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Esta editorial debe ser dedicada a algo bien
especial y que nos es muy grato.

La utilizaremos para expresar nuesiro agra-
decimiento a todos aquellos que han hecho posible
que salgamos a la calle: lectores, colaboradores
desinteresados que le dan contenido, anunciantes
que creen en nosotros y un ayuntamiento gue nos
apoya; también a la aficién en general, que justifica
nuestra existencia en ltima estancia.

Mo es que nos acordemos de vosotros nada mas
a la hora de confeccionar este nimero, pero es gue el
Troll 8 no es como los otros: cuando lo tengais entre
las manos , hard un afio que nuestra primera revista vio
la luz. La editamos a golpe de ilusién y fotocopiadora,
para intentar cubrir la necesidad de una revista
exclusivamente de Rol. Hoy sigue habiendo la misma
ilusidn y, creemos, la misma necesidad; la fotocopia-
dora, afortunadamente, no es més que un mal
recuerdo.

Por eso, porque los cumpleafios suelen ser dias
de alegria y de recuerdos gratos, nos sentimos tan
generosos y ecuanimes que reconocemos lo indis-
pensables que sois para que nuestros queridos
monstruitos salgan uno detrds de otro a vivir su vida
por esos mundos de Rol.

Y a todo aquél cuyo ego le pida una ratificacion
de nuestra gratitud "in person”, lo citamos en el
JESYR 87; cuya organizacién en manos profesionales
promete unas jornadas mas atractivas, mas prove-
chosas paratodos... y mas descansadas.

{1l I jHasta pronto!
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Y NOVEDADES

A
JESYR 87.

Il Jornadas de Juegos de Es-
trategia, Simulacién y Rol.

Dias 5, 6, 7 y 8 de Diclembre
de 1987.

Casal de Transformadors.
¢/ Ausias Marc 60. Telf.
63 56. 08010 Barcelona.

246

Crganiza: LUDOCENTRE /
JOC INTERNACIONAL.

Convoca: Promotora de la
Asociacion Nacional de
Clubs ¥ Entidades de
Juegos de Estrategia, Rol y
Simulacion.

A continuacién os ofrecemos
el amplio programa de actividades
previsto para estas memorables fe-
chas. La organizacidn ha divido los
tipos de actividades por espacios,
ofreciéndonos asi una amplia gama
de servicios. Estan previstos 5 ti-
pos de espacios: De actos, de
recepcion e informacion, de juego
y experimentacién, de exposicién y
un espacio de intercambio.

5 de Diciembre.

18 h: Acto inaugural de las
Jomadas con presencia de

representantes de la Administra-
cién, de la Organizacién y de los
Clubs.

19 h: Mesa redonda sobre "Pers-
pectivas de futuro del mercado del
Juego de Estartegia, Simulacién y
Rol.". Invitados: Asociacién Espa-
fiola de Fabricantes de Juguetes,
Gremi Provincial de Barcelona de
Detallistes de la Joguina, Promo-
tora de la Asociacién Macional de
Clubs de juego de Simulacidn y
Rol, Revista "Juegos y juguetes de
Espafia”.

6 de Diciembre.

11 h: Ponencia: ‘"Juegos de
Simulacidn e Informdtica” a cargo
de lgnacio Soler del Club "Billares”,
de Barcelona.

13 h: Mesa Redonda: "Los mas-
ters de rol". Invitados: Antonio del
Campo, del Club "Héroes" de Ma-
drid, Jordi Zamarrefio, del Club
"Maquetisme i Simulacié" de
Barcelona, Ricard |bafiez, del Club
"Auryn" de Barcelona, Kepa Bis
LLadd, del Club "Avres” de Bilbao.
16 a 20 h: Proyeccién de films y
videos.

21 h: Fiesta y entrega de premios
de los concursos de creacion de
juegos en KGB.

7 de Diciembre.

10,30 h: Ponencia: "Los Warga-
mes con figuras” a cargo de Hermé-
genes Sanz del Club "Dragon” de
Madrid.

12,30 h: Mesa Redonda:
"Revistas Especializadas”. Invita-
dos: Alain Ledoux, redactor-jefe de
la revista "Jeux & Stratégie" de
Francia; un representante de la re-
vista "Modelismo e Historia® de
Madrid; José Lopez Jara, redactor-
jefe de la revista "Lider" de Barce-
lona y Luis D'Estrées, redactor-jefe
de la revista "Troll" de Barcelona.

14 h: Entrega de Premios de los
Tormeos.

14,30h: Clausura de las
Jornadas.

B. Espacio de recepcidn e infor-
macidn,

En este espacio se hara la
inscripcién, la venta de entradas y
dossiers y la inscripcién a los con-
cursos. También se dard informa-
cion sobre la ciudad, las jornadas y
los clubs, revistas, efc...
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mentacion,

1- Espacio de clubs. Cada
club que lo solicite tendra un espa-
cio en el cual se ofreceran los si-
guientes servicios: Informacion so-
bre las actividades, organizacién,
proyectos y publicaciones del club;
exposicion de material; partidas de
demonstracion & iniciacion.

2- Espacio de concursos y tor-
neos. Se realizaran las partidas de
los siguientes tomeos: Final del
Concurso Nacional de Juegos de
Rol i Simulacién; Final del Concur-
so de Grupos de Casals i Centros
Civicos (Circus Maximus y Maguia-
vellij; Torneo de Dungeons & Dra-
gons; Torneo de Diplomacy; Tor-
neo de Cry-Havoco/Sigge.

También se expondra el mate-
rial presentado a los concursos de
creacién: Creacion de nuevos jue-
gos de Simulacién; Creacién de es-
cenarios para juegos de rol, Pintu-
ras de figuritas de plomo.

3- Espacio de iniciacién y de-
monstracidn de diversos juegos de
simulacidn y rol. Los asistentes dis-
pondran de un lote de juegos de
libre acceso con el cual podran or-
ganizar sus propias partidas, con el
soporte de un equipo de anima-
dores.

4- Espacio de juego infor-
matico, con ordenadores de libre
acceso y software fijo de juegos de
roly simulacion.

D. Espacio de exposicién.

Con los siguientes materiales:
Figuras de plomo, vehiculos i com-
plementos; revistas y fanzines na-
cionales y extranjeros; libros de
juego; juegos cldsicos de reflexion;
puzzles tridimensionales; plafones
informativos sobre juegos de rol y
simulacién.

1- Espacio comercial, en el
cual las casas comerciales naciona-
les y extranjeras dispondrén de un
espacio para exponer sus pro-
ductos.

2- Tienda del jugador, en la
cual los jugadores podran vender
juegos de segunda mano y los
fabricantes juegos de saldo.

3- Bar.

Ludocentre.

Premios TROLL.

Aprovechando la celebracion
de las jornadas de JESYR-87, nues-
tra revista ha decidido liarse la
manta alacabeza (jUnavez mas!) y
presentar sus premios Troll. Es-
tos premios se conceden con la
intencidn de estimular la creatividad
de los juegos y mddulos realizados
en este pais. Con ello pretende-
mos despertar a todos aquellos
creadores que por timidez o pereza
poseen proyectos interesantes, pe-
ro no ven todavia el momento de
ofrecerlos al gran puablico. La oca-
sién viene que ni pintada en estas
jornadas en las que esperamos ser
numerosos los reunidos y por lo
tanto,se podra aprovechar la dispo-
sicion de todos los asistentes. Du-
rante JESYR-87, y a modo de
entremeses, otorgaremos (median-
te la participacién de un jurade plu-
ral) los primergs premios Troll testi-
moniales. En estos momentos, y
coincidiendo con la elaboracién de
este numero, se esta procediendo
a la organizacién del jurado asi
como las nominaciones y premios
por lo que no podremos informaros
en este numero de Troll. Asi que
tendréis que asistir "in person” a la
celebracién durante JESYR-87 o
esperar nuestro siguiente nimero.

del hobby en un numero mayor
aun y, en general, todos los acce-
sorios y repuestos que los fabrican-
tes a veces comercializa por separa-
do, pero que nunca ha sido posible
obtener.

También se aumentara la efica-
cia de la venta por correo, por lo
que podremos suministrar mas rapi-
damente cualguier pedido de nues-
tros clientes fuera de Barcelona.

