgina de Livejournal, pero la actualizo de
forma regular con palabras inventadas, extrafias
observaciones, agudos comentarios de politica de salén, y
una tira comica protagonizada por un elenco de péjaros
psicolégicamente  inestables. La  direccion es
http://www.livejournal.com/users/robin_d_laws/.

RPG: ;Sigues jugando a rol habitualmente?

RDL: Si estas escribiendo juegos de rol, tienes que jugar,
porque siempre hay algo nuevo que aprender. Nuestra
comprension de las técnicas de direccion de juego estan
aun en estado embrionario. Ahora mismo estoy jugando a
una partida semanal en la que los personajes son héroes
miticos y semidioses, aparte de algdn bicho raro, en una
Grecia clasica alternativa. Estoy usando el reglamento de
HeroQuest con una variante extendida de la mecanica de
pruebas de este juego e Entrevista: RPG Magazine
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. Gen Con ya estan aqui. Tras
eses de preparacion, rumores y
uncios, la convencion mas
ortante del mundo del rol

finalmente a nuestro pais.
elebrara del 1 al 4 de julio en
lau Sant Jordi de Barcelona,
_seran cuatro dias de partidas,
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ionado deberia perderse. Si
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the world of Gank girl

The World of Tank Girl

Tras el timido paseo por la gran pantalla de la pelicula de
extrafio acabado de Tank Girl que nos brindé la Universal, en
el ‘95 West End Games edito6 el juego de rol basado en esta
pelicula y los comics del mismo nombre. Desde luego, todo
empez6 con los geniales comics de Jamie Hewlett que con
su enfermiza vision de un futuro post-apocaliptico nos
presentaba una nueva era donde los mutantes son canguros
y las chicas son guerreras. El juego estaba obviamente
orientado a crearte un personaje mutante (ya sea canguro,
koala o dingo) o sobre todo alguna chica punkie con ganas
de destrozarlo todo a su alrededor. Si no conocéis esta mas
que recomedable serie de comics y tampoco habéis visto la
indescriptible pelicula que antes os mencioné, la
ambientacion de este juego se resume en pocas palabras:
un desesperanzador futuro en el 2029 donde la Tierra es un
pedazo de basura radiactiva, maltrecha tras el choque de un
meteorito que causo6 un invierno nuclear. En este inhdspito
entorno los mutados supervivientes luchan por el bien mas
preciado: el agua. Menciéon aparte merece la siniestra
megacorporacion de Water & Power, que amarga la vida de
los habitantes de este vertedero con sus maquinaciones.
Aunque estéis pensando en Mad Max, tanto los comics
como la pelicula (y por lo tanto este juego) rebosan humor
negro y presentan un universo bastante mas desenfadado.
The World of Tank Girl usaba el sistema Masterbook que,
como explicamos en el numero anterior, es un sistema muy
similar al conocido Sistema D6 presentado en la antigua
edicion de Star Wars, pero con dados de 10 caras. Este libro
se presentd en dos ediciones: El libro de ambientacion y
personajes sueltos o el libro de Tank Girl mas el libro de
Masterbook con la baraja de cartas de Masterdeck que
usaba este sistema de juego y unos par de dados de 10,
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todo en una bonita caja. Obviamente, este juego solo es
recomendable si eres fan de esta ambientacion o de los
comics de Hewlett, o si te gusta hacer el cafre con
adolescentes gamberras, rippers (canguros mutantes), o
cualquier otra salvajada como repartidores de pizza
armados hasta los dientes, koalas mutantes motoristas que
te patearan el culo, traficantes de chatarra amantes de Elvis
o soldados de fortuna que eliminan a cualquiera por un
sorbo de agua. Falta comentar que el juego incluye reglas
opcionales para Masterbook que serviran para cualquier
ambientacion cyberpunk y un estupendo sistema de
combate de vehiculos incluso con fichas para pasarlo a
tablero. Si os mola Tank Girl es imprescindible que alguna
chica de vuestro grupo lleve entre las piernas un tanque, 0
en su defecto algiin otro vehiculo para hacer el macarra.
También incluye todas las armas, vehiculos, implantes
cibernéticos y gadgets que se ven en la pelicula, ademas de
otros que son imprescidibles en una ambientacion como
ésta. Si a todo esto le unimos que la aventura incluida esta
bastante conseguida, tenemos como resultado un juego
muy intersante en el caso de que no tengas complejos a la
hora de llevar un personaje cuyo sujetador son dos cabezas
de misiles y cuyo pensamiento mds elevado a lo largo del
dia es joder a la corporacion, coger un ciego y pasar todo el
dia de parranda. Si es que esta juventud...® José M. Rey

e edicion: 1995
eccion: 1
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suseripeiones

Recorta o fotocopia este resguardo y envialo con tus datos a: RPG magazine. Edge Entertainment. Sta. Clara 35 2...B - 41002 Sevilla. O envia
los mismos datos por correo electronico a suscripciones @rpg-magazine.com. Las suscripciones son de 12 nimeros y se pagan en la prime-
ra entrega mediante transferencia bancaria a: Edge Entertainment, Banco Sabadell, 0081 0225 17 0001131833 (enviar comprobante o aviso.)
Tus datos deben ser: Nombre y apellidos, Direccién postal, Localidad, Cédigo postal y provincia, Teléfono de contacto, E-mail.

Deseo una suscripcion a partir del niumero (inclusive) de 12 nimeros por 20 euros mediante transferencia bancaria.

Deseo comprar los siguientes nimeros atrasados:
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1 EURO
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Dragon, fragmento
puerta en hierro forjado,
Finca Guell. Antonio Gaudi

VENDA D'ENTRADES |

ServiCaixa
902 33 22 11
servicaixa.com

iQue comiencen los juegos!

Ven a las jornadas mas importantes del mundo de
juegos de rol, tablero, cartas coleccionables,
miniaturas y consolas. Nunca antes el Palau Sant
Jordi de Barcelona acogid tantas competiciones
simultaneas...

Visita la Gen Con Barcelona del 1 al 4 de Julio, y
disfruta de cuatro dias llenos de partidas, torneos,
subastas, proyecciones de peliculas, exposiciones,

seminarios, demostraciones, sorteos...

Un fin de semana increible en el que podras
encontrarte con aficionados de todo el mundo y
disfrutar con ellos de los juegos mas

apasionantes, asi como poner a prueba tus
habilidades y conocer a muchos invitados de cine.

BARCELONA

WWW.devu’_es gLOS MEJORES 4D|AS DE JUEGO!



