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El analisis de la pro- X
cién nacional de jdr

a. Mientras que

__en otros medios (musi-
ca, literatura,...) lejos de

rse, lo autoc-
puestos eleva-

profesionales creativos del medio. El pano-
rama actual es, en ese sentido, desolador.
Editoriales como Joc 0 M+D han dejado de
lado sus lineas espanolas (Far We:

culo, Aquelarre); Otras como La F:

siquiera las han comenzado;

produce bajo minimos, el resto ha des-

-)l




toria para: Mago La Ascension

Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobo, Wraith, Mago, Changeling, Vampiro: Ede 4 Oscura, i § : L W
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son © de White Wolf. Todos los libros de la line: Fa - . . - .
Holistic. Todos los libros de la linea Cyberpunk, Me Z son©de R. Talsorian Gam |
de la linea Kult, Mutant Chronicles son © de Target ames. Todos los libros de la i

ilust amones son@de sus respecti




Lasituacién de Joc sigue sin aclararse
aunque su intencidn, y asi lo manifiestan
cada vez que entablas alguna conversa-
cién con ellos, es seguir en la brecha tan
pronto como los interventores, que en
estos momentos controlan la empresa, se
lo permitan.

El repunte de ventas continda y,
frente a la desaparicion de algunas edi-.
toriales en los tltimos meses, el panora-
ma se aclara un poco con la presentacién
de una nueva.

sus rectores dedicarse a
menesteres De los

ba uno que ha prei
dar por concluida
tura.

Nos dejan con el mal
sabor de boca del anuncio
de la segunda edicién de Superhéroes
Inc y algunas promesas incumplidas
pero los cierres son asi, en la mayoria de
los casos, imprevistos. Lo que es seguro
es que continuaremos viéndole
jornadas como unos aficiona
algo que, al fin y al cabo, nunce
de ser.

ales se han cobrado
tanto la produc-

Los calores es
su precio, frenand
ciéon de esta edi
ralentizacion en el tral
tas.

las impren-

Eliseo, el suplemento de Vampiro
sobre los antiguos, ve retrasada su apa-
ricién en castellano hasta septiembre, a
la que seguird de inmediato el Libro del
Clan Giovanni, con todos los detalles
acerca de estos despiadados vampiros
expertos en finanzas y nigromancia: la
crudeza del texto provocé algin
revuelo en Estados Unidos.

+~  enfrentarse a Pentex de manera ma

El préximo suple-
mento de Vampiro:
Edad Oscuraes Sefior
y vasallo, también
para septiembre, un
detallado estudio delos
ghouls del Medievo Os-
curoy las relaciones que
tienen con sus amos. Ti-
e ghouls, habilida-
oderes especia-
ouedes encontrar
todo eso aqui.

Diversos problemas de
ltima hora han complica-
do la publicacion delaGuia
del Jugador de Hombre
Lobo. Lo largo y denso del texto ha
aconsejado retrasar la fecha de salida
para ofrecer una mejor calidad en la
traduccion. Paciencia. El siguiente su-
plemento para Hombre Lobo sera Rabia
en el Amazonas, un viaje a la jungla

tropical en el que los Garou podran

una mezcla

que algunos han des-
crito como un cruce
entre Apocalypse Now y El Vengador
Toxico.

Cuando leas estas lineas ya estard en
las tiendas Hombre Lobo: Salvaje Oeste,
del que ya hemos hablado largo y tendi-
do y cuya Pantalla del Narrador vera la
de inmediato. Esta pantalla incluye
suplemento Secretos de la Frontera.

Para Mago, tras la publicaciéon de la
aventura El Factor Caos, se anunci
Libro de los Espejos, el
manual del Narrador de f
este juego. La excelente [§
acogida de Mage: Sor- [
cerers’ Crusade, la ver- [
sidén “histérica” deMago
(ver resefas) hace mds
que probable su proxi-
ma aparicion en caste-
llano. Mds noticiasen
breve. |

Elproximosuple-
mento para Wraith
es laGuia del Juga-

para un ‘suplemento

dor, un completo volumen con nuevas
Habilidades, Méritos, Defectos, Arcanoi...
ard las delicias de los seguido-
e juego. Para finales de afio se
espera Espectros, que hace un repaso
2xhaustivo sobre la vida y, sobre todo, la
te de este tipo de Wraiths.
Changeling: El Ensuefio, el quinto
sistema narrativo, verd la luz, por fin
y-definitivamente, a finales

de septiembre en una multi-
. tudinaria presentacién que
abarcard a mas de 20 tiendas
por todo el territorio nacio-
nal.

Tras la aparicién de la
Pantalla 'y Sombras sobre
Bogenhafen, el juego de
fantasia mds de moda (a
la espera de la recupera-
~cién para nuestro mer-
cado de AD&D) verd
incrementar su catdlo-

go con Las piedras del
destino, primera par-
te de la campana del
mismo nombre. Mds

Para después del verano (lo de dar
meses no estd de moda, ya sabéis) se

‘espera Suburbia, un suplemento para

anhunter Batallitas ambientado en las
lcantarillas y el submundo de las ciuda-
del 2008 y en el que, ademas de
ios, tableros y fichas se daran las
e conversion entre los personajes
| Fanhunter y del Batallitas.

Joc Internacional

Tras la sonada suspension de pagos
que anunciamos en el nimero anterior,
parece que las aguas vuelven a su cauce
y, una vez reestructurados y situados a
niveles mds modestos (dando carpetazo
a dos proyectos deficitarios: Lider y Dia
de Joc), anuncian para el dltimo trimestre
del afno los proyectos que cancelaron
durante la primera mitad del mismo. Os
los ofrecemos en versién reducida por-
ue ya los hemos comentado en anterio-
res ocasiones.

ra La llamada de Cthulhu, Cthu-
lhu actual 'y Cthulhu en
vivo; Para Aquelarze,

Star Wars se ampliard
con Star Wars Basic Set, Star
Wars 2nd Editiony La Guia
de la trilogiayRolemastercon
la nueva edicién del juego.
Mas tarde veremos Black Ops.



Por fortuna, parece que la cosa no esta
tan mal como se pintaba hace tan solo un
par de meses.

Pildoras
r
de aqui

® Las Jornadas Esencia progra-
madas en Mdlaga se han suspendido
debido a la negativa del ayuntamiento
acederloslocalesdonde seibaacelebrar
el evento. Si es que con tanto ftitbol...

‘cuestion decir aquia qué se

go original y las hojas de personaje para
este juego.

Por otro lado, di
con la publicacién

Babilonia, sobre
del infierno sobre
primeros titulos qu

; n en su vida profe-
® Del 23 al 26 de julio se van a i )y el extremo cuida-

celebrar, enel Centrosocial de San Vicen-

tedelRaspeigen Alicante, las VIJornadas |

de rol Club de Rol «El Dragén de Ham».

Se realizaran partidas de Vampiro, : ) :

Fanhunter, AD&D, Stormbringer, Hom- definirse. Por un lado han

bre Lobo, Wraith, etc. ~ zanjado todos 1 obl

® Raven es un nuevo fanzine mas con su li
editadoporel clubLaCinturade Melian, JSRISSustaleBSE N EEREE
de Durango. Incluye médulos y ayudas tras pasar por White Wolf
para Star Wars y AD&D. Pza. Pinondo (SSREUEFAMCERE the Coast) y
n° 1, 48200 Durango (Vizcaya). | porotrono pueden dedicar

Laactividad de M+D

parece haber mermado
por los rigores del vera-
no, y nos comentan que
van a aprovechar agos-
to para planificar una
buena entrada en el

Boate il Nepd nt 10 Ace tzioilifr:cﬁ(t)o%?ael 161;? 1f11sr; cosas de los
mas del material habitual sobre AD&D rl?a - : 4
se incluye un médulo para Fanhunter. §# Ee e

® Se acaban de celebrar en BCN | p
las segundas Jornadas Rol&Rock. leel' toma un

agi 3 q rO- *
Hubo buena asistencia a las numero nueveo r“mbo

sasactividades, asi como varios stands ,§#

de tiendas y editoriales. ' Frente a lo que todos pensdbamos,

L ECI TV L ELR LTS S ER VI E e, debido a la insistencia de Francesc Matas
SN CERN (R BRI R CRCIORERE' (el editor, al fin y al cabo), afirmando una
estan aqui. Si queréis informacién sobre y otra vez, que vendia 10.000 ejemplares
ORI EEEVEEN GO G MERP LI ERl v tenia cerca de 2.000 suscriptores (cifras
http:/ /www.kobo.es/esencia. un tanto exageradas teniendo en cuenta
e la triste realidad era de 3 en lugar de
nos hemos enterado que Lider era

dealla

® Después de llevar un tiempo ficios a la empresa que la
' editando la 2° edicién de Heavy Gear, | o tiltimo que se comenta e
DP9 se lanza a buscar nuevos jugadores es que la gente del fanzine
con Heavy Gear Tactical Combat Box ha obtenido la cabecera, med
(julio 1998), que incluye todo lo necesa-
rio para introducirse en este violento
universo: 4 libros de 32 paginas, mapas,
fichas, miniaturas exclusivas...

- acuerdo con Joc, para transformar Lider
‘t en una revista trimestral, sin noticias ni
resefias, inicamente de mddulos, aven-
; turas y ayudas. Mientras no desaparez-
LR ATUTS BB LI EVERLBEEII . ca, la iniciativa serd bienvenida.
resante articulo sobre Legends of the
Five Rings rpg, otro para crear un
juego de Star Trek a partir de otros
existentes y muchas ayudas para crear
i vuestros mazos de Magic.

Ludotecnia

Contindan la
car. Tras el a
® La revista italiana Kaos n° 54
} se dedica principalmente a Noir, un
juego basado en el ambiente Pulp de
los afos 30, y a Lex Arcana, un juego
autéctono basado en la Europa hist6-
§ rica. 1
® El abuelo Gygax ha roto su |,
{ relacién con Trigee Enterprises, con ’
la que habia desarrollado el universo St SIEIeTIDII A
"}t por e-mail GameVerse. - El Lobo y el Aguila
: ® GURPS Bunnies&Burrows Hilsais Mutanie: 0
permite meterse en la piel de... {Un e e

conejo! Virgencita, que me quede como rok; Al A bo_”? aje. la
' estoy. . segundaediciéonde

Piratas!, aunque no
estdagotadoeljue-

res%onsabl
unificarlos

P

En cuanto a la llnea decana de M+D
(Cyberpunk con permiso de Far West),
en septiembre podremos disfrutar con la
Guia de la Red de Rache Bartmoss, un
exhaustivo compendio de conocimiento
1 0, que hard las delicias de todo
trunner.
préximo lanzamiento de Kult, el
ado Metropolis, se pospone hasta
bre debido a la cercana aparicion
espectaculares Gufas del Hechice-

ro.

El mismo destino sufre Mekton Z
Plus, el voluminoso complemento del
libro de reglas bdsico, del que ya habla-
mos en nuestro niimero anterior. Poco
después tedremos la oportunidad de
jugar la primera campafa de este juego,
Invasion Terra.

La linea de juegos de miniaturas
sigue disfrutando de una envidiable sa-
lud. Tras la aparicion deLa CatedralyLa
Torre de Vigilancia, para Warzone y
Chronopia respectiva-
ente los préximos se-
1 Biinker de Bau-
para Warzone, de

‘onop
Tlerm de los Dos Rios, pero
esta vez dedicado a los
aliados nortefios de los
Primogénitos.




Ya es un he-

tenia, una vez per-
didas las de
Advanced Dun-
geons&Dragons.
Shadowruny Battle-
tech pues, estan dis-
ponibles para cual-
quier valiente que no se adrede ante tamafia
aventura: retomar unos juegos que llevan
dejados delamano de Dios mds de dos afios.
En cualquier caso, seria justo reconocer q
la editorial catalana contribuyé de
considerable al establecimiento del r
nuestro pais, con sus miltiples actividades
en torno al tema. Fueron los primeros en
llevar una revista dedicada a los jdr a los
kioskos y le dieron una dimensién que, sin
ir mds lejos, ahora no tienen. p
Hasta siempre.

mano de uno de los colab
radores de Cronopoli
Juan Carlos Herrer
cabeza visible del asun- f
to, creador de Coman-
dos de Guerra, pr
ta iniciar la produ
afinales de afio, asocia-
do a un grupo de afi-
cionados de su club de
siempre (Alas de Dragén). Su idea
inicial es publicar s6lo material nacional
ambientado en nuestro pais, loable in-
tencion que esperamos cumplan pues es
un hueco importante por cubr
juegos que barajan, sin nombre
vo, estdn ambientados en:
Civil espafiola (16gico), la épaca‘de los
Godos (arriesgado) y un futuro
apocaliptico (algo visto pero
te). Bienvenidos y qu
ejemplo.

traste con una de las compafifas mas

Noticias

Iniciamos nuestro habitual recorrid
por las noticias y novedades de las com
pafias allende los mares. Ha
persistentes sobre la com g
parte de la todopoderos:
Coast aunque lo g

es la crisis de West End Games. Venga, cémprate un médem y

L conéctate a Internet. Ademads, cuantos
mads seamos mds reiremos...