En resumen, os esperamos a
partir del 2 de Noviembre en la nue-
va direccién.

CAIXA...ludica.

La obra scocial de la Caixa a tra-
vés de su programa de “La Caixa
en las escoles” se interesa por los
juegos.

Para las exposiciones de "100
anys amb Sherlock Holmes" y el
"El Drac en la Cultura Medieval” , la
Caixa ha recurrido al disefio de
juegos como base de actividad que
realizan los escolares en sus visitas
a estas exposiciones itinerantes
por toda Catalufia. Esperemos que
todos gueden contaminados y
sean futuros "roladictos”.

Se espera que la Caixa con-
tinue en esta trayectoria apoyando
estas iniciativas ludicas.

Pepe Lopez Jara

NEW JOCS & GAMES.

A partir del 2 de Noviembre, JOCS
& GAMES se traslada a un nuevo
local en la calle Muntaner 193. Des-
de esta nueva tienda esperamos
poder ampliar definitivamente el
nimero de juegos, accesorios y ma-
teriales relacionados con toda clase
de juegos.

El motivo principal de la aper-
tura de una nueva (y mayor) tienda
es que para poder mantener el rit-
mo de novedades que aparecen ca-
si diariamente y a la vez los juegos
ya no tan nuevos pero interesantes
es necesario aumentar el espacio
de exposicidon para no tener que
relegar nada a la trastienda. De
igual modo serd posible incorporar
otros articulos que hasta ahora no
se han podido cubrir adecuadamen-
te; a partir del afio préximo espera-
mos poder incluir en catdlogo jue-
gos para ordenador personal, jue-
gos editados en Francia, revistas

XX2 FESTIVAL INTERNACIO-
NAL DE CINEMA FANTASTIC
DE SITGES.

El 11 de Octubre acababa en
Sitges el XX*® Festival Internacional
de Cine fantastico de Sitges. To-
dos los que haydis seguido este
acontecimiento de cerca o través
de los medios de comunicacion
mds usuales conoceréis ya lo mas
relevante del Festival (Peliculas,
diluvio, anécdotas divertidas, etc).
El contenido de algunas peliculas
ha sido lo suficientemente “instruc-
tivo", como para figurar en las pagi-
nas de nuestra revista (ved nuestra
seccién de peliculas y gozad...).

Por lo tanto, y antes que os pre-
guntgis -, Qué t@wg pinta esta noti-
cia en una revista de rol?- os infor-
maremos sobre algo que la mayoria
del gran publico no asistente al
Festivalignora... En el Festival estu-
vo presente el Rol, y como no, tam-
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bién el Troll. Para mayor sorpresa
de nuestros leclores, esta presen-
cia no se limitdé a unas itinerantes
visitas de pasillo, o una discreta apa-
ricién en algun céctel o inaugura-
cién, sino a algo impactante y
definitivo: Un stand (el dnico stand
de todo el festival junto con el de la
revista Fotogramas).

Mas impactante todavia fué la
presencia del diorama realizado por
el equipo ESCENART para la ex-
posicion dedicada a Frankestein, al
cual se le dedicaron alabanzas por
parte de toda la organizacién del
Festival, y como no, una invitacién
para volver a pardicipar en los
préximos afios. ..

Para la ocasion, ESCENART
elabord unos productos “festiva-
leros” de lo mas indicado, como un
badge en tres dimensiones del ros-
tro de Franky {(un éxito que produjo
una sobrecarga en la produccidn
de los badges, tan alta era la de-
manda), un pisapapeles y un busto
de Franky que igualmente estuvie-
ron presentes en las vitrinas de la
exposicion dedicadas al ilustre
monstruo. Camisetas y cuadros, asi
como la presencia de unas precio-
sas vitrinas en las que los aténitos
visitantes podian contemplar esce-
nas de "Dungeons” (También eso
es fantastico, ;O no?) en tres di-
mensiones, con pasillos, criptas,
sarcofagos... con iluminacion in-
cluida.

Lo fantastico del stand no se li-
mitd a lo visual, y muchos visitan-
tes, ademas de poder disfrutar con
los productos de ESCEMART vy
JUEGOS SIN FRONTERAS,

se interesaron por un juego muy
curioso del cual sélo se decian ma-
ravillas... el juego de rol.

Al

Toulouse.
9* Convencién de juegos de
rol Sup’Aero. 7" de No-
viembre.

Al margen de las numerosas
partidas abiertas al publico, torneos
de AD&D, James Bond, MERP,
Réve de Dragon, LLamada de Cthu-
Ihu, Daredevils. Escribir a Frédéric
Remy, Maison des éléves de
I'ENSAE, residence I, Ch.353, 10
avenue E.Belin, 31400 Toulouse.

Caen.

Demonstracién y Torneo de
AD&D el 13 y 14 de Noviem-
bre.

Niveles 4-7 y luego 10, en la
MJC de la Prairie. Inscripciones por
equipos de 5 personas. Informa-
cién complementaria: Jean-Pierre
Rossato, 28 rue des Chanterelles,
14760 Troarn. Telf (16) 31.23.
33.82 (desde Francia).

Boulogne-Billancourt.

5% Triatlon interclubs de jue-
gos de Simulacién el 28 y 29
de Noviembre.

Organiza Fer de Lance. Clubs
interesados tendran presentar un
equipo de 10 miembros. Prueba
de Wargame: Cry Havoc, Siége y
Les Aigles. Juegos de Tablero:
Diplomacy y Supergang. Juegos
de Rol: AD&D, Réve de Dragon o
MERP y Cthulhu, Chill o Maléfices.
Albergue gratuito para los clubs de
provincias. Informacion: Fer de
Lance, Catherine Lefebvre, 36 rue
du Loup Pendu, 92290 Chatenay
Malabry. Telf (1) 46.31.04.05. (des-
de Francia).

Del 23 al 259 de MNoviembre,
Exposicién sobre los juegos
de Rol en francés, con progra-
ma de animacién y demonstracién.

Cluta

Cambio de domicilio.

El Club de rol Auryn ha
cambiado de locales: Ahora podéis
encontrarlos en ¢/Varsovia 158, ba-
jos interior, principalmente sdbados
y domingos. (Si os dais prisa prisa
aun podréis ayudar con la brocha).

Si desedis poneros en contacto
con nosotros llamad al telf. 351 34
26, Ernesto) o bien enviad vues-
tras cartas a Casals y Cuberé 222,
2%2% 08031 Barcelona. El secre-
tario promete responderos.

Rol en Vivo.

:Te interesa resolver un ase-
sinato? Esta es la propuesta que
realizan los chicos de Sturm-
truppen, para el dia 7 de Noviem-
bre. Si quieres participar en este
"Rol en Vivo" ponte en contacto
con Javier, telf. 308 61 06. El

evento se realizard en el centro
civico de Sant Marti, ¢/ Selva de
Mar 215. Ambiente contempora-
neo ideal para Marlowes y Masons.

i e

Runequest en francés.

De manos de Criflam (Storm-
bringer), a finales de MNoviembre.
Versién francesa en caja, con libro
de 224 paginas y libreto de 16 pagi-
nas de ayudas de juego. Se trata
de toda la versidn de base original,
con mundo de Glorantha sobre to-
do. Solo algunas reglas de detalles
guedan previstas para el Compa-
gnon de posterior salida (combate
naval, creacién de civilizaciones).

Jeux Descartes.

Mddulos: Brumant I'orgueilleux
(Table Ronde), Le tigre Jaillissant
(Mille et une Nuits), Le montreur
d’'Ombres (Maléfices), Blues en
Jaune pour une boite noire, Hill
sector  blues y Orcbuster
(Paranofa), On ne vit que six fois
(también Paranoia, pero concebido
y realizado en Francia por un
colaborador de Cassus Belli, Pierre
Lejoyeux).




Transecom.

Resaltar que ya sale la tercera
caja de D&D, Compagnon, para
niveles 15 a 25. Dedicado sobre to-
do a las partidas en exterior, impli-
cando wvastos dominios. Moédulo
CM1, La prueba de los sefiores de
la guerra, prevee combates entre
ejercitos.

Games Workshop.

Runequest Monsters, 112 pagi-
nas de descripciones y dibujos pa-
rala nueva edicién inglesa de Rune-
quest.