West End presenta
suspension de pagos

A pesar de tener una de las licencias
mds comerciales que existen (Star Wars),
y estar preparando una mds que intere-
sante (DC Heroes), una gestién de inver- *
s incorrecta y la mala politica de ;

acién estdn a punto de dar al é !

(Conoces alguna lista de correo

interesante en castellano sobre juegos

1 de rol? No dudes en contactar con

nosotros para hacérnoslosabery verla
 reflejada aqui.

List@s de correo

Esencia (esencia@etsiit.upna.es)
estd viviendo tiempos convulsos, pero
expediente n°11, como se le deno- ujw | a pesar de las dificultades sigue ade-
mina en Estados Unidos, es una figura ' SEREEERTSHZNT (RIS NS BT EI O]
previa a la quiebra técnica de la que, » +BREEEIGTERCERIER T ERER (AT
ISt ItV S e O BCEN IS . hay del otro lado del charco). La cosa
SIS ETELECIR BBl § + ha decrecido en los tltimos tiemposy,
mas que el 10% de como tiene que haber de todo, yase ha
las empresas que producido la llegada de unos cuantos
entran en ella. El res- justicieros que quieren arreglar el
to desaparecen absor- ,‘ mundo con SU criterio.
bidas por la gestion
de los interventores

sélidas dela industria. .

Ademds de las conversaciones
internas se estd debatiendo sobre la
interpretacién de la Inteligencia en

pagarlode los juegos de rol y sobre las partidas
sacar adelantg basadas en los personajes contra las
cio del que basadas en la historia. Aptintate e

garte . inicia tus propios threads.

En la pagina de Distrimagen te

explican como apuntarte a la lista
oficial de Mundo de Tinieblas.

Lalista de correo electrénico sobre
los juegos de Mundo de Tinieblas
sigue siendo una referencia inexcusa-
ble para todos los aficionados al
médem. Las dltimas discusiones se
han centrado en los vinculos de san-
gre y la Vaulderie, las relaciones del
Sabbat con los Seguidores de Sety las
distintas formas de enviar un vampi-
ro ala Umbra. Quizd lo més divertido
de la temporada hayasido el torrente
de especulaciones sobre los cambios
de la proxima edicion de Vampiro:
La Mascarada.

lando nuestra vista con sus
magnificas ediciones.

Alderac

Después del gran éxito de Legend of
Five Rings jdr (le han dado el premio al
jor juego del afio en Origins), Alderac
epara unwargamecon figuras ambien-
ado en el mismo universo. Con Clan
War, a partir de agosto, podremos repro-
ducir batallas de samurais
universo fantdstico del I
Esmeralda. La cajabdsica

Navegando

3 Aqui podréis encontrar una espec-
tacular pdgina en la que un grupo de i

| jugadoresestd creando un mundo para

' AD&D en el que luego jugar por IRC.

. No dejéis de visitarla. La direccién es

. http:/ / members.xoom:com /psycho.

infanteria respecti
El dnico inconve
momento, es el precio:
caja bdsica y 35% las amplia-
ciones.




programa de incenti-

Lﬂ TOI‘l'e ‘ = vos para d.istri—
de Babel

Unodelostemasdeeternadiscusién
entreroleros tratasobre sies mejor com-
prartnicamenteellibrobdsicoosiporel
contrario resulta mas interesante com-
prar todoslos médulos y ampliaciones
deunadeterminadalineadejuegos.Side
algoestoy convencidoes quemiopinién
novaaterminar conladiscusién, como
tampoco es mi interés, mas que ellector
puedahacerseunaideadelas posiciones
al respecto, la mia incluida y con todas
ellas formar la suya propia.

cuenta que es la primera
actualizacién en diez
) estd nada mal.
Para Battletech (;Qué
pasard ahora con él en Es-
pafia?) anuncian el enésimo
refrito de reglas: Battletech
Master Rules (julio 1998), que reem-
s fue i recopila
Sepuededecirquehaydosbandos. . g 2 pmlzf:rizll Cioglﬁ Zn“dllDZT C?ty(%lzech 2;:0[1;3 v

Unosdicenqueellibrobésicoessuficien- s :
: Ch H demds libros aparecidos hasta el momen-
te para sentar las reglas y la ambienta- aosium o

' ciéndelmundo. Ciertamente, silabasees
‘buena, tansélo conelusodenuestraima- Chaosium ha confirmado oficialmen-

ginacién podriamosiluminarlos puntos te su asistencia a las GenCon '98 (ver
oscurosy desarrollarel mundo propues- noticia del nimero anterior sobre la "re-

tosegtin nuestra conveniencia. Si fuéra- belién" de algunas pequefias compafiias

A mos capaces deellosinun granesfuerzo contra la organizacion de WotC) porque  del verano, la

Il creo que serialamejor opcién. Muchas no quiere quedarse fuera de la conven-  laactualizaci

BB veces carecemosdel tiempoolainspira- cién mds importante del medio por el  Mal (dicen
cién necesaria paraello, porloquerecy- capricho de unos pocos. Buen ejemplo.

\ rrimos aunmatetial suplementario. Esto Para cuando ledis estas lineas ya

+ | BETBIEEITENCIRTINCI ERR A I (cberia estar en las tiendas Call of Cthu-

gustan de comprarse todas las ayudas Thu 5.5. que, en 225 péginas, realiza una

ec0p11a dos
>nturas de la an-

CECMINEEL R EEER B GERINEEI I rovision total del contenido, actualizdn-  Night (agosto 1998), segunda parte de
ECOLEE R LR DL C ol dolo a los tiempos que corren y con  esta trilogfa enla que los Illithid preten-
tacionesoversiones, inclusonovelas, ca- nuevas reglas de cordura, un capitulo den nada menos que extinguir el sol, y
misetasodados. Todosestamosenalgiin sobre tecnologfa alienigena... Incluye la  Wizard’s Spell Compendium Vol. IV
piloenieanibos a0y pRIgpara. istoria original de Lovecraft "La llama-  (septiembre 1998), con la ya cldsica reco-

ayudara posic.ionarnos me gustar@ re- da de C thulha!.
co'rc.iarelc'onse]oqueaparecgenun.hbro ~  No Man's Land (julio la linea estrella, Forgotten
basicorecientemente aparecido: Eljuego  s6lo tenemos The City of Ravens
es tuyo, obraen consecuencia. Es decir, ; ”3 fiombre 1098) nsa ciidad llenn
utilizalo quetienesatudisposicién como nIt)uras 0 ;ecupera .
mejor puec?as aprove.charlaHayjugado- iy re?ciente. Pora Cod gk
‘reess;cfl;liilsleIs;oz;teorlf?sg]gaioslgsrejl}:g?ers the Fal.l (agosto 19?8) ir}cluye cin . The Star Cairr/ts .(septiemt?re 1998),
taciones. Compran todas las amplia- turassituadasen lainquietante Inns 1 comienzo de pracpicd conocida como
ciones para poder estar seguros de que olor a sepia, ojos saltones... Los,t To.m bs. La linea Birthright presen-

Todos aquellos que lloraban por la  tard recientemente dos novedades: The

nosesalendelomarcado.Nose tratade
eso0, omejor dicho, no tiene por qué ser desaparicién del mundo de Gloranthatras ~ Boo k of Regency (agosto 1998) tratasobre
los derechos y obligaciones

asf. Laambientacién oficial es una, pero elanuncio de Avalon Hill ¢
latuyanotiene por quéser peor. Resulta de la publicacién del delos gobernantes de Cerlha.
interesante tenera tu disposicionmédu- nuevo Runequest: Sla- Shadow Moon (septiembre
los y ayudas para sacar ideas pero de yers estédn de enhorabue- 1998) es la primera aventu-
poco sirven si te falta la voluntad de na. Issaries Inc. e ra de la épica Essence of
_ modelarlassegtintusnecesidades. compafifa que va Evil, en la que un malva-
: do triunvirato abre un

portal hacia el Mundo de
las Sombras.

Los historiadores de
D estan de enhora-
EnVecnu Reborn

pilacién de hechizos de muiltiples fuen-

son soldados aliados enfrent:
lemanes durante la Gran Gue

A vecesllevamos tanto tiempo ju-
gando que damos muchas cosas por
sentadas. A mime gustarecordarel dia
en que conocilosjuegos derol, cuando
al oir aquello por primera vez se me
despert6 laimaginacién sinlos limites
y convencionalismos a los que ahora
estoy acostumbrado. Una partida no
tiene por qué cefiirse a una ambien-
tacién oficial, no tiene por qué usar
exactamente las reglas del libro. Mds
alld todavia, no tiene por qué haber un
s6lo master, ni necesitamos los dados.
Los tinicos limites a la imaginacion El plato fuerte de esta compafii 1 hereal Plune (Pltmescape, agosto
sonlos que nos autoimponemos. . el verano es la tercera edicién de su jueg 1998) es un lugar fascinante y exdtico
Shadowrun (agosto 1998). Para asegurar-  descrito con detenimiento en este
se de su éxito han puesto en marcha un  suplemento.

Sergio Benit




A Guide to Marvel Earth (Marvel
Super Heroes, septiembre 1998) es preci-
samente eso. Incluye personajes, bases,
tecnologia aventuras y mapas de todo

1998) es la 1mpresc1nd1ble guia de quin-
calleria para sobrevivir a la campafia
Star*Drive. Dataware (septiembre 1998)
presenta reglas avanzadas para inteli-
gencias artificiales, computadoras, ro-
bots, el GridSpace (la Matriz, vamos),
realidad virtual, etc.

Como vemos siguen adelante y con

fuerza. Esperamos que dure.

La compafiia qu
gobierna con pufo d

supone que los h
drén que hacer al

I.C.E.

Elsegundo semestre del
afio viene cargado de no-
ticias y novedades para la
veterana editorial.

Ademads de confirmar
que la CF estd de moda
en el mundo del rol, con
la edicién revisada de
su veterano Space-
master, para RMSS
anuncian varios pro-
ductos: Nightmares
esteladeBlackOps
Rolemaster mas all
val. En este caso s
Terror.

En otofio saldrd la cuarta y
momento) ampliacién de mggos,
Mentalism Companion. Anuncian tam-
bién la publicacién (por fin) deBladelands,
que desde el fiasco de Shadow World el
RM andaba un poco cojo.

Mientras tanto, en la veterana edito-
rial, niegan una y otra vez que WotC

! se vaya a hacer con la empresa. Next Generation (agosto 1998). Han pre-  premiosalosjuegosdelafo. Yaoscontaremos.
S

White Wolf: lo que se avecina

Afiladloscolmillosien octubre tendres
mos edicién Revisada de la 2% version de
Vampiro: La Mascarada Principal-
mente se anuncianicar s enlaambien~
tacion. LosGangrel salen de la Camarilla,
sustituidos porunanue

' (¢losSamedi?);Eos Assamitas veranlevan-
tadasu maldicién, convirtiéndose en unoide )
los claneés maspoderoso: !

este, los' .
Tengu, tsune..
Doomslayers: Into the
Labyrinth (Wraith,
1998) contienetodo lo que
un buen/cazador de espec-
tros podria desear: det
rinto, datos’sobre-la G

Holistic
Design

War in the Heavens
1; Lifeweb para Fading
Suns ha visto retrasada
su publicacién hasta agos-
 tode 1998 debido al retra-
so de Noble Armada, el
juego de batallas espacia-
les de miniaturas. Se trat
de la primera parte
apocaliptica camp
cambiard para siempre la faz
Mundos Conocidos del em
Alexius.

ador

Last Unicorn Games

A pesar de no tener la licencia re
nocida LUG sigue anunciando
de Star Trek RPG. Van a lanza
para cada una de las cuatro series de esta
saga espacial. El primero serd ST: The

: paradesarroﬁa ueg

Transylvania Chr. 2: Son of the
Dragon (Vampiro y Vampiro: EO, sep-
tiembre(1998) @avanza algtin' siglo en el
tiempo.;Podranlos poderasos personajes
enfrenfarse al mismisimo Drdcula? Des-
pués deunainterminable espeta llega al
fin Wendigo Tribeb; Ie(Hombre Lobo,
septlembre 1998), ce dolaserie. Des-
cubrelos secretos de losmds puros entre
loq pusos, Bygone Bestiary (World of

Darkness, septietbre 1998) estd
claramente lorientado hacia

mantfcora$, pasanido por drago-
.7, 'Secrets. of ‘Elysium
d Eyes Theatre, septiembre

Tnmty ‘America Off-
lme (sephembre 19 8) descnbe

XXI1, caidaen desgraaa También parael

.juego estrella delaciencia ficcidnactual,
sepreparaunjuego de tablenocon figuras

aimageny semejanza (en cuantoapresen-
tacion) de Warham mer Ba fallas De mo-
meénto hemos echado unvistazo a las mi-
maturas y son mity, muy buenas.

' ACtIVlSIOtI ha: anunuado 1

sados en Vampiro: La Masca
iro: Edad Oecumszndwd

visto la edicién de un juego de figuras
con sus correspondientes miniaturas,
reglas para jugar en vivo... La vieja USS
Enterprise vuelve a la carga.

Origins '98
Entre los dias 2 y 5 de julio se habrd

celebrado en Columbus (Ohio) la edicién
anual de Origins, una de las principales

__convenciones roleras de E.E.U.U. En este

menso escaparate, y a la espera de las
émicas GenCon de agosto, las compa-
fifas lanzardn la artilleria pesada presen-
tando sus grandes bombazos, como
Alternity de TSR, Runequest: Sla
Avalon Hill, Cthulhu 5.5
~etec. La lista de eventos es
_ incluye todo tipo de concur:
partidas de demostracién d
presas menores tendran la oportunidad
de dar a conocer sus productos. Para que
os hagdis una idea, por aqui empezé
Vampiro hace unos afnos.
También se entregaran sus prestigiosos




Martinez Roca se queda sola en la pro-
duccién de jec en castellano y tendremos
que esperar a septiembre para que Decipher,
con Star Wars, les ponga las cosas un poqui-
to mds dificiles en nuestro mercado.

Nacional

Mientras tanto, el verano se presenta tran-
quilo y apacible a la espera del comienzo de la
temporada 98-99. Esta se presenta de lo mds
jugosa, con un circuito de Open por toda Espa-
fia, Clasificatorios en varias ciudades, presen-
taciones, la vuelta del Campeonato de Espafia
de Magic a Madrid...

La saga de Urza

Magic sigue creciendo. prueba de ello es
que con esta nueva ampliacién autojugable,
La saga de Urza, que hard aparicién por
octubre, se prevé que los mazos contengan
75 cartas en vez de las clasicas 60. Ademas,
las tierras bésicas volverdn a ser redisefiadas
para que dejen de parecer hechizos. El cua-
dro donde van los dibujos serds mas largos y
las cartas tendran los simbolos de mand mas
grandes, al estilo de Portal.

Lapresentacion, simultdneaentodoel mun-
do, se celebrara el sdbado 26 de septiembre.

SATM: El Balrog

Contard con unas 120 nuevas cartas pre-
sentadas en el habitual formato de sobres
de 12 con 2 raras. Esto deberia permitir que,
con unos sabios cambios, cada coleccionista
completara la serie con un exposi-
tor. Ninguno de los [u-
garesesrara, bue-
nasefial. Asi mis-
mo, las tres
manifestaciones
del Balrog serdn co-
munes. Por contra,
sus armas si que se-
rédn raras.

Unas setenta cartas
de la serie serdn especi-
ficas para El Balrog, en-
tre ellas, unos veinte lu-
gares. Como en el caso de
los Magos Renegados, El
Balrog podrd emplear car-

tas aparecidas en
otras expan-
siones.
Apa-
rece un
nuevo
tipo de
carta
(en in- N
gles
Spawn,
veremos cémo lo traducen), que represen-
tan todos los tiernos monstruitos que ara-
fian las entrafias de la Tierra Media.

Magic clasificado

Existirdn tres tipos para los distintos
productos que ofrece WotC. De un lado
estardn los productos como Portal, basi-
cos, para novatos y aquellos que descono-
cen por completo Magic y quieren iniciar-
se en él; luego encontraremos cosas para
jugadores “avanzados” como quinta edi-
cidn, es decir, jugadores que empiezan a
conocer la mecdnica del juego y tienen
interés en adentrarse mds en él; finalmente
tendremos productos para “expertos”
como Exodo.

-Ello permitird a la gente saber qué es lo
que mds le conviene comprar conforme a su
nivel de juego, oriéntandoles para realizar
un mejor desembolso y sacar el partido
necesario a lo que hayan adquirido.

Portal II

Esta nueva version del set introductorio
continda con la intencién de cubrir las nece-
sidades de aquellos que toda-

via no se atreven a dar el salto
y entrar de lleno en el verda-
dero mundo de Magic. A di-
ferencia de su antecesor, Por-
tal II, se podrd adquirir en
mazos preconstruidos, ca-
da uno de un color para
que los jugadores conoz-
can la fuerza y debilida-
des de cada uno de los
que forman el juego. Se
produciran traduccio-
nes a otros idiomas no
realizadas anterior-
mente: ruso, griego,
hiingaro, danésyun
largo etcétera.

 que se mantienen en la
brecha son los de siempre. La
superioridad de WotC es in-
sultante y, hasta L5R, Doom-
town y Dune (creados por
LFRP, compafifa que com-~
s praron el afo pasado)
les estan dando unos re-
sultados excelentes. Re-
sisten como pueden
Decipher, ICEy Harper
Prism mientras FASA
empieza a crecer con su
Shadowrun.

Embajadores
de Magic

Con la intencién de fomentar el

Magic y captar nuevos jugadores, WotC
ha creado el Programa de Embajadores de
Magic. Consiste en que jugadores habitua-
les ensefien a otros que desconocen el jue-
go cémo funciona, introduciendo anuevos
aficionados y aumentando la comunidad
Magiquera.

Alosinteresados en participar WotCles
proporciona un mazo de Portal II, una cami-
seta exclusiva, e instrucciones de como ense-
far a jugar. Los Embajadores del Magic ten-
drdnlaoportunidad de ganar premios exclu-
sivos y cuanto mds gente ensefien a jugar
mas posibilidades tendrdn de ganar esos
premios. Puede ser de cofia.

El nuevo juego
de Garfield

En agosto saldra Filthy Rich, la nueva
creacién del matemadtico y famos disefiador
de Magic, Richard Garfield. Se trata de un
mundo de agresiva competencia capitalis-
ta en el que tendrds que anunciar a tu
empresa en las principales calles y lugares
maés concurridos para ganar la partida.
Filthy Rich incluye un tablero, 121 cartas y
cinco dados y pueden participar de 2 a 5
jugadores.

Havic the bothering

Con este nombre se nos presenta un clara
y reconocible parodia del juego de cartas
mas vendido del mundo, Magic. El disefio y
apariencia delas cartas esmuy similar, inclu-
so el reverso, aunque las ilustraciones son
bastante penosas. Se supone que debes con-
quistar el mundo y para ello has de empezar
porel campus de tu universidad. Por desgra-
cia, y por légica, hay otros con el mismo
objetivo que no se rendirdn facilmente. Ten-
drds que coaccionar al Chico Gordo o el Club
de Ajedrez para cumplir tu meta. Ganards
cuando acabes con los 21 puntos de salud
de tu oponente. Ya veremos lo que da
este juego de si.
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A pesar de las dificultades que pare-
cen estar pasando algunas editoriales, los
aficionados debemos congratularnos por-
quelaaparicién de novedades no cesa. La
Factoria y M+D copan la mayoria de ellas
pero ya vemos como en Madrid se estd
pergenando una nueva editorial; Joc, da
laimpresion, sale poco a poco de su peno-

Mage: The

Sorcerers Crusade

Varios autores. White Wolf.Junio de 1998.
3 Juego basico del sistemanarrativo his-
torico. Cubierta a color en cartoné, inte-
rior b/n. 298 pdginas. 28%

El tercer titulo de la serie historica
del WoD es una de las novedades mds
esperadas del afno. Y la verdad es que
no defrauda. Brujos, héroes y herejes se
enfrentanenla Europa del Renacimien-
to, en pleno choque dela Fe ylaRazdn.
Aparte de algunos cambios menores en
las reglas, el juego en si es el ya conoci-
do por todos los aficionados. Por su-
puesto, las Tradiciones no son exacta-
mente las mismas, y ahora es posible
jugar con personajes de la Orden de la
Razoén (Artifices, Hipocrdticos, Ksi-
rafai...), lo que literalmente duplica las
posibilidades. Es de agradecer lainclu-
sién de una guia rapida de los efectos
magicos mds comunes.

Solo por lo atractivo de esta nueva
ambientacién ya vale la pena revisitar el
juego; y sino tienes Mago: La Ascension, se

trata de un manual imprescindible.

Juan Urbina

sa situacién; Kerikyon gesta un proyecto
ultrasecreto; Farsa’s prosigue su camino
triunfante; Martinez Roca ultima las pri-
meras traducciones de AD&D con vistas
a su salida después del verano, y Ludo-
tecnia anuncia que su cadencia de salidas
se va a ver acelerada en cuanto pase sep-
tiembre, con vistas a la campafia de

Hombre Lobo:
Salvaje Oeste

Varios autores. LaFactoria. Julio de 1998.
Juegobdsico. Cubiertaacoloren cartoné,
interior tintamarrén, papel especial tra-
tado. 298 pdginas. 4250 ptas.

La Factoria de Ideas ha seguido los
pasos de White Wolf, publicando rapida-
mente la version en castellano del segun-
do titulo de la linea historica del Mundo
de Tinieblas. Y esta vez les ha tocado el
turno a los hombres lobo, inmersos en un
ambiente a priori tan poco apto para el
terror como es el western.

Pero, bien mirado, no es unamalaidea:
las posibilidades que da al juego esta nue-
va ambientacién son infinitas: choque de
razas y culturas, aventuras fronterizas,
vastos espacios inexplorados... El Narra-
dor no tendrd problemas a la hora de ima-
ginarnuevas aventuras parasus Garou, ya
sean nativos o invasores extranjeros.

En cuanto al aspecto gréfico y de
presentacion, resulta soberbio, con su
tinta y su papel especial. Y hay que agra-
decer a La Factoria que haya respetado
hasta el agujero de bala del original.

JonUnzaga

Navidad.El panorama, como vemos, no
es tan desalentador como alguna gente
quiere hacernos ver. Esperamos que las
promesas se cumplan y, a partir de nues-
tro préximo niimero, podamos congratu-
larnos con muchas mds novedades.

De momento aqui os ofrecemos un
juego bdsico en castellano (qué atrevi-
miento sacarlo en julio), un buen puniado
de mddulos, cajas y juegos americanos y
las novedades de mayo y junio.

A partir deln, a finales de septiembre,
por fin, comenzaremos a ofreceros lo que
prometimos en el primerniimero y muchos
de vosotros nos habéis pedido: la califica-
cién y valoracion de los juegos mediante
iconos. Ya veréis, van a quedar bien chulos.

Varios autores. La Factoria. Junio de 1998.
Suplemento para Warhammer Fantasta.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
126 pdginas. 2495 ptas.

Sombras... es el primer titulo de la
trilogia EIl enemigo interior, aclamada
como una de las mejores campanas para
un juego de rol de fantasia. Todo empie-
za con un ajetreado viaje en diligencia
por las carreteras del Imperio, una he-
renciainesperaday muchos peligros: una
feria bulliciosa donde nada es lo que
parece, una conspiracion demoniaca,
monstruos por doquier... Desde luego,
unaaventuraoriginal y apasionante, que
incluye tantas ocasionaes parala investi-
gacion y la interpretacion pura y dura
como para el combate, alejindose del
tipico médulo dungeonero «pego-mato-
registro».

La primera parte del libro es una am-
plia descripcién del Imperio (su historia,
politica y demds), que resulta una ayuda
inapreciable para ambientar futuras cam-
panas. Imprescindible.

Diana Calvo

e
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Channeling Companion

Cory Magel y Elliot Willhite. ICE. Suple-
mento para Rolemaster. Junio de 1998.
Cubierta a color en rdstica con agujeros
paraanillas, interior b/n. 127 pdginas. $18

Nos encontramos ante el instrumento
definitivo para los magos de Rolemaster
que hayan elegido el camino de la canali-
zacion frente a las otras dos opciones. En
este libro podemos encontrar cuatro nue-
vas profesiones (Priest, Summoner,
Warlock y Mythic) que completan el es-
pectro de opciones de juego. Ademas un
buen pufiado de listas de hechizos que
afiadir a las ya existentes y nuevas tablas
de criticos para armas y hechizos sagra-
dos. Si te gusta Rolemaster ya tardas.

Arturo Alonso

Proteger y servir

Varios autores. M+D-LaFactoria. Junio
de 1998. Suplemento para Cyberpunk.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
96 pdginas. 2250 ptas.

Extraordinario suplemento centradoen
uno de los aspectos menos atendidos por
DJs y jugadores: la ley y los personajes que
la defienden. Ellibro contiene informacién
adicional para crear e interpretar a PJs poli-
clas (desdelosdiversosrangoshastalajerga
de la profesién), las distintas divisiones,
armas, vehiculos y equipo, tipos de perso-
naje (a uno y otro lado de la ley) y demds
detalles. Ademdshaynumerosasideas para
aventuras policiales y reglas para simular
un proceso penal. Imprescindible.

Juan Urbina

#

THE CLEANSING FLAME
- OFiTHE CARDINAL

La Hermandad

Matt Forbeck. M+D - La Factoria. Abril
de 1998. Suplemento para Mutant
Chronicles. Cubierta a color en riistica,
interior b/n. 80 padginas. 2250 ptas.

Inauguralaserie delibros dedicados a
cada una de las facciones que ;jconviven?
enlaambientacién de estejuego. Seinclu-
ye una creacién de personajes para los
personajes dela Hermandad alternativaa
la del libro basico, completada con la des-
cripcién de varias habilidades y nuevos
aspectos del Arte. Hay una completa des-
cripcién de material destructivo, un resu-
men del Libro de la Ley, informacién
acerca de las Catedrales y los Cuatro Di-
rectorios y una aventura completa.

Gerardo Vega

La Catedral de

la Hermandad

Variosautores.M+D-Target.Juniode1998.
Campaiia para Warzone. Caja a color,
interior b/n. 32 pdginas, 8 troquelados y
dos miniaturas exclusivas. 3750 ptas.