Paranoia 2 en libreto de tipo
James Bond, con mecanismos sim-
plificados y una doble pagina expli-
cando la diferencia entre esta y la
primera edicién para poder transfor-
mar los antiguos médulos.

Warhammer 40000 es un enor-
me libro que permite jugar en gue-
rras espaciales configuritas, compa-
tible con el Fantasy Battle System y
el Warhammer Fantasy Role Pla-
ying Game.

El ultimo
Gigax.

Se llama Cyborg Commando.
En 2035, la tierra es atacadas por
extraterrestres.  Afortunadamente
los cyborgs, medio-hombres, me-
dio maquinas van a resistir todaviay
siempre al invasor. 3 libretos, 2 da-
dos de 10 caras, un sistema de jue-
go original pero un tema un poco
pastel. Se daran mas noticias en
un futuro.

juego de Gary

Nota a nuestro lector.
Nuestra fuente de informacion
paralas noticias del extranjero nos
viene directamente de la revista Ca-
ssus Belli, y ofras que podamos
pillar. Evidentemente, se frata de
ofrecer un servicio a quien no tiene
acceso a estas revistas. Del mismo
modo, agradecerfamos a todos los
poseedores de informacidn provi-
niente de otras "fuentes”, nos la hi-
ciese llegar, con el fin de ofrecer un
mejor servicio a los lectores. Por su-
puesto, queda claro que nos inte-
resan las noticias de orden informa-
tivo, y que prescindiremos (como lo
hemos hecho hasta ahora) de
copiar otras cosas.

Bevistas

En Francés:

Cassus Belli. N* 40. 90 pags. 25
Frs. Consejos para editar tu propio
juego de rol, y otros articulos de in-
terés. Mddulos para Pendragon,
AD&D niv 4-6, James Bond, 3
Mosqueteros, Zone y un solitario.
Un juego de rol, LNRFVIJRGV2.
Dragon Radieux n® 10, 68 pags,
25 Frs y n* 11, 68 pags, 25 Frs. El
primero dedicado sobre todo a
Stormbringer y con médulos para
AD&D, Réve de Dragon, Légen-
des Celtigues y Bitume. El segun-
do contiene moédulos para Medie-
val multi-juego, Stormbringer, 3
Mosqueteros, AD&D.
JD+ (Jeux Descartes + n°2), 34
pags, 25 F. Trimestral y organo ofi-
cial de Jeux Descaries. Leyendas
de las 1001 noches, Maléfices, Pa-
ranoia, Cthulhu), wargames e inclu-
50 Sherlock Holmes. La portada es
una pantalla complementaria para
Cthulhu.
Nécropole de Ghoser n®2, 64
pags, 30 F. 2 mddulos: AD&D,
Mega Il. Un ensayo sobre Merlin el
Mago.

Libras

1- Situaciones extrafas.

BARKER, Clive, Libros San-
grientos 1, 2, 3.

Ed. Planeta, col. Fabula. 750 pts,
850 pts, 875 pts.

Barcelona 1986-1987.

Aprovechando que Clive Bar-
ker ha entrado en escena de la
mano de su pelicula "Hellraiser”,
bueno serd repasar un poco la obra
primera y fundamental de este hom-
bre que, cineasta, autor teatral y es-
critor, se ha constituido principal-
mente en un renovador de los ca-
nones del género de terror.

Los "Libros Sangrientos” consti-
tuyen una coleccién de historias
que, a primera vista, pueden pare-
cer excesivamente fuertes y sangui-
nolentas como para tener calidad;
nada mds alejado de la realidad. To-
da la viclencia que se desata en los
relatos de Barker esta justificada, y
si bien constituyen platos demasia-

do fuertes para ciertos paladares
(absténganse los pusilanimes, por
favor) lo cierto es que basta leerse
una novela de algin reconocido
maestro del "gore"” -es decir, la re-
vulsién- para comprobar que Barker
nos da mas ideas en un relato corto
que Shaun Hutson, por ejemplo,
en cinco novelas.

Las historias de los libros de
sangre tienen un origen muy sim-
ple. Alguien ha estado jugando
con los muertos, y ademas ha inten-
tado hacerles trampa. Estos, muy
razonablemente, no gquieren ven-
ganza, sino justicia y por tanto pa-
san a explicar sus historias... escri-
tas con sangre en la piel de un falso
médium, A partir de aqui, cuidado
con los metros de dltima hora ("El
tren de la carne de medianoche”),
las fiestas populares ("En las coli-
nas, las ciudades") y los cerdos ("El
blues de la sangre de cerdo"). Pero
fundamentalmente, cuidado con la
gente. En el fondo, estamos muy
podridos.

Ya que la auténtica renovacion
de la que habldbamos es sencilla-
mente el paso de lo sobrenatural
(vampircs, hombres lobo, etc.) que
casi se habia convertido en una sa-
la de museo al mal que anida en
nosotros. Ya nadie se espanta de
una momia, pero si de un asesino.
No es que Clive Barker haga sus
relatos de estos personajes, pero
si nos propone la aterradora posibi-
lidad de que este mal intrinseco
que llevamos dentro sobreviva des-
pués de la muerte.

2- Situaciones maravillosas.

Puesto que estamos cinemato-
graficos y las noticias que me llegan
es que se esta rodando “The Prin-
cess Bride" (Cuya traduccién literal
es la "La novia Princesa”, con lo
que aqui le pueden poner un titulo
tan parecido al original como un
enano al conde Dracula), bueno
serd advertir a mis lectores que no
cometan la tonteria de dejar pasar
esta pelicula cuando se estrene, y
que, si ademdas aparece el libro, se
lo compren, para andar sobre segu-
ro y no perderse la obra mas vibran-
te de capa y espada desde "Los
Tres Mosqueferos”. No tengo la
menor idea de quién puede figurar
como autor. Me explico. En teoria
esta novela la escribid un tal Sa-
muel Morgenstern, al sefior William
("Marathon Man") Goldman le gusté
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muchisimo cuando se la leyeron de
pequefio, pero al leerla de mayor
se encontrd con que su abuelo le
habia convertido un ladrillo en una
obra deliciosa suprimiéndole los
trozos pesados, de modo que la
reescribié él para convertirla en la
maravillosa novela que conocemos
hoy. Quien figura como autor es
William Goldman. Una historia lo
suficientemente sospechosa como
para no creérsela demasiado, pero
iQué nos importal

La princesa mas bella del mun-
do, en realidad una simple campesi-
na, encuentra a un principe, al que
no podemos llamar mas que azul
sombrio, puesto gque, en realidad,
el principe es un indeseable de mu-
cho cuidado. El auténtico amor de
la princesa acude al rescate, encon-
trandose en le camino con Ifigo de
Montoya, el dlitimo mago de la espa-
da, con Feezik el forzudo, aficiona-
do a las rimas, con la maquina del
dolor supremo, con una trampa
mortal abierta para todo aquel que
quiera entrar en ella y con un
encuentro con la muerte. La gran
viftud de esta novela es que lo
tiene todo: humor cuando es nece-
sario, dramatismo en su narracién
(i¢me creen i les digo que el
protagonista muerg?) y accién, mu-
cha accién. Si alguien se cree ca-
paz de vivir sin el relato del mejor
duelo a espada que yo haya leido
jamas, alla él. En mis horas bajas,
releo esta novela para encontrar el
auténtico amor, lainfalible amistad y
la emocién que sdélo pueden
encontrarse en las paginas de "The

Princess Bridle”,
Luis Salador.

Novedades Juegos sin Fron-
teras.

Grenadier presenta 12 nuevas
figuras de Julie Guthrie, entre las
cuales hay que mencionar un rey
con armadura, un guerrero medio-
elfo ladrén, un princesa a lo Blanca-
nieves con flores en la mano. Y en
las figuras mas grandes, encontra-
mos un gigante muerto-viviente,
un balrog acorazado y un dragon
muerto encima de un lecho de mo-
nedas.Nick Lund presenta a su vez
un terrorifico Troll de guerra y dos

orcos campeones. La coleccion
"Encuentros” presenta su caja "La
guarida del Ogro”, con 11 piezas
(entre ellas: chica-desayuno, perro
guardian y roe-intrusos).

Denizen presenta su demonio-
gargola, ideal para machacar aven-
tureros.

Comunicado Escenart.

Las novedades que presentare-
mos esle mes en el mercado no
son nada comparado con lo que po-
driamos hacer con vuestra ayuda:
un nido de dragén, una amplia ga-
ma de mobiliario, ornamentacién in-
terior y el esperado castillo son las
piezas que engrosan las filas de
nuestro catalogo.

Pero nosotros siempre pensa-
mos en nuestros clientes y nuestra
intencién siempre esta dirigida a
complacer vuestras necesidades,
por muy gdticas o espartanas que
sean.

Basandonos en este concepto,
Escenart abre las puertas a vues-
tras sugerencias. Os prometemos
que se estudiardn una a una su
posible viabilidad. De esta manera
podréis encontrar en las tiendas
todo aquellc que quisisteis tener
en vuestro juego o el diorama que

nunca pudisteis encontrar.

Las aventuras de  Dieter
Lumpen

Autores: Jorge Zentner y Rubén
Pellerejo.

Editorial: Norma Comics.
Es un hombre sin oficio, un
aventurero alto, de cejas gruesas,

ojos pequefios que sonrien poco y
una nariz torcida. Mientras el mun-
do se debate entre una guerra olvi-
dada (;Por todos?) y una guerra
gue se prepara podemos encon-
trarlo a él en los mas insélitos luga-
res: Ceylan, la India, Paris, Brasil...
Lugares donde nuestro héroe in-
tenta sobrevivir de su innata capaci-
dad de meterse en lios. Odia la vio-
lencia, especialmente cuando va di-
rigida contra su persona, llora, tiene
miedo, sufre... Le llaman Dieter
Lumpen. Sus aventuras pueden
proporcionar una excelente
ambientacidn a cualquier campana
de "La LLamada del Cthulhu”, e in-
cluso servir de base para un médu-
lo, si el guardian de los Arcanos
quiere dejar de lado los tentaculos
poruna vez.

Ricardo Ibafiez.

Groonan el Vagabundo
Autor: Sergi Aragonés.
Editorial: Forum

Existid6 hace ya miles de afios
una edad en que brillantes impe-
rios ocuparos la faz de la tierra. Pe-
ro entonces llegd Groo... Groonan
el vagabundo, también llamado el
Errante por la enorme cantidad de
veces que "acierta” en sus decisio-
nes. Un barbaro guerrero, un man-
gante redomado, valiente hasta la
estupidez (;Un jugador de rol?)
que provoca el temor y la risa. La
mejor parodia existente de todos
esos barbaros inciviles que nos
invaden...
Ernesto Urdi.




Pliealas
FESTIVAL DE CINE FAMNTAS-
TICO DE SITGES.

La presente edicion del Festival
de Cine Fantastico de Sitges ha in-
tentado ofrecer una muestra de la
pringipal inquietud del genero al
abordar lemas que a priori No pue-
den dar mas si. Decimos que ha
intentado porque si la seleccidn ha
sido obre y escasa, con demasia-
das reposiciones,de interés mas
gue dudoso (;a quién le puede
interesar ver La Guerra de las
Galaxias o Alien por novena vez 7),
y con loneladas de improvisacién
que el publico ha aguantado con re-
signacién nacida de la costumbre.

En este viaje al puerto de la
Originalidad han naufragado, entre
otras, GRAVEYARD SHIFT y su
taxista-vampiro perdido entre ro-
mances de video-clip y samaritanis-
mo pasado de rosca, THE KIN-
DRED, un plato fuerle a priori que
luego resultd ser tan sdlo un ape-
rilivo & base de un monsiruc con
forma de chipirdn ¥ un guidn que
no puede mantener el interés mas
que una docena de minutos, ¥y
NIGHT OF THE CREEPS intentan-
do desesperadamente encontrar
su sitio en el género de los zom-
bies a base de mezclar extrarres-
tres reptantes, teenagers en celo y
asesino loco con hacha

Quede constancia del intento,
como guede constancia de gue al
menos cuatro films Sl consiguieron
romper esqguemas, ofrecer idas y
sobretodo, INQUIETAR al espec-
tador (se supone que habiamos
ido alli para eso, ;jno?)

HELLRAISER marca el debut
de Clive Baker como realizador,
Que siga asi, porque su film maneja
una estética muy personal y su hu-
mor negro es tan extremo que hay
que desencajarse antes las mandi-
bulas para poder reir. Aparte de la
concesidn final, con un monstruo
inevitablemente influenciado por
ALIEN, la aparicidn de los 4 extra-
terrestres -"los genovitas"- bastaria
para hacer de stacar este film con-
ciso y brillante. jMas, Porfavor!

EVIL DEAD Il de Sam Raimi casi
no ha sido una sorpresa. Algo
fuerte se esperaba y asi ha sido. Al-
guin sector del pdblico se vid de-

fraudado por el tratamiento de
comic de la mayoria de las secuen-
cias que es su defecto y virdud al
mismo liempo. Una posesién par-
cial de la mano del protagonista,
gue se dedica a partirse platos en la
cara antes de ser cortada por su pro-
pietario al grito de: ; Quien rie aho-
ra, EH? -marca uno de los muchos
momentos inspirados de una peli-
cula de las que dan el maximo por
el precio de una entrada (jEsto es
cumplir!)

THE BELIEVERS de Jhon
Schlesinger se enfrenta al temadel
vudy v la santeria desde una pers-
pectiva fria & impersonal que poco
a poco va derivande hacia el terror
absoluto, sin recurrir a caucho, san-
gre de pollo ni visceras de plastico
Todos salimos un poco malditos
despues de ver este film

Por ultimo, ROBOCOP fué laes-
trella designada para cerrar el Fes-
tival, después de una incoherenle
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sesion de clausura donde se di-
jeron muchas animaladas. El film
de Verhoeven destila vitalidad por
lodo su metraje en una historia
increiblemente cercana al univer-
50 de JUDGE DREDD, pero si-
tuada en Detroit cuando, en un
futuro cercano, una empresa de
seguridad lanza a las calles un
polizonte androide en busca de
identidad que ha sido borrada
de su cerebro y suslituida por un
programa anticriminal. Sin lugar
a dudas, uno de los grandes mo-
mentos del festival, capaz de ha-
cernos olvidar bodrics como GIU-
LIA E GIULIA, GRAVEYARD DIS-
TURBANCE y algun olro engendro
mas.

Cuatrobuenas peliculasparaca-
si once dias de programacién nos
dan un score gque el afo proximo
no deberia costar superar...por
CTHULHU que asi seall
Radegundo de Maguncia.
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FICHA TECNICA:

Nombre: Marvel Superhéroes
Editor: T.5.R.
Aparicién: 1984
Tema: Basado en los comics de la Marvel
N? de jugadores: Entre 2 y 10.

Tematica y Ambientacién.

Este juego permite recrear las aventuras de un
superhéroe o grupo de éslos en la época actual; con
la ventaja que ésto conlleva de que la ambientacién
de la época no requiere un profundo estudio por parte
del arbitro. Por ofra parte, el trabajo que han de
realizar los jugadores para documentarse se reduce a
leerse un par de comics antes de 1a partida.

Usualmente, las partidas se desarollan en la ciu-
dad de Nueva York, donde residen la mayor parte de
los superhéroes y donde el indice de criminalidad
alcanza cotas inimaginables. Los personajes viven y
actian alli, aungue en algunos casos se ven forzados
a salir de su residencia habitual.

Personajes.
Los jugadores pueden encarnar dos lipos de
personaje; los superhéroes que ya existen en el uni-

i

verso Marvel y aparecen en los comics, 0 un nuevo
superhéroe creado por ellos mediante las reglas de
generacion de personajes que aparecen en el juego.

Sean de uno u otro tipo, los personajes tienen
siempre las mismas habilidades basicas: Lucha, fuer-
za, resistencia, inteligencia, intuicién, agilidad y psi-
que. Estas habilidades se clasifican por rangos; débil,
pobre, tipico, bueno, excelente, remarccable, increi-
ble, asombroso, monstruoso y sobrenatural. A estas
habilidades bdsicas habrd que afadir los superpo-
deres, intrinsecos a cada personaje, como la capaci-
dad de vuelo, el control de energia, la supervelocidad,
etc.