Estaesla primera de una serie de expan-
siones para Warzone que pretenden dar vo-
lumen (literal)aljuego. Eneste caso, y gracias
al edificio recortable que viene en 8 ldminas
A4y alasreglas para combatir en edificios y
construcciones, se afnade una nueva dimen-
sién a Warzone. En el libreto se incluye una
campana, en el que el resultado de cada
escenario influye en la resolucion de los que
se juegan posteriormente. También se inclu-
yen dos miniaturas exclusivas.

GerardoVega

Warhammer:
Pantalla del DJ

Variosautores. LaFactoria. Mayo de 1998.
Pantalla del DJ para Warhammer Fanta-
sia.Pantallaen color cuadernillo interio-
res b/n. 16 pdginas cada uno. 2300 ptas.

Por fin aparece la pantalla del DJ para
este magnifico juego, con un espectacu-
lar mapa a todo color y todas las tablas
necesarias para dirigir cémodamente.
Los dos cuadernillos interiores ofrecen
un sabroso y detallado sistema de im-
pactos criticos segun el arma, un indice
alfabético muy util para orientarse por el
tocho bdsico y un almanaque del Viejo
Mundo para refinar la cronologia de tus
campanas. Una buena inversion.

Marcos Enviso

Way of the Clans 3:
The Way of the Crab

Rob Vaux. Alderac Ent. Group. Junio de
1998. Suplemento para Legend of Five
Rings RPG. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 120 padginas. $14,95.

En la mds clara tradicién de los Libros
de Clan de Vampiro, Alderac publica estos
Libros de Sendero de los clanes. El esque-
ma es tan parecido, historia, referencias,
habilidades, personajes... que los que es-
téis familiarizados conese tipo delibrosno
echaréis nada en falta. El clan Crab (Can-
grejo) es, tradicionalmente, el defensor de
la frontera sur delimperio de Rokugan por
lo que tiene buenos contactos en la corte y
ha desarrollado un espiritu guerrero.

Jaime Herndndez
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Proscritos

Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Vampiro, Hombre Lobo 'y Mago.
Junio de1998. Cubiertaa color enristica,
interior b/n. 120 pdginas. 2595 Ptas.

Nos encontramos ante un suplemen-
toun tanto especial, dedicado a describir
a los parias del MdT: Caitiff, Ronin y
Seres Huecos. Los despreciados y margi-
nales de estas tres especies sobrenatura-
les revelan aqui todos sus secretos. Pue-
des ver qué significa el ostracismo para
un Garou, o de dénde sacan sus hechizos
los Huérfanos. Resultan especialmente
utiles las reglas para crear tu propia Dis-
ciplina vampirica y los datos sobre los
Danzantes de la Piel.

JonUnzaga

Carlos Monzon. Ludotecnia. Mayo de
1998. Suplemento para Ragnarok. Cu-
bierta a color en ristica, interior b/n.
118pdginas. 1800 ptas.

Apesardeser,enelfondo, unareimpresién
deunmdduloyaeditado, las caracteristicas de
éste merecen una lineas. Se han retocado los
textos, ampliandolos en muchos casos, se han
corregido errores narrativos y de concepto, se
han subsanado erratas que afeaban el resulta-
dofinaly, en definitiva, se hamejorado todo lo
que se podia mejorar en un producto que, sin
duda, estd entrelos que sehan tratado conmads
carifio en la historia de los jdr en nuestro pais.
Sélo un inconveniente: la tirada es de 300
ejemplares asi que como no espabiles...

Santiago Ramos

For Duty & Deity

Dale Donovan. TSR. Junio de 1998. Su-
plemento paraAD&D-Forgotten Realms.
Cubiertaa colorenristica, interior B/N.
64 paginas. 13,95 $.

Nos encontramos ante un médulo a
la vieja usanza. De los de cafa, cafia y a
correr. Se puede jugar de manera inde-
pendiente o con una campana anterior
(en este caso Tales from the Infinite
Staircase). La cosa va de rescatar a
Faertinian delas garras del demonio Lord
Graz'zt, que se encuentra en uno de los
planos mas dificiles de acceder de los
Reinos Olvidados. Si sobrevivimos, po-
dremos visitar ciudades y parajes de lo
mas curioso y peligroso. Para mi un 7.

Santiago Ramos

Greyhawk:
Return of the Fight

Roger E. Moore. TSR. Mayo de 1998.
Suplemento paraAD&D. Cubiertaa co-
lor en ristica, interior b/n. 64 paginas.
$13,95.

Los que llevamos tiempo jugando a
AD&D echdbamos de menos las aventuras
para uno de los primeros mundos alos que
tuvimos ocasién de jugar. Gracias a TSR,
tenemos otra vez oportunidad de hincarle
el diente a esa ambientacién, menos fantds-
tica y mds medieval que el resto. Aqui
tenemos la tipica torre de mago, de siete
pisos y tres niveles de catacumbas, por
explorar en la mds antigua tradicién del jdr

mas antiguo del mundo.

’ Santiago Ramos Julidn Fuentes Diana Calvo

Nvueva Orleans
Nocturno

Patricia Ann Roshell. La Factoria. Junio
de 1998. Suplemento para Vampiro: La
Mascarada. Cubierta a color en riistica,
interior b/n. 128 paginas. 2550 ptas.

Este nuevo suplemento regional para
Vampiro presenta las caracteristicas ti-
picas de la serie Nocturno: una ambien-
taciéon cuidada y realista, numerosos
PNJs que ocultan secretos , conspiracio-
nes, juegos de poder... Mds de los mis-
mo, esta vez en una de las ciudades con
mds atractivo gético de EEUU. Magos,
Setitas, vudd, tréfico de esclavos... el es-
cenario es inmejorable, desde luego. Se
incluye la aventura «D’Jabbic».

Libro de Gremio:

Artesanos

Varios autores. La Factoria. Junio de 1998.
Suplemento para Wraith. Cubierta gris
enrustica, interior b/n. 72 paginas. 1995
ptas

Este suplemento estd dedicado a los
maestros de la forja y el Acero de Almas.
Los aficionados alMdT conocen laestruc-
tura habitual: una historia del Gremio, su
descripcion y trasfondo, relaciones con
otros seres sobrenaturales, habilidades y
poderes especiales y unos cuantos PJs
pregenerados. El resultado tiene la cali-
dad habitual, y no decepcionard a nadie.
Hay que hacer una mencién alo brutal de
algunas ilustraciones.




Ghost Towns

Varios autores. White Wolf. Abril de1998.
Suplemento paraWraith yHombre Lobo:
Salvaje Oeste. Cubiertaacolorenristica,
interior b/n. 104 pdginas. $.

Las ciudades fantasma del Salvaje Oes-
te se encuentran entre las localizaciones
mas cldsicas del folklore estadounidense, y
era inevitable que White Wolf las utilizase
como ambientacién para dos de sus juegos.
Aparte delas introducciones, consejos para
el Narrador y explicaciones técnicas de ri-
gor, ellibro describe contodolujo de detalle
cincociudadesfantasmadistintas, listas para
jugar: cualquiera de ellas ofrece numerosas
posibilidades e ideas para campanas. Un
suplemento titil y original, que puede dar
muchas horas de intriga.

David Alabort

The Bermuda

o
triangle
Justin Schmid. Chaosium. Junio de 1998.
Guia para Call of Cthulhu. Tapablanda
acolor, interior b/n. 91 pdginas. $16.95.

Pertenece a una linea dedicada a ciu-
dades de los afios 20 que Chaosium puso
en marcha hace tres afios. En este caso se
describe una “region” de la actualidad,
traduciendo al lenguaje de los Mitos de
Cthulhu toda la supersticién relacionada
con el Triangulo que fue puesta de moda
en los medios de comunicacién a partir de
los afios 70. Un buen resultado que puede
dar al traste con las vacaciones caribefas
de vuestros sufridos investigadores.

Gustavo Adolfo Diaz

o °
City of Lies
GregStolze. Alderac Ent. Group. Junio de
1998. Suplemento para Legend of Five
Rings RPG. Cajacon3librosenb/n (96,88
y 56 pdginas c/u), y plano color . $29,95.

Espectacular caja de las que ya no se
ven producida, en este caso, por una
empresajoven Alderac que, conla publi-
caciéon de Legend of Five Rings jdr, esta
conociendo un éxito sin precedentes en
Estados Unidos. Aqui presentan unamo-
numental campafiaambientada en Ryoko
Owari la ciudad mds oscura, siniestra y
corrupta del Imperio de Rokugan. La
informacién viene perfectamente estruc-
turada, con un libro para el master, otro
para los jugadores y uno mas con locali-
zaciones. Asi se hacen las cosas.

Santiago Ramos

Sinners &
Saints

Andrew Greenberg. Holistic Design Inc.
Abril de 1998. Suplemento para Fading
Suns. Cubiertaa colorenrdstica, interior
104 pdginas b/n. 15.95$.

Se trata de unainteresantisima galeria
(40) de PNJs de toda posicion, nivel de
poder, sexo, raza, religién, etc. Cada uno
viene con una ilustracion, su ficha com-
pleta y una pdgina para explicar su histo-
ria, motivaciones, objetivos, etc. También
se incluyen algunas bestias alienigenas y
ladescripcion de animales comunes, como
halcones y caballos. Su utilidad es muy
limitada fuera de Fading Suns pero para
éste juego no estd mal. Aprobado.

Eliseo Pérez Povedilla

PrNm——

Technology Manual

Varios autores. White Wolf. Suplemento
paraTrinity. Cubiertaa colorenrdstica,
interior colory b/n. 136 pdginas tamarfio
cuartilla. $15,95.

Este nuevo suplemento para Trinity
describe todo tipo de articulos con los
quealegrarlavidaatussufridos psiones:
armas y VARGs, equipo informatico,
biotecnologia delo mds innovador, vehi-
culos de todas clases, desde submarinos
atransportes militares espaciales... Todo
ello presentado con el espectacular estilo
caracteristico de este juego, la primera
parte a color y la segunda en blanco y
negro, y que, ademas, resultaunalectura
apasionante. Muy aconsejable para to-
dos los aficionados a la CF.

David Alabort

Greyhawk:
Player’'s Guide

Anne Brown. TSR.Junio de 1998. Suple-
mento paraAD&D-Greyhawk. Cubierta
a color en ristica, interior b/n. 64 pagi-
nas . $13,95.

Desde luego, esto no es lo que era.
Excepto por el plano a color en cartulina,
el interior denota la politica restrictiva
que, en las producciones de TSR, antafio
en exceso lujosas, ha aplicado WotC. El
contenido se queda un poco corto, sobre
todo después de tanto tiempo sin catar
nada de Greyhawk, pero es una ayuda
imprescindible para los que quieran
ambientar sus aventuras en el primer
mundo que se disend para AD&D.

Santiago Ramos




El sistema de experiencia no es novedo-
50 ya que se basa en niveles a los que se
accede una vez se han ganado los puntos
necesarios para ello concediéndose una can-
tidad de puntos a volver a repartir entre las
habilidades del personaje. Como el archico-
nocido sistema de TSR.

Pero, aparte de la mecanica bésica del
juego, existen una serie de reglas opciona-
les para el uso de deformes mutantes con
habilidades especiales, psionicos con capa-
cidades telepdticas y telekinéticas entre
_ otras, sistemas de acoplamiento virtual a
~ computadoras e individuos con ciber-
implantes por todo su cuerpo a punto de
ceder a sus mas bajos instintos por efecto de
la “cykosis”.

’ Vorld, Buck Rogers, Amazmg Engine (y algﬂno ( hora, con un look
renovado una pres tacxon decinco estrellasyuna campafiapul c1tana al alcance de muy

i - B L4
Alternity esta ambien’tado en un futuro Me‘“ni‘“ de iuego un vistazo general
lejano en el que la humanidad, durante la : : B Alternity no aporta, bajo mi punto de
expansién de su imperio intergaldctico, se Es bastante sencilla dque cadahabili-  vista, nada nuevo, sino que mas bien retine
_ha topado con una serie de razas alieni- ¢ ‘ue  todas las ideas en el campo del rol y la
_ genas; los Fraal, humanoides con poderes representa eI grado de conoci ciencia ficcién en un sistema bastante dind-
que contactaron con la humani-  4rea. Cuando se intenta realizar una accion mico e innovador. Las clases de personajes
se tira un dado de veinte ca s tratando de  a jugar son las usuales en este tipo de jue- .
osible, siempre por  gos, pudiendo orientarse estos haciael com-
deba]o del valor de nuestra habilidad, de  bate, el espionaje, la diplomacia o la medi-

modo que cuanto menor es el nimero obte-  cina.
nido mas éxito se habr tenido. A pesar de ello, intenta cubrir todos los
angulos incluyendo una muy completa se-
rie de reglas para creacién de vehiculos y
sistemas estelares en las que se entra ,sin
complicar el conjunto en demasia, en los
tipos de atmdsferas, clases espectrales
de las estrellas, niveles de radiacion
. - . ’ ' sobre superficies planetarias, clima, y
La creacion de perso € = ; : “ un sin fin de caracteristicas que definen
tema se susten : 1 . s - tanto un sistema solar como sus planetas.

do, y los
] esconun
imperio estelar muy anterior al de los
humanos. '

Conclusiones

Todo el juego estd muy trabajado y real-
mente bien presentado (a color casi todo el
libro), con una serie de ilustraciones y un
formato muy atractivo, cuidando mucho de
hacer constantes referencias en el texto a las
numerosas tablas y a reglas relacionadas,
algo que, dada la complejidad y falta de
claridad en el capitulo de reglas de juego
rapldas al comienzo del libro del jugador,
- se agradece mucho.

- Todo esto se encuentra modificado por
- un valor de situacién expresado en pasos o
“steps”. Cuanto menor sea ese valor (expre-
sado en numeros positivos y negativos)
orables seran las circunstancias para
el héroe. De este modo habré una cantidad
de dados (d4, d6, d8, d12 y d20) que se
sumaran o restardn a la tirada inicial segtin
‘ odificadores de situacién , indicando
un valor de 1 pasos, la resta de 1d4

Angel Martinez
Gullon
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Las Guias del Hechicero se han hecho esperar mds de lo debido, por
problemas varios en la imprenta americana implicada en la produccion.
Como suele pasar con los suplementos de Kult, la espera ha vuelto a merecer
la pena. En estos dos libros se profundiza en los cinco Saberes presentados en
. las reglas de magia de la Segunda Edicion del juego (Locura, Tiempo y
~ Espacio, Muette, Suefios y Pasi6n) e integra las siete ciencias ocultas en la

ambientacién (Alquimia, Numerologia, Simbolismo, Vudd,

Cibala, Astrologia y el Tarot).

Contenido

Los dos libros tienen una es-
tructura andloga. Ambas cuentan
con una primera parte introduc-
toria comtn, en el que se explica
las bases de la magia en el univer-
so de Kult, nos presenta la Intui-
cién Mdgica (habilidad necesaria
paraaprender magia), profundiza
en la practica de la magia (con sus
rituales, conjuros generales, pre-
parativos, etc.

Posteriormente, cada Guia pasa
a profundizar en los diferentes
Saberes Mégicos, presentdandonos
sus naturalezas respectivas, nos
proporciona tres arquetipos de per-
sonajes mdgicos relacionados con
cada Saber y la lista de hechizos
correspondiente. Aunque a priori
parezca redundante, la repeticién
.delainformacién de las primeras
pdginas en ambos suplementos,
este sistema permite comprar cada
uno de los libros por separado y
atn asf disponer de las reglas de
magia completas (aunque carecien-
do delosSaberes contemplados en
la otra Guia).

En Kult la magia es sustan-
cialmente diferente a larepresenta-
da en la mayoria de los juegos de
fantasia, y es tremendamente fiel al
espiritu del juego. Todos los hechi-
zos requieren unritual laborioso, el
uso de ciertos utensilios, y una invo-
cacién y gestualizacién especial.
Ademds, sus consecuencias suelen
ser demasiado terribles como para
tomadrselas a la ligera. ;

“Corazédn,
Mente y Alma” es
la gufa del hechice-
ro dedicada a la Pa-
sién, los Suefios y la
Locura mientras que
“Mds All4 del Limi-
te” abordalos Saberes
de la Muerte y del
Tiempo y de Espacio.

Conjurar

Dejando a un lado el
ritual, un conjuro funcio-
na de la misma manera
que cualquier otra habili-
dad de Kult. Con los pun-
tos de habilidad se compra
unnivel de habilidad deter-
minado, siendo el Egolaap-

- titud bdsica. Se hace una tirada de

habilidad con 1d20 y se compara
con la puntuacién de habilidad del
conjuro. Si el resultado es inferior,
se resta de la puntuacién de habili-
dad paraaveriguar el efecto del con-
juro, y determinar sus consecuen-
cias. Ademds, todo conjuro conlleva
una perdida de resistencia, que
depende del gra- do de cono-
cimiento del con- juro por par-

te del hechi-

cero.

Aspecto

No me arriesgo si afirmo que las
Guias del Hechiceroprobablemente
sean los libros con mejor presencia
publicados dentro del mermado pa-
norama de los juegos de rol, poco
proclive a excesos estilisticos. Su
estética es heredera del mejor
McKean, el que nos dejé conlaboca
abierta conArkham Asylum, Violent
CasesylasportadasdeSandman.La
atrevida maqueta, el uso de hasta
cinco tintas en los interiores y la
calidad de su papel

Tos en unas auténticas
obras de arte

Valoracion final

LasGuias del Hechiceroson

una de las piedras angu-

lares de la ambien-

tacion deKult, junto

alreglamento

bdsico, Le-

giones de la

Oscuridady

Metrdpolis(de

inminente apari-

cion). Con estos

cuatro libros, los

Directores de

Juego deberian

disponer de mate-

rial suficiente co

gpovocar pesadi-

llas en sus jugadores

bastantes afos. Estas

guias sirven de perfecta base

inicidtica para profundizar en uno

de los aspectos del juego mds oscu-

ros hasta la fecha, la Magia, y su

correcta utilizacién afiade unanue-

va dimension a uno de los juegos

mads intranquilizadores jamds pu-

blicados. Perorecuerda que, a pesar

del grado de detalle de la descrip-

cién de sus hechizos, estono es mds
que unjuego.

Gerardo Vega




~ Arcadia, tanto por Hadas como Garou,
‘e incluso se le permitié libre acceso a
muchos magos Verbena.

Cuandolashuestes del Wyrmesta-
blecieron un baluarte en Caithness
(Norte de Escocia), e hicieron su apari-
cién por primera vez los salvajes
Danzantes de la Espiral Negra, el tu-
mulo y los clanes que lo protegian se
vieron amenazados constantemente.

En 1623, un feroz Ahorun llamado

Caradoc McUren (el guerrero del sue-
1io, que en realidad se ha reencarnado
~_enel personaje) muri6 defendiendo el
timulo de las garras del Wyrm, y de
unamanadainvasorade Colmillos Pla-
teados provenientes de Gales, que fi-
nalmente acabaron usurpdndolo.
Caradoc fue el dltimo miembro de su
clan, y tras su muerte, el timulo que-
“’"‘“’lo dé gmerce?d de dicho_s Colmillos Pla-

teados, quienes no quisieron compar-

El “Tdmulo de Caledonia” fue un tirlo con nadie. Hace unas semanas, el
poderoso timulo de origen tdmulo ha sido tomado por el asalto
gido por poderosos The de una fuerza conjunta de Danzantes
cuando Gran Bretafia atin y Nefandos, siendo éstos tltimos los
Albién, mucho antes de la. legada de actuales amos, tras matar a traicion a
los romanos. Estd situado en las Tie- sus aliados Danzantes.
rras Altas de Escocia. D
de mil afios fue
utilizado como
portal hacia

no de ellos sea Fianna y tenga el Trasfondo de Vida Pasada, o por 10
ue tenga ascendencia Celta.

Preludio que tiene un gran parecido fisico con
. él, siendo casi idénticos.

Un personaje de la manada (a ser
posible que cumpla los requisitos enu- La historia del
merados en la introduccién), es acosa- i :
do durante su descanso por un repeti-
ivo suefio, cargado de violencia y des-
o. En € apafec’e un guerrero

océs, al apare-
en forma Crinos

se abalanza contra el
der, quien a su vez se trans-

erido, lucha
zas, producto
alidades. Ases-
uenemigo, quien
ece bastante sor-
feroc1dad de su

da se suma al com-
u lider, y entre
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Escena Uno

A partir de este momento, el perso-
naje elegido empezard a sentir la irre-
sistible necesidad de ir a Escocia y bus-
car el tumulo, e incluso presiente que
dicho timulo corre un gran peligro y
debe ir cuanto antes. Aparte del suefio
que se repite cada noche, el personaje
también es asaltado por “flashes” de
memoria sobre lugares en los que nun-
cahaestado, eincluso a veces, al mirar-
se en un espejo, vera reflejado en él al
highlander, que hace sus mismos movi-
mientos, como si realmente fuese él.

Damos por hecho que el resto dela
manada acompafard al personaje en
su viaje a Escocia. Aunque ain no
conozcalaubicaciénexacta del Timu-
lo, el personaje presiente, por alguna
extrafia razén, que sabra encontrarlo.

Escena Deos

Una vez llegados a Escocia (supo-
nemos que enavién, ano
la manada pueda utili-

Puente Lunar)

O .

S
2

ser que

sonaje serd practicamente el guia, y a
medida que se adentren en las salvajes
y exuberantes tierras de este pais, la
geografia y el ambiente le serd cada
vez mads familiar.

En la segunda jornada de viaje, la
manada, al anochecer, pasard junto a
una rustica estacion de servicio. Una
tirada de Percepcién + Alerta (dif. 7)
les revelard que en el interior de la
cafeterfa es posible oir evidentes sig-
nos de violencia. Si la manada decide
investigar, comprobardn como un gru-
po de “sanguijuelas” hace estragos en
elinterior de éste (uno por cada perso-
naje). Pese a no mostrar claros signos
de estar en frenesi, parecen estar po-
seidos por una barbarie ancestral (En
realidad, son un grupo de vampiros
del Sabbat). Golpean, muerden, des-

garran y desangran a todo ser vivo
que se ponga a su alcance, entre salva-
jes y despiadadas risas.

Vampiros del
Sabbat

Fisicos: FUE 4/ DES 4/ RES 4

Sociales: CAR2/ MAN2/ APA2

Mentales: PER 2/ INT 2/ AST 2

Habilidades: Alerta 3, ACC 3,
Pelea 3, Intimidacién 4, Esquivar 3,
Armas de Fuego 3

Fuerza de Voluntad: 8

Reservas de Sangre: 20

Rabia: 7

Dones (equivalentes): Garras
como Cuchillas, Resistir Dolor,
Poderio de Thor.

Imagen: Locos rabiosos, vesti-
dos con gabardinas y parafernalia
militar...

(Notas: El Narrador es libre de po-
ner o quitar mds habilidades de estos
PNJ. O Connor :+1 a todos los atribu-
tos. Armalos como creas apropiado.)




Fisicos: FUE 2/ DES 2/ RES 2

Sociales: CAR 3/ MAN3/ APA3

Mentales: PER 4/ INT 4/ AST 4

Habilidades: Alerta2, ACC2, Enig-
mas 3, Ocultismo 4, Armas de Fuego?2

Fuerza de Voluntad: 8

Rabia: 4

Gnosis: 7

Dones (equivalentes): Argumen-
to Definitivo, Bloqueo Mental, Fas-
cinacién, Sentidos Aguzados, Pico
de Oro.

Imagen: Pélidos, siniestros, maqui-
llados, ataviados con largas ttinicas
negras, y de aspecto inquietante.

cuadro (algo extre-
cil, ya que muchos es-
or la experiencia su-

Sombra, lla-
catdlico y ma-
manada lleva
esde hace casi

do las instruc-
. Dicho Priscus

Después de varios dias, por
fin llegarén al tdmulo, guiados
por el sexto sentido que ha ido
alentando al guia del grupo.

de cipula de pi

lar, cubierta de

su totalidad, y semic

en el suelo, tétem

ra de roble, decorados co
elaboradoslaberintos celtas,
flanquean la dnica entrada
(el grupo de Nefandos, uno
por personaje, estaran en la
Umbra, esperando el mo-
mento adecuado para salir y
atacar a la manada: cada uno

plata, por si a
es suficiente

contaminado
ya que hay v
por el suelo.

1aticamente por
s, y 1D10 Per-
crags), produc-

- la corrupcién de
los residuos téxicos. Si
los Personajes sobrevi-

en, habrdn salvado el




F| mundo de Chronapia
.3 AlterNativa

Reglas, ampliacianes,

uMa revista 4 tody color
esPecializada en e uMiversy
~ de Chronapia 4 montones,
montanes de figuras 4
|05 mejores precis.




Este médulo para el juego de rol “Lallamada de Cthulhu”, estd ideado para dos
jugadores y el Guardidn. Los personajes a utilizar son libres, pero deben estar muy
desarrollados y contar con una biografia completa. Se recomienda que los jugado-

res que participen en este médulo sean bastante experimentados.

«Solo el futuro da un sentido al pasado»
Jacques Attali

El Guardidn debe estar preparado
para improvisar varias escenas en fun-
cion de las respuestas de sus jugadores.
Ha de explotar los miedos de sus perso-
najes hasta el paroxismo y enfrentarlos a
todas y cada una de sus fobias y temores.
Este médulo se basa precisamente en
eso, laluchas de los jugadores contra sus
propios miedos, contra si mismos.

o 7
I.- Introduccion a
la trama

El comienzo de la aventura es trivial,
uno de los personajes decide investigar
(bien porque es contratado, o por pro-
pio interés) la des-
aparicién deuna
persona. Se
trata de

una estudiante de periodismo de la Uni-
versidad de Boston, Lidya Birme. La ul-
tima vez que fue vista se dirigia a una
vieja casa seforial en el centro de la
ciudad, la mansién Roberts. Lidya vive
en un pequeno apartamento de soltera
junto con una amiga, Jane Cloh, que fue
la dltima persona en verla el dia anterior
por la mafana.