Hay cuatro habilidades mas a tener en cuenta,
que son llamadas caracteristicas variables porque
fluctian a lo largo del juego. Estas caracleristicas
son; la salud, que indica el numero de heridas que un
personaje puede aguantar antes de caer inconsciente
o merir (nadie dijo que fuese un trabajo facil); los
recursos, que muestran los ingresos semanales de
los personajes (totalmente miserables en algunos
casos), la popularidad, que sefiala si la gente de la
calle te ve con buenos ojos o no (a veces parece que
no sepan que estds de su pare); y por ultimo, el
karma.

Esta dltima caracleristica merece un apartado
especial, dado que es una de las piezas clave del
juego. Tal y como viene definido en el juego, el karma




es la capacidad del personaje de controlar el destino y
el azar. Los personajes pueden utilizar los puntos de
karma para intentar salir de las situaciones apuradas
o para poner toda su energia en un golpe. El problema
es que los puntos de karma no son demasiado abun-
dantes y no pueden gastarse a la ligera. Los persona-
jes son recompensados por sus buenas acciones,
como impedir delitos y capturar villanos, con puntos
de karma, pero éstos también pueden ganarse
teniendo una vida privada equilibrada, y no dejando
que la vida de superhéroe absorba todo el tiempo. Asi
pues, podemos decir que el karma sirve para que el
juego se realmente un juego de rol y no un juego de
trompazos.

Por ultimo hemos de destacar que el karama sirve
también para aumentar las habilidades basicas, aun-
gue ésto solo se consigue a base de ahormrar muchisi-
mo karma, y esto es, creedme, realmente dificil.

Combate.

A la hora de las tortas, al igual que siempre que un
personaje intente conseguir algo dificil, éste debera
realizar una tirada en la tabla universal, en la columna
adecuada segun su habilidad, pero lo realmente impor-
tante del sistema es una pequefia regla que dice que
si un personaje puede hacer algo en un comic, tiene
derecho a intentarlo en el juego. Esta regla da lugar a
veces a verdaderas batallas legales en las que los
jugadores se esfuerzan en encontrar "precedentes”
en las montafias de comics que usualmente rodean
las mesas donde se desarollan las partidas del juego.

A pesar de estos problemas legales, podemos de-
cir que el combate en el juego esta muy bien solucio-
nado, dando lugar a un amplio numero de opciones
que los jugadores pueden emplear para atacar. Estas
opciones son, entre otras, pegar, lanzar, esquivar,
agarrar, evadirse, cargar, etc.

El combate suele desarollarse en la ciudad,
moviéndose los personajes en un mapa de una zona
de New-York, aungue en algunos moédulos se faciliten
olros mapas para cambiar de ambientes.

LIKE »)o& NEVER HEARD
HANDY-DANDY ALL-PURPOSE
SHIELD

HAVE To

GET MOV/ING -~
BEFORE

WANIRLWIND

Y

Reglas generales.

Las reglas del juego vienen dadas en dos libritos.
En el primero de ellos se explican las habilidades ba-
sicas, las caracteristicas variables, las reglas de
combate y las de movimiento. En el segundo se dan
reglas para creacion aleatoria de personajes, reglas
de magia, de construccién de ingenios, de vehiculos,
de leyes, de animales, de razas alienigenas, etc.

Precio y presentacion.

La presentacidn es buena y las reglas se entien-
den facilmente. Todo el juego esta ilustrado por los
dibujantes de Marvel, como Byrne, Romita, Buscema,
etc, lo cual le da al juego un buen "look™.

El precio, en comparacién a la calidad del juego es
muy bueno.

Extensiones y modulos.

El juego dispone de un gran nimero de médulos,
basados algunos de ellos en aventuras de gran éxito,
como "Secrets wars” o "Project wideawake".

Debido a la gran popularidad que tiene este juego
en la tierra de los superhéroes (sino todos, la mayoria
son americanos), se ha editado ya la versién avanza-
da del juego, en la cual el sistemas se complica un
poco pero sigue siendo bueno.

Impresidn general.

Se trata de un buen juego, que permite ser
probado a dos niveles; como juego de tortas, para
pasar un par de tardes; o, como juego de rol, para
darse cuenta realmente de que la vida de superhéroe
no es tan facil como os creéis.

Xavi Garriga.
2
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"El juez se dirigié hacia Perry Mason:

- La acusasién ya ha terminado. Es su tumo, sr.
Mason.

-Grasias sefioria. Tengo aqui un documento
que puede ayudar mucho a la resolusién del
caso. Solisito que sea considerado como
prueba A de la defensa.

El juez hojed el documento. Luego dijo, sonriendo:

- Verdaderamente simplifica las cosas, sr. Mason.
ZAlguien tiene un dado de dies caras?."

El ser humano, desde que vive en comunidad, ha
tenido que regirse por unas normas de conducta. El
castigo por transgedirlas ha variado de una raza o de
unaépocaaotra.

En esta extensién se han intentado reflejar, en
primer lugar, los principales hechos que barajan un
juez o un jurado para dilucidar la culpabilidad o ino-
cencia de un acusado, mediante una tabla de bonus y
malus (tabla 1). En segundo lugar, el castigo que
sufre, en caso de ser el acusado declarado culpable,
el cual depende del resultado del juicio y de
la época en la que se encuentre. Para este Ultimo
apartado se han elegido diez grados de civilizacidn,
que abarcan desde los pueblos primitivos hasta los
grandes imperios espaciales. Evidentemente, esta
extension no pretende ser “histdrica®, lo cual seria
poco menos que imposible. Sélo pretende dar una
idea al Master que se ve en la necesidad de juzgar a
un PJ (o PNJ) que se haya dejado coger.

Tabla 1: JUICIO
Lanzar 1d10. De 1 a 5, el acusado es declarado
inocente. De 6 a 10, culpable. Aplicar los bonus o
malus siguientes:

Soborno a los jueces a favor  del
acusado..........cceeceeeee =1
Soborno a los jueces en contra  del
acusado.........cce.... +1
Por cada testimonioc o prueba a favor del

acusado........ -1
Por cada testimonio o prueba en contra del
acusado....+1

El acusado es culpable del delito que se le

imputa....... +2

Elacusado es extranjero............occeeeeenees +1

El acusado es una persona influyente............... -2

El acusado se ha resistido a la detencién............. +2
El acusado tiene antecedentes penales............... +1
El acusado se ha entregado voluntariamente......... -1

Una persona infuyente desea que se culpe al

acusado ........... -2
El acusado es defendido por un hombre de leyes.....-1

Si el resultado final del dado, tras las
modificaciones pasa de 10, aplicar los puntos
sobrantes como bonificacién en la tabla de castigos.




Tabia 2: GRADOS DE CIVILIZACION.

« Civilizacién 1. Tribus primitivas, Damwruafau de
Eahdaylamatu'ma.ammdmmnsammm
nivel. Cazadores-recolectores {Hombre de CmMa*
qmﬁ tﬁ:usmmm& etc).

Némadas mﬁ:m p@r clanes. Nor
matrmrﬁe con rebafios {Bedam Mangoles, Sa-
mitas...).
= Civilizacién 3. Whm aada#’d;aﬁna Faﬁm
estructurados como residencia fija. sigue siendo im-
portante ia mdaria {cwﬂbadén :xar !‘igm y del Eﬁa
frates, Egipto).

+ Civilizacién 4. Gitﬂaﬂ eetm:;- C&m.zra més ﬁasm
liada. lmpionancia dai comercio mmmm

e
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_ﬂhaﬂzadén.ﬁ Impero. La gran mano de obra estd
compuesta por esclavos. El wsmmﬁn
asociado a la divinidad (Roma, China, Japén).

« Civilizacién 8. Feudalismo. Unos nobles m
nominalmente a un rey (Alta gbﬁaaﬁ&&M}u:f‘i:z
. Q{Mn.z. mﬁﬂm Sﬁlm

péivora y de la maguina de vapor. {ﬁumpa iﬂﬂ#‘ ¥
durante ia revoiucién industrial).

Mmﬁhmxﬂmmﬁs
paﬂa;m

Tabla 3: DELITOS Y CASTIGOS.
Distinguiremos seis tipos de delitos:*Robo.»Secuestro-
«Traicidn.»Asesinato.-Violencia.-Delitos menores.