Esta es en principio la inica informa-
cién que podrén saber. Si visitan la uni-
versidad o su apartamento, po-
dran descubrir que su tutor le
habia encargado una inves-
tigacion acerca de los fon-
dos documentales que guar-
da el profesor Charles
Roberts en su biblioteca
particular. Salié para alld
temprano en la
mafiana y no se la
ha vuelto a ver.
Esta investigacion
erade granimpor-
tancia para su te-
sis doctoral, “In-
fluencia de los ri-
tos precolombinos
en la cultura de
Massachussetts”.

En la comisaria
del distrito descu-
brirdn que Charles

Roberts ha for-
mulado una de-
nuncia contra

LidyaBirme por

la sustraccion

de una antigtie-
dad sin especifi-
car: la fecha de la
denuncia es el dia
anterior por la tarde. No existe
nada mads relacionado con el
profesor o con la casa.

Lydiaesunajoven de26afios,
soltera, sin novio

y poco dada a
las amista-
des. No

frecuentaba ningun lugar de diversion
en especial. Sus comparieros en la uni-
versidad la califican como “retraida y
muy particular”.

(Obtener estas informaciones requiere
una comprobacion de dificultad media con-
tra Elocuencia o Charlataneria).

il.- La Mansién
Roberis

Antes o después los jugadores deci-
dirdn investigar la mansién donde se
suponia que debia ir Lydia.

Exteriormente es una de tantas caso-
nas de la Costa Este, bastante monumen-
tal y muy bien cuidada, un pequefio jar-
din se extiende por delante y a los lados
del porche. En las ventanas se ven corti-
nas con finos encajes y todas las paredes
estdn pintadas de un tono gris-blanque-
cino. Denota una constante preocupa-
cién de sus habitantes por mantenerla en
un estado satisfactorio.

La construccion tiene dos pisos, des-
vany unsétano, en el primer piso hay un
recibidor y unas escaleras que conducen
al piso superior. En este recibidor hay
cuatro puertas, unade ellas conduceaun
pequeiio despacho, otra a una cocina, la
siguiente a una pequefia sala para fuma-
dores, en ella hay una radio, y la otra
puerta conduce al sétano.

En el sétanono hay nadamds queuna
caldera y una carbonera, aparte un par
de armarios donde se acumulan trastos
de mil y una procedencias.

El segundo piso es el lugar donde
reside habitualmente Charles Roberts,
segln suben las escaleras se ven a la
derecha dos dormitorios, enfrente una
puerta que conduce a una biblioteca
que ocupa todo el frente de la casay a
laizquierda otras puertas que resultan
ser un comedor y una sala de estar.
Enfrente de la escalera, en el techo, se
encuentra una trampilla que conduce
al desvan.

En el desvdn hay sélo dos habitacio-
nes, por un lado un pequefo dormitorio
y por otro un laboratorio médico bastan-
te completo (recordar que el profesor
Charles Roberts es psiquiatra).

Se podria considerar el aspecto de
esta casa como la antitesis del tipico refu-
gio de necromantes y hechiceros, cuan-
doenrealidad deelloes precisamente de
lo que se trata. La estirpe de los Roberts
se remonta mucho tiempo atrds, varios
miles de afios antes de que aparecieran
los primeros colonos europeos enlazona.
Durante todo ese tiempo han viajado
frecuentemente alos lugares oniricos mas
extrafios y desconocidos, el mundo de
los suefios no tiene secretos para ellos.




En uno de estos viajes les fue revela-
do el secreto de la inmortalidad, cada
cierto tiempo el cuerpo torturado de uno
de estos Viajeros reclama el descanso
eterno, en ese momento tnicamente de-
ben traspasar su esencia desde la propia
mente a la del infortunado elegido. Para
ello necesitan que el alma del sujeto
muera, pero su cuerpo debe continuar
con vida, es decir, necesitardn reducirlo
a un vegetal insensible que puedan po-
seer a su antojo.

El procedimiento es relativamente
sencillo para un hechicero versado en el
arte de los Suefios: duerme a sus victi-
mas y se introduce en sus suefios ence-
rrando su consciencia dentro de un mun-
do imaginario donde comienzan a vivir
a partir de ahi. En ese mundo, que a ellos
les parece completamente real, el cruel
hechicero se complace en enfrentarlos
con lo peor que guarda su cerebro, sus
fobias, sus miedos, susrepresiones... todo
con tal de que su cordura desaparezca,
de tal manera que su alma simplemente
se diluya en un mar de odio y dolor. Una
vez que el cerebro queda reducido a una
mera casa deshabitada se introduce en
suinterior y vive en sunuevo cuerpo, asi
hasta el momento en que necesite un
nuevo Ritual.

Y éste es el destino que el Doctor le
reserva a Lydia, fue conducida a la bi-
blioteca y alli sedada por medio de gas.
Ahora se encuentra en el laboratorio que
estd
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enlaazotea, completamente inconscien-
te y sufriendo en su propia carne las
maquinaciones del Viajero. Su cordura
no aguantard mucho, quizds un dia mds,
quizds menos... si los Pjs. llegan a ella
después de medianoche lo tnico que
podran devolver a sus familiares serd un
ser catatdnico que jamads podrd articular
un pensamiento coherente.

Si entran furtivamente en la casa no
encontraran nada extrafio en el s6tano o
en el primer piso, al llegar al segundo el
Doctor los descubrird (nunca duerme si no
es para realizar una de sus travesias). Este
personaje debe parecer la quintaesencia
delavirtudy lainocencia: es un viejecillo
encorvado de unos 80 afios, que nada
mas verlos comenzara a llamar a la poli-
cia a gritos y a pedir auxilio. Si los juga-
dores consiguen tranquilizarle, el hom-
bre les reprochard su actitud con las tipi-
cas frases ”Estajuventud...”, pero estard
dispuesto a ayudarles, aparentemente.

Si por contra deciden entrar por la
puerta principal para realizar su investi-
gacion el hombre se negard a recibirlos,
amenazard con llamar a la policia y les
cerrard la puerta en las narices. Unica-
mente les dejard entrar si revelan que
estan buscando ala mujer desaparecida.
El doctor clamard indignado contra la
sola mencién del nombre de esa “ladro-
na que se ha llevado la joya de su colec-
cién”. Si los jugadores le preguntan que
es lo que ha robado en concreto el doctor
se hard el remolén en un principio, pero
terminard confesdndoselo. Segtin €], esa

chica se aprovechd de su inocencia y
confianza para ver uno de sus libros
mads raros, y mientras el le ensefiaba
la biblioteca ella le golpeo (les
ensefard un moratén) en la
cabeza. Cuando desperté
todo era un caos, y su
querido ejemplar

de  “Secrets

-
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merveilleux de lamagie naturelle” habia
desaparecido. Les preguntard a los juga-
dores si quieren ver el lugar.

Al entrar en la biblioteca, tanto si lo
hacen acompanados por el viejo como si
van solos, veran dos perros gigantescos
en mitad de la sala que se abalanzan
hacia ellos: son gigantescos, babeantes y
con los ojos inyectados en sangre. Su
pelaje negro muestra abundantes verru-
gas y abcesos (las caracteristicas son las del
Lobo que aparecen en el manual bdsico de La
llamada de Cthulhu). Nada mds verlos el
viejo cerrard la puerta y quedard en el
pasillo a salvo de todo el asunto. Los
lobos dejardn de atacar en cuanto se per-
caten de que el Doctor ha abandonadola
habitacién, intentando escapar de los Pjs.
por todos los medios. Es de suponer que
no les supondrd gran problema el elimi-
narlos. Es importante hacerles notar que
cuando acaban con el dltimo lobo resue-
nanen el carillén que hay enla biblioteca
10 gélidas campanadas. El hecho de que
aparezcan aqui semejantes fieras se ex-
plicard mds adelante.

Sino quieren entrar o si recurren a la
violencia en algtin punto del encuentro
con el doctor, éste se golpeard en el bol-
sillo del batin, romperd una ampolla de
un liquido somnifero y caeran dormidos
instantaneamente (¢l es inmune al somni-
fero). Si entran en la biblioteca simple-
mente cerrard la puerta y el gas comen-
zard a inundar la estancia después de la
escena del ataque de los perros; por cier-
to, la biblioteca estd perfectamente, sin
un sélo libro fuera de su sitio. Los juga-
dores notardn una sensacién de ahogo e
lentamente comenzardn a axfisiarse, ca-
yendo inconscientes en menos de un
minuto. Los cristales de las ventanas son
irrompibles y no hay chimenea.

lil.- El Abismo

‘Como habrds podido suponer la ama-
bilidad del Viajero era sélo una treta con
el fin de conducir a los Pjs a su encierro.
El Doctor ha decidido eliminar posi-
bles molestias, para ello empleard el
método mads seguro que conoce, la
aniquilacién del alma de los per-
sonajes. Con gran tranquilidad
(el somnifero duravarias horas)los
trasladard al desvdn, alli los
tumbard en dos camillas, en
la tercera estd Lydia. Y co-
menzard a realizar el ri-
tual que le permite en-
trar en los suefos de sus
victimas. Una vez com-
pletado los Pjs. caerdn
en una especie de trance
madgico que supera cual-
quier posibleincons-
ciencia natural.
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Lo que voy anarrar hasta que diga lo
contrario ocurre tinicamente en la mente
de los jugadores. A ellos les parecerd
real, y como tal se lo deberd describir el
Guardidn, sin embargo sus cuerpos con-
tindan tumbados en el desvan.

personajes, pero sobre todo, cosas que
los puedan llegar a sorprender. El
Guardidn debe ser muy original

y por encima de todo no dejar

que los Pjs se confien.

Una idea cruel, pero que
suele dar buenos resultados,
es mezclar alguna de las ma-
nias de la gente que estd jugan-
do, por ejemplo, si uno de tus
jugadores (no su personaje) odia a
las arafas, una habitacién estard
llena de ellas, o deberd tocar una de
ellas para poder abrir una puerta.

Se incorporaran en un descampado,
delante de ellos se encuentra su anfi-
trién, que sonrie malévolamente. El les
explicard suhistoria, ladelacasayloque
les espera. Para divertirse a su costa les
conminaaluchar parasalvarsu cordura,
les dird entre sonrisas que latinica mane-
ra de salir de esa cdrcel, su cdrcel, es
conseguir derrotarle en su propio terre-
no, la desapariciéon del Viajero de su
mente es la llave que les permitira huir.
Cualquier intento de atacarle en ese
momento es intitil, los Pjs se moverdn
como en un suefio, desesperantemente
lentos. Cuando el Viejo se aburra del
discurso chasqueara los dedos y en ese
momento el descampado desaparecera.
S6lo oirdn su voz que les dice algo del
estilo de ...”Cuando el reloj dé la décima
campanada vuestro cerebro serd arcilla
en mis manos...”, o algo similar. El esce-
nario serd sustituido ahora por la Man-
sién Roberts, aparecerdn en el recibidor.
Siintentan salir fuera de la casa al cruzar
la puerta volverdn a entrar por la misma
puerta al lugar del que quieren huir, no
existe salida posible.

Sisuben al desvan serdn incapaces de
despertarse a si mismos. El camino para
salir de este lio obviamente pasa por la
biblioteca. Cuando entren en ella oirdn
que la puerta se cierra a sus espaldas, y
no la podran abrir. En ese punto comen-
zardn a oir todo lo que ocurrié cuando
ellos entraron en la casa, el viejo que los
encuentra, ellos que se mueven, cémo les
cuenta mil y una batallas, etc... hasta el
momento en que se acercan a la bibliote-
ca, en ese preciso instante comenzaran a
convertirse lentamente en los lobos que
los atacaron antes, el ciclo se cierra.

La puerta se abrird y apareceran ellos
mismos y el Viajero, es su inica oportu-
nidad de acabar con él (COR 0/1d6 por
verse a si mismos). Justo cuando aparezca
el Viajero por la puerta el carillén de la
Biblioteca golpeard las diez campana-
das (perdida automdtica de 1d4 de COR
si se dan cuenta del detalle de la hora de
su muerte) y los Pseudo-Pjs se lan-
zaran a destrozar a los lobos. Los
lobos lucharan con la habilidad
de mordisco (60%+FUE y dafio
de 1d10). Si consiguen matarse a
si mismos, realizardn una tira-
dade CORde 1/1d6 debido al
trauma emocional de verse a
si mismos desangrandose en
el suelo.

IV.- La huida

A partir de ahi comenzard una ca-
rrera contra el tiempo, disponen de dos
horas antes de que el cerebro de Lydia se
convierta en una masa gelatinosa.

A partir de ahora es cuestién del
Guardién, la casa ha cambiado substan-
cialmente, es mds amenazadora, los so-
nidos son més audibles, la atmdsfera se
hace cada vez mds y mds pesada... El
Guardidn debe preparar escenas que
pondran a pruebalos nervios de sus Pjs.
Debe revisar el historial de sus jugado-
res y enfrentarlos con todas sus fobias y
sus miedos.

Algunos ejemplos serfan que una vez
que han entrado en una habitacién la
puerta de salida comienza a arder, el Pjs
que tenga una fobia al fuego deberd rea-
lizar una tirada de Int x 3 para darse
cuenta de queno es mas que una ilusién.
(El Guardidn puede elegir que sea solo Intx2
o incluso Intx4). Hasta que consiga supe-
rar la tirada permanecera acuclillado en
una esquina perdiendo 1d6 de cordura
por turno. Su compafiero puede intentar
convencerle de la inexistencia de las
llamas, pero antes de ello deberd superar
antes la misma tirada, en caso contrario
las llamas lo quemardan, son mds reales
de lo que aparentan.

El Viajero huird nada mads cerrar la
puerta y correrd a esconderse al des-
van, los Pjs deberan encontrarlo y aca-
bar con él. Una vez que consigan elimi-
narlo de esta realidad alternativa sufri-
rdn un desvanecimiento y despertardn
encima de la camilla del desvan, por
fin en el mundo real.

Otras ideas son animales que salen de
las paredes, puertas que sangran, aparece
en la puerta su padre, al que siempre
0di6; o incluso suhermana muerta apare-
ce en una esquina incitdndole a realizar
actos carnales, enemigos personales, un

Shoggoth... en fin, todolo que puede

A su lado se encuentra el Viajero
sentado en una silla: estd muerto, un
hilillo de sangre asoma por la comisura
de los labios (ha muerto de un derrame

@ desquiciar a cualquiera de los dos  cerebral). Asuladoseencuentraellibro  trar el pasaje adecuado, en él se descri-

Llamada de Cthulhu

ue
dijo le
habia sido
robado, “Secrets
merveilleux de lamagie
naturelle” (COR 1/1d4, 3%
a Mitos de Cthulhu al osado que
se atreva a leerlo). El libro entero
trata acerca de los mundos oniricos,
y tardardn 10*1d6 minutos en encon-
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be un ritual que permite viajar al inte-
rior de la mente de otra persona. Dicho
ritual sélo se puede realizar una vez en
la vida, a menos que consientas en im-
plorar Su ayuda: el libro, en este pasaje
concreto, no menciona a quién hay que
solicitar ayuda (cualquier biisqueda tar-
dard otros 10*1d6 minutos y descubrirdn
que se trata del mismisimo Nyarlothotep,
si lo descubren y su valor en Mitos de
Cthulhu supera el 10% Cor 2/2+14d6, si no
lo supera Cor 1/1d6).

La dnica manera de rescatar a Lydia
es introducirse en su cerebro, para ello
utilizardn los rituales que vienen inclui-
dos en el libro. Cualquier otro método
paradespertarla estard condenado al fra-
caso, en caso de que los jugadores no se
den cuenta del detalle se colocard una
nota en el libro al respecto.

En esta fase de la aventura el Guar-
didn controlard al personaje de Lydia,
solo hay que tener en cuenta un detalle
importante, en el cerebro atormentado
de Lydia todos los objetos y seres de su
mundo causardan un dafo real, los Pjs.
deberdn convencerla acerca de la futili-
dad de sus propios miedos y conseguir
que se enfrente a ellos.

Lydia es una persona acomplejada,
victima de malos tratos en su infancia a
manos de su padre, atin guarda alguna
cicatriz fruto de aquella experiencia. Es
desconfiada, arisca y solitaria. En prin-
cipio no colaborara con los Pjs, estard
demasiado asustada. Tiene una fobia
patoldgica alos lugares cerrados y sien-
te verdadero panico por los espiritus,
quizds por ello cree en ellos a pies
juntillas. Ademads es una asidua practi-
cante de espiritismo. Para terminar de
empeorar la situacion odia mortalmen-
te a las serpientes.

Al entrar en la mente de Lydia los
Pjs se encontrardn de nuevo en el reci-
bidor de la misma casa, en este mo-
mento deben conocerla hasta el aburri-
miento. Nada mds comenzar escucha-
rdn un grito proveniente del piso
superior. El grito procede de la biblio-
teca, al entrar verdn a un hombre en
camiseta con un cinturén que golpea a
una nifia en el suelo. Si le increpan se
dard la vuelta y hard amago de desen-
fundar un revélver: si se lo permiten
disparard. La nifia que estd en el suelo
es obviamente Lydia, en este momento
conserva una Cordura de 30.

La nifia se quedard acurrucada en
una esquina y no reaccionard a ningun
estimulo que no le trasmita confianza y
afecto, una vez vencido su miedo inicial
le dard la mano a uno delos Pjs. y comen-
zard a andar con ellos.

Al salir al pasillo verén el suelo cu-
bierto completamente de serpientes:

Lydia se arrodillard en el suelo y comen-
zard a gemir (por cada turno que las
serpientes continden a su vista perderd
1d4 de cordura). Los jugadores deberdn
autoconvencerse también de su inexis-
tencia (realizardn una tirada sobre Int x 3).
Silas cogen sin haber superado la tirada,
las serpientes les intentardn morder
(40%, 1d6 de dafio por cada una). Si supe-
ran las tiradas de Int podran coger las
serpientes y Lydia poco a poco se con-
vencerd de que realmente no existen.
(Otra opcion interesante es emplear una fo-
bia a las avispas y usar los enjambres descri-
tos en el libro bdsico.)

Si siguen avanzando en el recibidor
los espera la sorpresa final: al pie de las
escaleras del primer piso una aparicién
fantasmagdrica les hace sefias... Se trata
del fantasma del Viajero, que desde su
aparente muerte intenta consumar su
obra (COR 1/1d6 para todos). Lydia, al
igual que antes, caerd al suelo y comen-
zard a aullar, perderd 1d4+1 de cordura
por turno hasta que el fantasma desapa-
rezca. (En cuanto al fantasma utilizaremos
las reglas sobre Bestias y Monstruos que
aparecen en el libro bdsico de la Llamada de
Cthulhu. El espectro del Viajero tiene INT:
18 y POD:11; dafio de 1d4 por contacto
espectral). Los Pjs realizardn una tirada
por INTx3 cada turno hasta que la supe-
ren, si la superan se dardn cuenta de que
es s6lo una ilusién en la mente de
Lydia y puede
sereliminado
fisica-
mente (13
Puntos de
vida), en
caso con-
trario ningtin
ataque danard al
espiritu. Si huyen,
elespectrolos per-
seguird con un
comportamiento
fantasmal tipico,
atravesando pare-
des, gimiendo, etc...

Si lo consiguen eli-
minar antes de que ter-
mine con ellos o la cordura
de Lydia baje a cero, se des-
vanecerdan y despertardn los
tres en el desvan de la Mansién
Roberts, el reloj de la iglesia dard
las doce de la noche.

Si la Cor de Lydia desciende a cero
habrén fallado en su misién, aunque lo-
gren salir con vida de su viaje al interior
de la mente y puedan regresar
almundo real des-
pués de termi-
nar con el es-
pectro  del
Viajero.

R R B B S A P A AT I i e

V.- El premio

Si los personajes han conseguido sa-
lir vivos de su viaje al interior de si
mismos curardn cualquier fobia contra
la que se hayan enfrentado con éxito.
Ademds de esto ganardn 1d10 de cordu-
ra después de un suefio reparador sin
pesadillas.

Si han salvado a Lydia de su infierno
particular obtendrdn 1d10 de cordura
adicional y un 5% en la habilidad de
SABER ONIRICO (afiadir si no la posee
en el apartado de notas).

Conservardnellibro “Secrets mervei-
lleux de la magie naturelle”.

VI.- Tiempo después

Es curioso, cierto tiempo después de
haber devuelto a Lydia sana y salva a su
casa los suefios volvieron a comenzar, el
carillon de la biblioteca ha vuelto a dar
las diez campanadas.....

La Mansién Roberts ha entrado de
nuevo en la mente de los personajes,
quizds no leyeron adecuadamente todo
el libro y la Puerta no estd cerrada com-
pletamente.

La entrada al Mundo Onirico estd
abierta y en la lejania se oye el crepitante
aleteo de un Shantaks y una soterrada
risa de su jinete...

Javier Vijande
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Lo que sigue a continuacién es la adaptacién del médulo del nimero
anterior, «Narizoides del Abismo» del mundo de Fanhunterjuego de rol al de
Fanhunter Batallitas. Todas las reglas que necesitdis para jugar la aventura
con ambos reglamentos o una buena manera de probar Fanhunter Batallitas

y sus posibilidades. ;Te atreverds a no jugar?

Recordad que lo que sigue es con-
tinuacién y complemento del médu-
lo del n° 4.

Ataque narizoide

(Escenario para
Fanhunter Batallitas)

Si eres el afortunado poseedor de
un ejemplar de Fanhunter Batallitas,
puedes representar la huida de los Njs
como un escenario a tres bandas para
este juego.

Resumen del escenario: Los Njs
intentan llegar a la cdpsula de salva-
mento situada en el sétano del bar del
hotel. Deben cruzar los jardines, ha-
cerse con la tarjeta de acceso que hay
en las oficinas (casilla central de la
mesa de la habitacién verde) y bajar
por las escaleras del bar, todo ello
mientras rechazan los ataques de los
profomios. Pero no estén solos: el car-
denal Filiputi y sus Macutes también
intentan salvarse, y s6lo hay 6 plazas
en la capsula.

Pon los tableros 6 y 7 uno al lado
del otro, de forma que los nimeros
queden en la esquina inferior dere-
cha, y el tablero 4 debajo del 7, pero
con el nimero en la esquina superior
izquierda.

Fuerzas papales

Cardenal Filiputi + 1 escuadra de
Macutes. Como son de elite, haz los
siguientes cambios:

Elimina al sargento y la tara de
atrofia de toda la escuadra.

CadaMacute tiene Acc.5y una gra-
nada de mano aparte de las armas
listadas.

La ficha del sargento represen-
ta al cardenal Filiputi:

Ilustraciones de Chemapamundi

Acc. 6, Disp. 3, Comb. 4, Musc. 2,
Pupas3, Liderazgo, Subfusil, Katanote,
Kevlar.

Fuerzas rebeldes
1 escuadra de Fans Letales

Profomios
Acc. 4 Disp. 2, Comb. 3, Musc. 3,
Pupas 2.

Conas y taras: Comando, Maestria,
Zoquete.

Arsenal: Lanzaarpones (arma lar-
ga, Alc.6, CdF 1, Pup. 2), Garras (arma
cuerpo a cuerpo, Pup. Mu+1).

Nota: Debido a su naturaleza bes-
tial y salvaje, los profomios no necesi-
tan lideres. Vamos, que se la pelan las
reglas al respecto.

Las fuerzas rebeldes pueden ir en-
trando por las tres casillas del dngulo
superior izquierdo del tablero 6.

Las fuerzas papales igual, pero por
el inferior.

Cada dos turnos (es decir, después
del turno papal y del turno rebelde) el
jugador de los profomios tira dos da-
dos y suma el resultado, restando lo
que salga en una tirada del dado
infernal: el resultado final es el
ntmero de profomios que puede
introduciren el cam-
po de batalla, con
las siguientes res-
tricciones:

® [os profomios
sélo puedenentrar por
unladodeltableroen
el que haya al menos
unafichadeMacuteodeFan
Letal.

Fanhunter: Batallitas

® No pueden entrar por una casilla
adyacente a otra ocupada por una fi-
cha enemiga (rebelde o papal).

Objetivo y condiciones
de victoria

El objetivo de las fuerzas papales y
rebeldes es coger la tarjeta de acceso a
la béveda que contiene la cdpsula de
salvamentoy escapar delos profomios
(s6lo caben 6 pasajeros en la capsula).

El de los profomios es, obviamen-
te, aniquilar al enemigo.

Para coger la tarjeta de acceso, una
ficha (papal o rebelde) debe situarse
en la casilla central de la mesa grande
del tablero 7 y hacer una accién gené-
rica. Para abrir la boveda, la ficha con
la tarjeta debe situarse en la casilla de
escaleras del tablero 4 que estd al lado
del niimero y llevar a cabo otra accién
genérica. Por lo demds, aplica las re-
glas especiales “El videojuego” (pagi-
na 35 de Fanhunter batallitas).

Nota: como los profomios son tan
salvajes y tan burros, pasardn amplia-
mente de coger la tarjeta de acceso.
Para ellos, como si no existiera.

Otra nota: si la tarjeta de acceso es
destruida (por ejemplo, la ficha que la
lleva es eliminada por una explosién),
los profomios ganan automaticamente.

Y otra nota mds: si el cardenal mue-
re, los Macutes en pie cogerdn unarabie-
ta, olvidandose de la cdpsula de salva-
mento y demds chuminadas y dedican-
dose a masacrar a todo bicho viviente
(los efectos son similares a la carta de
evento “Furia sesina”, pero se mantie-
nen mientras las fichas sigan en activo).

Si alguien consigue escapar, gana
el bando que mds fichas tiene en la
capsula (en caso de empate, ganan los
papales). Si no escapa nadie, la victo-
ria es de los profomios.

David Alabort




Si bien hay pocos tipos de personajes creados y estereotipados para CP 2020, es
posible crear una amplia gama de nuevos y jugosos PJs. En esta ocasién nos hemos
propuesto jugar con un auditor de cuentas; un tipo de ejecutivo “mandado” por las

grandes Megacorporaciones.

“(...) lo que demuestra que Heinrich Miller
utiliz su posicion como Director de Proyec-
tos de la delegacion de la compaiiia en Mana-
guapara desviar las cantidades arriba indica-
das a una cuenta personal. Por otra parte, la
venta de armamento defectuoso a la guerrilla
local ha dejado a la compaiiia en una delicada
situacion que solo puede resolverse por la via
personal, permitiendo al coronel Mendoza
que disponga de H. Miller y su familia como
estime conveniente (...)"