En el dltimo aparado se agrupan delitos como
estala, resistencia a la autoridad, perjurio, intento de
robo, etc. Un intento de asesinato serd considerado
siempre como un asesinato.

* Civilizackin 1

El juicio es realizado como una deliberacidn entre
los grandes de la tribu. Si el acusado es declarado cul-
pable sera expulsado de la tribu. Si se ha producido
delito de sangre TODA la tribu lo linphara_
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* Civilizacidn 3
El juicio lo realiza un consejo de Grandes
(normalmente, los propietarios de la tierra).

ROBO 1-5 Amputacién de las orejas.
6-8 Amputacién de una mano.
9-10 Amputacién de las dos
manas.
ASESINATO Condena a muerte.
SECUESTRO Esclavitud de por vida.
VIOLENCIA 1-2 Expusién del poblado o la
ciudad.
3-8 Esclavitud.

89-10 Condena a muerte.
Pérdida de nariz y orejas.
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El juicio lo realizan los magistrados.
RCOBO 1-5 Esclavitud.
6-8 Amputacion de una mano.
9-10 Muerte.
ASESINATO Condena a muerte.
SECUESTRO 1-8 Esclavitud.
9-10 Amputacion de una oreja.
VIOLENCIA 1-5 Esclavitud.
6-10 Condena a muerte.
TRAICION Condena a muerte.
OTROS Multa, esclavitud o muerte

a juicio del Master.
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« Civilizacion 7

El juicio lo realizan los magistardos de la cludad.

ROBO 1-5
6-8
3-10

ASESINATO

SECUESTRO 15
6-8
810

VIOLENCIA 1-5
6-10

TRAICION

COTROS

« Civilizacié

ROBO 1-5
8-10

ASESINATO 15
8-10
SECUESTRO
VIOLENCIA 15
€-10
TRAICION 1-5

6-10
OTROS

14

1d6 meses de carcel
Flagelacion publica
Cicatriz al fuego en lugar
visible

Pena de muere.

1d6 meses de carcel
pérdida de unojo
Ejecucion en la horca.
1d6 meses de carcel
Mutilacion de una mano, un
ojo o unalengua

Pena de Muere
Flagelacidn pdblica, o
mutilacion de una mano o
urna greja

5-10 afos de carcel
(4+1d8).

10-15 afos de carcel
{3+1d8B).

30 afos de afios de carcel.
Cadena Perpstua {Anles
de la mitad de sigio, Pena
de muarie}.

1-5 afios de carcel
(1+1d4).

hMulta,

De6mesesa 1 ahode
carcel. Se admite libertad
bajo fianza.

15-20 afos de carcel
(14+1d6).

Ejecucion sumaria.
Nomnalmente, pago de una
mullaydesunasemanaa
un mes de cancal,
Posibilidad de fianza,
segln el Master.

—

ROBO 15
610

ASESINATO

VIOLENGCIA 15
68
9-10

TRAICION

OTROS

= Civili icn 10,

ROBO

ASESINATO

SECUESTRO

VIOLENGCIA 1-5

6-10

TRAICION 1-5

6-10
OTROS

5 afiosde cdrcelenun
planeta colonial.

10-20 afios en dicho
planaia.

Cadena perpetuaaun
asteroide minero.

Pagt de una multa.

1¢6 meses da carcel.
Trepanacion del cerebro.
Pérdida de voluntad e

-instintos agresivos.

Destierro aun planeta
colonial.
Normalmente, pago de
multa.

15-20 afos enuna
asteroide prision.
cadena perpetua enun
asteroide prision.

5-10 afios enun planeta
minero o industrial.
Pérdida de un cierto
niamero de derechos
durante un afo. Multa.
1-5 afios de carcel enun
planeta minero o industrial,
Confiscacion de bienesy
destierro a planeta
primitivo {colonial)
Condena a muerte
Pagar una multa, o 1dé
semanas (0 mesas) enla
carcel

Ricard Ibariez




Tematica y ambientacion.

Magnifico juego de tipo tematico que reproduce
bastante fielmente el mundo de la novela de Frank
Herbert del mismo nombre. Asi, el jugador, represen-
tando a una de las poderosas fuerzas que luchan por
el control del planeta, se interna en el torbellino de
intrigas en tormo a este repulsivo mundo.

Los territorios arenosos cubren la mayor parte de
la superficie del planeta, roto solamente por grandes
colinas rocosas. Gusanos gigantescos de un cuarto
de milla de largo viven entre la arena y atacan a
cualquier cosa que se demore sobre ella. La vida
humana existe en unos pocos lugares dispersos en
donde se puede conseguir un elemento precioso: el
agua; pero incluso esos asentamientos son golpea-
dos por terrorificas tormentas.

No obstante, el planeta es crucial para el destino
del Imperio Galdctico, porque sdlo sobre Dune puede
ser obtenida la "especia”, clave del viaje interestelar
asi como una medicina que permite prolongar la vida.
Con especia, en resumen, uno puede comprar lo que
quiera.

Todos los jugadores estan sujetos a la rigida eco-
nomia de su junta mercante combinada, la CHOAM.
Los recursos son caros, el transporte costoso, todo
tiene un precio. Y ese precio debe ser pagado en
especia. Todos la necesitan. Algunos la cosecharan
directamente, cuando aparezca en una aislada zona
de arena, aun a riesgo de la aparicion de un gusano o
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de una tormenta. Otros la tomaran violentamente en
batalla, o tranquilamente en tasas e impuestos. Ague-
llos que controlen los grandes asentamientos (Car-
thag y Arrakeen), tendran acceso a omitépteros y
podrdn cubrir grandes distancias rapidamente. Otros
deberdn caminar lentamente entre piedras y arena.

Pero todos esperan ansiosamente el nexo de
decisién sefialado por la repentina aparicién del gran
gusano de arena, el "Shai-Hulud”. Ocurriran batallas
masivas, que a menudo seran decididas por un bri-
llante lider o un acto de baja traicion. Aun asi, la
muerte en Dune no suele ser tragica. Una unica celula
viva de un individuo puede ser cultivada por los
técnicos de Tleilaxu hasta que la persona original se
ha regenerado.

Personajes.

El jugador puede ser uno de los & personajes que
representan a los grandes poderes enfrentados:
« El joven Paul Muad'Dib Atreides, heredero
legitimo del planeta, dotado de una parcial sabiduria
del futuro.
« El decadente Baron Viadimir
maestro en traicién y muertes crueles.
« Su majestad el Emperador Padishah Shaddam
IV, astuto y eficiente, aunque facilmente complacido.
= El piloto de la Cofradia Espacial (Guild) Edric,
monopolista del transporte, aunque adicto para
siempre a la especia.

Harkonnen,

S



+ El ecologista Fremen Liet-Kynes, nativo del
planeta, adaptade a la vida y al viaje sobre este y
dedicado a evitar cualquier control exterior mientras
se efectla la regeneracion natural de Dune.

= La Reverenda Madre Gaius Helen Mohian de la
hermandad Bene Gesserit, anciana e inexcrutable,
cuidadosamente entrenada en el control psicolégico y
un genio en conseguir sus fines a través de los
esfuerzos de los otros.

Cada uno de los personajes tiene un equipo de
ventajas (Onicas: econdmicas, militares, estratégicas
o de traicién. Cada personaje tiene poderes especia-
les que pueden contradecir las reglas. En este caso,
sus poderes particulares tienen siempre preferencia
sobre las reglas.

Objetivo del juego.

El objetivo del juego es usar estas ventajas para

ganar el control de Dune. El ganador es aquel que
ocupa al menos 3 de las 5 plazas fuertes con al
menos una de sus fichas al final de cualguier turno de
juego (en caso de alianzas el minimo numero
requerido es de 4).
Las instrucciones del juego indican que éste puede
utilizarse por un nimero de 2 a 6 jugadores y que el
tiempo medio de juego es de 1 a 3 horas. Si bien esto
es cierto, el juego pierde endrmemente si falta alguna
de las potencias, por lo que os recomiendo que sea
jugado siempre por 6 personas y utilizando las reglas
opcionales. En ese caso, el tiempo de juego puede
alargarse a 4 o 6 horas, gue valen realmente la pena.