- De un informe confidencial interno orde-
nado por Militech.

“La vida en las Corporaciones es una ca-
rrera de ratas, de acuerdo. Pero incluso las
ratas tienen que se- Quir unas re-
glas. Y mi tra- bajo es ase-
gurarme de que lo ha-
cen.”

- Branson
Pitt, audi-
tor inde-
pendiente,

a una periodista de Night City Today.

“Procura trabajar siempre para la rata
mds gorda.”

- Branson Pitt, en privado.

Tu trabajo es hacer un exdmenes sobre
la actividad econémica y financiera de
determinadas empresas y ejecutivos, pro-
nuncidndote sobre la veracidad de un ba-
lance y de una cuenta de pérdidas y ga-
nancias, delo acaecido en un determinado
periodo de tiempo, normalmente un afio
fiscal o ejercicio econémico hasta la fecha
de la comprobacién.

Debes recoger evidencias y pruebas
para pronunciartee en sus comprobacio-
nes: si un ejecutivo estd desviando fondos
a su cuenta personal, lo sabrds; si una
corporacion intenta engafiar a otra, lo sa-
brds; y si alguien estd maquillando sus
cuentas de resultados, mds vale que lo
haga muy bien, porque si te enteras es
posible que tus clientes te encomienden
también arreglar cuentas... todas ellas.

La auditoria suele servir para descu-
brir errores o fraudes, siendo de granayu-
da al poder detectar esas irregularida-

des técnicas, aunque su principal pro-
posito es el pronunciamiento acerca de
la credibilidad de unos datos financie-
ros de una empresa o Corporacién. El
problema es que hay gente que no
sabe perder, y puede que quieran
discutir contigo tus evaluaciones...

Habrd dos tipos de auditores:

Internos: Forman equipos de fun-

cionarios de las propias Corporacio-
nes que dependen de los superiores
de las mismas. Su misién consistird
en asegurar que los mecanismos de
control se cumplan a rajatabla, me-
diante la vigilancia continua o in-
cluso la suplencia, si fuera necesa-
rio, de ese control.

Externos: Son los auditores que
ejecutan auditorias como profesio-
nales independientes, como miem-

bros de organizaciones ptblicas o
asociaciones como bufetes de aboga-
dos. Este tipo de auditoria puede te-
ner como fin cualquier actuacién que
precise de un técnico econémico con-
table como fedatario publico.

Ejemplo de

L]
persondje

INT: 8 ATRAC: 5 EMP: 6
REF: 7 SUE: 6
TEC: 7 MOV: 6
FRIL: 6 TCO: 3
Recursos(secundaria): 4
Vestuario y estilo: 4
Entrevista: 3
Buscar libros: 4
Conocer otro idioma: 4
Conocimiento del sistema: 6
Contabilidad (especial): 8
Matematicas: 4
Mercado de valores: 3

Implantes cibernéticos (opcionales y
ampliables):

Zécalo para Chips

Chips variados

Cintas virgenes

Equipo:

Maletin blindado
Terminal portatil
Tarjetas de crédito

Armamento:
Federated Arms X-22 6mm.

Habilidades por
profesion

Como habilidad especial: Contabilidad.

Es la habilidad de llevar libros de con-
tabilidad (o falsificarlos), falsificar cuen-
tas, crear presupuestos y manejar opera-
ciones comerciales dia a dia.

Normalmente estos tipos van a traba-
jar para Corporaciones como Arasaka o
Militech, por lo que siempre intentaran ir
a la dltima moda, sin pasarse e incluso
imitando de cierta manera el modo de
vida de un ejecutivo. Lo unico que les
separa es que los auditores son necesarios
solamente para hacer el trabajo sucio (acla-
rar cuentas, falsificar documentos legales
o sacar las castafias del fuego a grandes
compaiifas). Sihay problemas con las cuen-
tas de una empresa o ha habido pérdidas
enlafacturacion, el primero que caerd sera
el auditor de turno.

Puede ser interesante el utilizar este
tipo de personaje de dos maneras bien
diferentes:

® Auditor sin escripulos: que hard lo
que sea por dinero v por trepar en la em-
presa o Corporacion; ird hundiendo a la
gente que se le ponga a tiro, etc...

® Auditor honrado: que luchard hasta
el final para hacer que prevalezca la verdad,
imponiendosu criterio dejusticia (puarjj).

Diana Calvo




'Fading Suns

sia, de modo que se trata de un impor-
tante, aunque pequeno, nudo comercial.

Toda la vida del poblado gira en
torno al comercio. Aymadn depende de
las caravanas de paso para recibir cual-
quier tipo de producto manufacturado

~ o0 alimento. La tnica dieta local es el
lagarto Gehadn y la planta Tipu, de hoja
~ carnosa rellena de agua. Debido a su
 fuerte crecimiento y a su creciente im-
~ portancia, Li Halan ha colocado al man-
osfera de 4 del enclave a un noble menor, Keren
o0.Todos 1 Halan. Tienea su cargo un reducido
destacamento de la casa compuesto por
15 soldados. La mision de esta guarni-
cién es defender el poblado, nobuscary
cazar a los némadas, lo cual ya se ha
demostrado en el pasado como una es-
tupidez y una temeridad.

La pequeria iglesia local est4 a cargo
de un Ortodoxo, el recién llegado Padre
Hiang, que debe lidiar con el culto here-
¢ je a un conjunto de espiritus naturales

a aceptar la  (Yihaa, espiritu de la Lluvia; Direna,
]a Ortodoxia y  espiritu de la Carne; Gjarti, la Madre
anlascaravanas  Solar, etc.) que domina entre los néma-
das. El cada vez mds importante bazar
i local estd controlado por la Caravana,

ramediaesdel0 un mintdsculo gremio no adscrito a la
) por la noche. Liga Mercantil formado por los propios
L comerciantes del enclave y por los de
las caravanas que mds frecuentemente
atraviesan el pueblo. La Caravana tiene
contratados permanentemente a 5 mer-
cenarios de la Asamblea que se encar-
gan de la seguridad del bazar.

renoso, y los
rmanente-
hacen pehgro-
ta necesana

De momento

P sélolos edificios ad-

ministrativos (incluida

Q la sede central de la Cara-
vana)disponendeenergiaeléc-

A trica. Un pequeno lago proporcio-

' na, tras su depuracion, el agua necesa-

ria parael poblado. Noexisterecargador
de baterias de fusion. -

Varios grupos se han reunido en
Ayman para descubrir ctial es el destino
del Pomkin.

1) Carrofieros: al saber que se habfa
utilizado en su nombre una nave se pu-
sieron a investigar. Como en Icono hay

todos explorados, sospechan que pudie-
ra tratarse de una operacién de recupe-
racién de artefactos y han mandado un
rsecomerciarcon  equipo que ha estado en Ayman espe-
local estd com-  rando la llegada del buen tiempo. '

'2) Casa Decados: Natalia Decados,
la hija de Adema Natalia Decados ha
llegado desde Severus para averiguar su
paradero. Sabe que algo haidomal, pero
no conoce ni las aficiones de su madre ni
lamisién “oficial” que tenia encomenda-
da. La Casa tinicamente le ha dicho que
su destino era el Mar de Horacio. Parano
comprometer la misién secreta de su

bastantes restos de los Ur, practicamente



cade “algo,”
grupos son
es bastante

fxf}i oe treellosqueda enmanos del
uede utilizar alguna noche del
a que el demonio provoque

caravanas m ¢
po para partir. Los PJs tien
dos dias para pregunta
terreno. Opciones:
1) En el bazar hay rumore
0s grupos estdn preparados




salir de Icono y en la
trar su destino? ;Inte
consumir sus almas?
Decados operativa? ;
sién original de Adema?

H Repﬁﬂo

~ Adema Natalia Decados: Ya no que-
- da nada humano en ella. Su mirada de-
mente y su risa hielan la sangre en las
venas. Sus acciones y motivos no pueden
ser comprendidos por los humanos. Los
Personajes no tienen por qué conocer su

hermano ma-
yor y se ha su

el alcance de sus decisiones. Como se le
ha ordenado desde Severus, ha sofocado
cualquier intento de investigar el acci-
dente del Pomkin.Se lehainformado dela

llegada secreta de Natalia Decados y tie-

Srdenes de dificultar el trabajo de cual-

aber algo sobre la

 Keren cada vez

ng; Ortodoxo Hiang, de

llegar a Icono desde

ha sido brutal. S

 Zona muy poco teme-
eator (algo inconcebible
inado a un mundo

as posibles

nzas para

encer a los

" ~ paganosde

mido en una profunda
depresion. Ha comenzado a comprender

mismo

es un
q u e

enemigo, y
practican el
culto con
geras dife- rencias. Quiere
asi atraer a los némadas a la Ortodoxia.
Estd muy preocupado por el alma de
Keren Li Halan, al que ve cada dia m
atormentado y apesadumbrado.

SaburKawia:DirectordelaCaravana
y encargado del mercado de Ayman. Tie-
ne 60 afios. Odia con pasién a Keren Li
Halan, pues era el gobernador del encla-
ve antes de que asignasen al joven noble.
Ademads, es consciente dela faltadeexpe-
rienciaeineptitud de éste. Tampocoman-
tiene buenas relaciones ni con la Liga
Mercantil (que le presiona para unirse a
ellos) ni con el Padre Hiang (Sabur
republicano, peromantiene bien en secr
to sus preferencias politicas). Sabur se
queda, de forma ilegal, con una pequena
comisién del impuesto que cada carava-
na de paso debe pagar al gremio.

Carlos Lacasa




Los m-és vendidos
(Novedad)

Fading Suns (debido, sin duda a la gran
promocién que ha recibido) ha arrebatado el
primer puesto de ventas al, hasta ahora inabor-
dable, Warhammer. El Libro del Clan: Ventrue,
como todos los libros de este tipo se sittia muy
alto, mientras que la Pantalla de Warhammer
sigue los pasos del basico. Mientras, Wraith se
mantiene y N.Orleans se coloca muy bien.

11.Libro de los secretos narrador Vampiro: EQ 1 65 .
12.Umbra: Sombra de terciopelo Hompre Lobo 1,65

13.Kult: 22 Edicién Bésico 1,60
14.Deadlands Basico 150
15.Elric Basico 125
16.El Expreso de medianoche  Wraith 125

17.Colonia siniestra Vampiro: LM 120

18.Mutant Chronicles Basico 110
19.Lucha entre parientes Sefior Anillos 1,05
20.Sarah Ragnarok 0.0

Los mas vendidos
(Basicos)

Vampiro (en sus dos versiones) se mantie-
ne en cabeza con gran diferencia (cada vez
mads) sobre sus perseguidores. El Seiior de los
Anillos pierde un poco de punch debido a su
falta de novedades y Hombre Lobo sube un
peldafio. Es destacable el fuerte impulso que ha
recibido Mutantes G2 con la sola publicacién
delashojas de personaje. AD&D sigue bajando.

11.Kult ' M+ i
‘12.Sta[’Wars . ‘ :,’,Jo‘c’,f -
13GURPS  laFadoia 1z
14.Sukperhekroes Inc 'ibro‘no'poklis oo
15.A1s Magica Kerikyon 00

16.Rolemaster Sodee 0 Qo
17.RuneQuest e . 060
"1:8n00mandosfde;Guerravf Cronop,oi!iksf 040
'19.Ragn‘arok_‘ . ‘f'~f'l;‘yud:<?,teycyrﬂa~ 02
20.Shadowrun o

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Estatic, Gigamesh,
Universal. Bilbao: Joker. Burgos: Grendel. Gijon: 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), Excalibur. Mdlaga: Centro Mail. Palma

de Mallorca: Kenia Hobby. 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:

Rivendel, Saga, Taj Mahal. Total: 37.

Los mas jugados
(Clubes)

Vampiro se distancia (de manera conside-
rable) de AD&D en la preferencia de los clubes.
Mundo de Tinieblas sigue fuerte, mientras que
los juegos cldsicos (encabezados en esta oca-
sion, curioso, por La Llamada de Cthulhu) Star
Wars, El Seiior de los Anillos, Cyberpunk, etc.
se mantienen. Es destacable la gran entrada de
Warhammer; ha sido comprar y jugar.

1.Cyberpunk M+D 240
olemaster - Joe 220
 13.Wraith: El Olvido

14.Kult ‘
15!3upérh§>roes Inc.
16.Mutantes G2
17.‘Eading,$uns .
18. Ryu,ne,‘Queysi : e 075
19;A?thagica

20 Mutant ‘Chron‘rcies

La Factoria 195
M+D 170
Cronopolis 150
Ludotecnia 130
 LaFactoria 00

Kerikyon 0.70
M+D 0,65

Clubes colaboradores: Ars Rolitécnica,
ARS, A Sak, El Templo de Hécate, Eternal
Knight, Exito Critico, JRSIC, Kuorum, La Co-
munidad del Anillo, Lores del exilio, Ludonia,
Maestros de Suerios, Mds Alld, Mega, Mitagos,
Orkos verdes fritos, Portus Victoriae, San-
gre y Almas, Sultans of Dungeons, Tiem-

po de Dragones, Timanfaya y Yesod.
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