Equipo.

El equipo de que consta el juego se compone de:
- Tablero de juego en donde esta impreso el mapa del
planeta Dune.
- 6 escudos de juego, uno para cada personaje,
portando la apariencia y ventajas de cada uno.
- 6 juegos de 5 discos grandes, cada uno mostrando a
un lider y su fuerza de ataque.
- 6 juegos de 20 fichas pequefias que actuan como
fuerzas de choque.
- 2 ruedas de combate.
- Marcador de tormenta.
- Fichas de especia (impresas 1, 2 y 4 por ambos
lados).
- 6 marcadores de movimiento de tormenta (nume-
rados del 1 al 6).
- 21 cartas que forman la baraja de especia.
- 33 cartas que forman la baraja de traicién.
- Hojas de ayuda al jugador y manual de instruc-
ciones.

Todos los componentes de cada jugador tienen el
mismo color a efectos de identificacion.

Secuencia de juego.

Cada turno {con un maximo de 15) consta de 6
tandas especificas que deben ser completadas por
orden segun la siguiente secuencia:

- Fase de tormenta.

El indicador de tormenta es movido a lo largo del
mapa.

- Crecimiento de especia.
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La carta superior de la baraja de especia es girada
y las fichas de especia colocadas en el territorio
indicado.

- Fase de puestas.

Los jugadores ofrecen especia en la subasta de
las cartas de traicidn.

- Fase de renacimiento y movimiento.

Primero, los jugadores reclaman las fichas que
puedan ser devueltas de los "Tanques Bene Tieilaxu”.
Entonces, cada jugador, por tumo, pone en el tablero,
si lo desea, sus reservas y mueve sus fichas sobre el
mapa.

- Fase de batalla.

Los jugadores resuelven las batallas en cada terri-
toric que esta ocupado por 2 o mas fichas de dife-
rentes jugadores.

- Fase de recoleccidn.

Las fichas en los territorios que contienen esencia

pueden recolectarla.

AMPLIACIONES.

Hasta el momento han aparecido 2 ampliaciones al
juego de Dune (y ambas valen la pena). Estas son la
Cosecha de Especia (Spice Harvest) y El Duelo (The
Duel). Hablaré un poco de cada una de ellas:

La Cosecha de Especia.

Esta ampliacién sustituye al despliegue inicial en
el juego de Dune. Los jugadores no deben colocar
tropas en el planeta (aunque asi lo indica dicho
despliegue), y en su lugar tomaran parte en una intriga
politica y econdmica preliminar que se centra en la
gerencia de las cosechas de especia de Dune, y la
asignacién de beneficios al Emperador, a las Grandes
Casas y los otros miembros poderosos de la CHOAM
(es decir, cada uno de los 6 personajes del juego de
Dune). El objetivo de estas intrigas econémicas es el
control de las mejores posiciones iniciales y el ob-
tener la superioridad militar en el planeta. Ambas
cosas proporcionan una situacién de privilegio para
iniciar la traiconera y estratégica confrontacién que
dard como resultado el control de Dune.

Equipo:

- Nuevas fichas de especia.

- Cartas de cosecha.

- Cartas de acceso al planeta (incluidos baluartes y
tropa).

- Cartas de acciones para el cobro de especia.

- Cartas de voto (5 cartas de "SI" y 5 de "NO").

- Cartas de planeta (una para cada personaje con las
ventajas especiales de cada uno en esta parte del
juego).

- 5 nuevas cartas de traicién (para utilizarlas en el

juego principal).

Fases del juego:

Tienen lugar 5 cosechas de especia, cada una de
las cuales consiste en las siguientes fases:
- Anuncio y distribucién de las acciones.

El administrador informa de la cosecha obtenida
este afio y la reparle en secreto entre los demas
jugadores.




- Votacidn y distribucidn de la cosecha,

Cada uno de los jugadores votan su conformidad o
disconformidad con el administrador, y dependiendo
de esta votacion se efectua el reparto de especia.

- Subasta de cartas de acceso.

Las cartas de acceso se subastan al mejor
postor. Debe tenerse en cuenta que la especia
obtenida en esta fase del juego no puede utilizarse
despues en el juego normal.

EL DUELQ.

Esta ampliacién intreduce la intriga y el suspense
de un duelo a muerte en la lucha por el control de
Dune. Durante el juego principal, los jugadores
pueden amenazarse muiuamente con un Kanly. Para
amenazar con un Kanly, un jugador debe mencionar
una accidn especifica y un jugador especifico. Si el
jugadeor a quien se le ha dirigido la amenaza llega a
realizar la accidn especifica mencionada, se consi-
dera en vigor el Kanly.

El Kanly es un desafio a muerte entre dos bandos,
y debe resolverse en un duelo entre dos de sus
lideres. Al duelo deben asistir lideres de los otros
jugadores como "padrinos®, con la particularidad de
gue ganardn especia o perderan la vida dependiendo
del resultado del duelo

Cuando aparece un Shal-Hulud, tiene un MNexo y
cada jugador debe enviar un lider a la arena come
negociader. Si no se forman alianzas, se inicla de
inmediato upa Guerra de Asesinos enire todos los
lideres. Solo un lider puede abandonar la arena con
vida.

Ademas, esta expansion incluye un juego de

discos de Lideres Principales que pueden usarse en
los combates de Dune, en los duelos Kanly y en
Guerras de Asesinos. Estos lideres son mas potentes
que los del juego principal, pero si uno de ellos pierde
la vida, el jugador al que representa queda eliminado
del juego.

Equipo:

- 6 discos de lider principal (todos tienen un valor de
10}

- Tablero de juego (La Arena).

- Cartas de duelo.

- Fichas de blogueo

- 5 nuevas cartas de traicién para utilizar con el juego
principal.

Atencion, sdlo se puede amenazar con el Kanly
una vez por turno, y sdlo se estd obligado a aceptar
un duelo Kanly por turno. La amenaza sdélo dura un
turno y no se puede amenazar a un aliado.

Vampus.
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Los Beoroni (3a parte)

Curso
de Anatomia
Descriptiva

Bnegot AY°=t¥ pro-
Wierdersheim a sus

Conferencia que en el
nuncid el mandator (1)
agregados (2)

Al enfrentarnos con un enemigo, muchos daria-
mos un buen pufiado de okens (3) por congcer Sus
puntos mds perfectos y aquellos que carecen de
calidad natural

Yo como Mandator decido y obfigo a mis agre-
gados a conocer el pueblo que destruye planelas,
desmorona a los ejércilos mas polentes y enemisia y
confronta a sabios y conocedores de las leyes es-
felares. ..

- Después de una breve pausa,
conferencia -

... Los Beoroni se diferencian del resto de seres
cordados, basicamente en su espina dorsal. Una co-
lumna dsea cubierta de una importante capa de cartila-
go dan a los Beoroni una elasticidad especial y un
movimiento rotatario que viene incrementado por el
peso de la cabeza. El craneo lolalmente de cartilago.
¥ sus débiles miembros locomotrices definen al beo-
rani como un ser adaptado a la vida ingravitatoria. La
cavidad de la caja que contiene el cerebro es grande,
pero la calidad del contenido no estd directamente
realcionada.

Podria deciros que los nervios espinales son mela-
méricos y que las fibras motoras de la raiz ventral

reanudo la

forman las llamadas aslas, pero creo adivinar que
vuestros mecdnicos cerebros no lo procesarian. ..
Risa mecanica de fondo -

...Ladermis...

- Murmulio genearal

... Esta bien, la pigl {indica el Mandator sefialando
su brazo) es su aparalo reproductor. ..

- Mas risitas entre el publico -

... El vértice que forma la unién de sus piernas es
simplemente eso, un vértice sin decoracion anexa
Los varones parecen estar estancados en un acné
eterno que les invade el cuerpo, y las hembras se
asemejan a un convaleciente de la antigua enferme-
dad,; la viruela. ..

- Expresiones de ignorancia entre los asistentes -

... De esta manera la fecundacion es muitiple y se
deduce que la satisfaccidn infinita. Agrava el caso el
hecho de que el aclo sexual se realiza en grupos,
rozando sus cuerpos unos con ofros y escupiendo al
aire en signo de satisfaccion. ..

- Un jOhhhh! general llend la sala -

Es deducible de este apartado que no es
rentable para una nacidn humilde en medios como
nosatros la esterilizacion de nueslros intrusas 105
Beoroni.

La cavidad bucal, es peculiar y peligrosa: su
forma succionadora determina la carencia de dientes.
Por tanto no temd&is, no muerden, pero s/ COgeIs a un




beoroni y vomita sus jugos gdstricos sobre alguno de
vuestros miembros, lo perderéis, lo perderéis sin
remedio. Los circuilos que os rigen no resistirdn el
poder del dcido y vuestro futuro se vera reducido al de
una terminal de datos...

- Algunas frases malsonantes se reparten por la
sala, los familiares de los Beoroni son recordados. El
Mandator ordena silencio y continua. -

... La alimentacién, totalmente vegelariana, pasa
del eséfago al buche, de este pequefio estémago que
asimila el alimento y el resto atraviesa un sinuoso
intestino que lega al recto y, finalmente, al ano. Para
realizar |a funcidn de evacuacidn, los Beoroni realizan
un efercicio gimndstico: Debe hacer que su frente
choque con las rodillas; de esta forma el individuo
realiza la deyeccidn. ..

-Unbrazo se levanta en el aire.

ZAlguna duda? pregunta el Mandator.

Si, mi programa no tiene registrados suficientes
datos para decodificar su ultima frase, afirma el agre-
gado interesado.

... Simplemente que cagan al aire, pedazo de
SINCLAIR 48K.

- Gran carcajada del resto de los agregados -

... El cerebro, a través de sus nervios sensitivos,
rige las sefiales que reciben los érganos sensoriales y
las decodifica, encontrdndoles una causa o relacidn a
cada efecto.

El globo ocular es el mds perfecto de los drganos
sensoriales. Grande y bien desarollado, el ojo beoroni
es capaz de, ampliar, encuadrar o acotar cualquier
escena que crea de su interés. Pero su cuello sdlo
tiene un giro de 270° 90° menos que ustedes. Espero
que sepan aprovechar su ventaja...

- Un rechinar muitiple interrumpe la conferencia -
... Ya esta bien, giren sus cabezas en direccidn al
estrado.

- Grito indignado del Mandator -

... Su sistema de audicién es diferente que el
nuestro, ya que sus oidos funcionan a una frecuencia
distinta en longitud de onda a la nuestra. Y no me
gustaria que alguno de ustedes considere que fre-
cuencia equivale a volumen. Al terminar la conferencia
deben pasar por la nave de programacion de Nivel Il,
donde les introducirdn la adecuacion de dicha fre-
cuencia a sus sistemas.

Los Beoroni escupen constantemente, puede que
debido a la total ausencia del gusto y el olfato. Sélo en
algunas ocasiones el gusto detecta los alimentos o
liquidos que no pueden ingerir. Un escupitajo de Beo-
roni puede recorrer @@= bardos (4) a una potencia
cinética tal, que la interposicion de uno de sus cuer-
pos en su recorrido, podria suponer, algunos dias de
microcirugia-electrénica por parte de nuestros téc-
nicos.

Tampoco existe tacto para el pueblo Beoroni, sus
neuronas no dan la talla, y sus terminales nerviosos
terminan antes de llegar a un destino ldgico. Por tanto
una tortura fisica a un ser de este tipo es como mi
conferencia para sus estrechos programas...

- El estruendoso ruido de metal golpeando metal
enmudece la voz del Mandator, mientras éste, cabiz-
bajo, abandona la sala reflexionando sobre su incierto
futuro. Mientras, los agregados siguen aplaudiendo.

(1) Cabeza militar de los ejércitos TXALON.

(2) Oficiales androides de los ejércitos TXALON.
(3) Medida monetaria.

(4) Mesura de las distancias en la galaxia Boxy.

Equipo Escenart.
Angel P. Vico y Ricardo Batista.

19



&l "Tesor
dol Kebold

Un consultorio sobre los juegos
de rol es tarea dificil. Todavialo es
mads cuando se intentan resolver
las dudas en clave de humor y de
manera asequible a todos los lecto-
res. Pero ya resulta casiimposible
cuando no se reciben excesivas
cartas, por no decir pocas, poqui-
simas o ninguna.

Esto afortunadamente no esta
sucediendo en nuestra redaccién
{aunque hay que reconocer que
apretamos mucho a nuestros
colaboradores y suscriptares, asi
como a los de a pie, cuando nos
cruzamos en los pasillos del club u
olros lugares menos decentes para
mencionarlos aqui...), pero puede
Negar a suceder si no se anima el
personal, le pierde el miedo a
escribir y deja de mantener corres-
pondencia con nuestra amada
redaccién. Queremos recibir cartas
vueslras, ya, porque sino amena-
zamos con deprimirnos mucho y
empezar a escribir muy en serio,
tan en senio que podemos Negar a
ser aburridos. Estais avisados, con
Aguslifio no se juega.

Un clérigo que permanece in-
visible gracias a una pocién
de invisibilidad © a una capa
élfica, ¢Puede intentar la ex-
pulsion de muertos-vivientes
sin hacerse visible?

Le sugerimos la idea a Galtaes,
nuestro clérigo, y picado por la cu-
riosidad, lo intenté en una de sus
aventuras. El resultado fué nefas-
to: Los zombies reaccionaron con
cara (en descomposicidn) de asom-
bro, al oir una voz estruendosa que
vociferé “jVade Retro!” , pero al mi-
rar al grupo sélo vieron un guerrero
Y un enano que parecian hablar al
vacio, injuridandole: "jMuy bonito!
.Y ahora qué?" Evidentemente,
hubieron tortas. A los zombies pri-
mero, puesto que Pluk y Milkibar
no se andan con miramientos a la
hora de repartir, pero parece ser
que alguna que otra patada tam-
bién golpedé al vacio, que curiosa-
mente contestaba con aullidos de
dolor. Por cierto, Galtaes nos ha pe-
dido que le informemos sobre la
persona que tan amablemente sugi-
rné esta idea, para agradecérselo
personalmente.

iPuede un conjuro de sue-
fio no afectar a ninguna cria-
tura?

Rotundamente si, nos asegura
Filstrup el mago, cuya experiencia
frente a un ogro le resultd muy ins-
tructiva.Hace afios, cuando Filstrup
era todavia un mozalbete imberbe
con tunica se enfrenté a un ogro
en los caminos que llevan a Dafar.
Tras lanzar el hechizo (sacéd un 3),
el ogro bostezd ligeramente, y lue-
go siguid interesandose por la
salud de Filstrup, el cual afronté va-
lientemente la situacién y profirié
su temible grito de guerra: "jSo-
corrooooo!”.




¢ Qué pasa con el Expert?

A nuestro guerrero Pluk le ha
entusiasmado tanto que la mayoria
de cartas se preocupasen de su sa-
lud que a amenazado con montar
un club de fans. Pluk os agradece
la preccupacion y os informa que to-
do va bien y que ha vuelto a subir
de nivel, pero todavia le falta un
poco para el nivel Expern, que por
cierlo no le suena de nada.

Hay un silencio en la redaccion
de vanos minutos...

(Ahhhh! jEl nivel Exper! Claro
si, sl. Eslooo, lo estamos esperan
do y prometemos hacer algo al
raspecto antes de final de aho
{ Ponerunos cirios?)

iHabla el
de los Iidiomas
Halfling?

Fosfl, escandalizado de la ni-
miez da sus compaferos nos afir-
ma que por supuesto que habla el
hallling, y que ademas al mismo
tiempo habla el hobbit y el me-
diano. Sin embargo, Fosti nos ase-
gura que es imporiante diterenciar
el hatling hablado por los Ganapigs

halfling (ademas
Indicados), el

del halfling de los Sotomonte. En
cuestiones de wvocalizacidn, Fosfi
nos asequra que el hallling mas pu-
ro es sin duda...(y asi conlinud du-
rante mds de lres horas).

(Cuadntos modulos  oficiales
D&D existen?
Muestros aventureros recuer-

dan tres aventuras especialmenle
duras, en las cuales incluso perdie-
ron algin que otro compafero de
viaje. Fueron las siguientes: 'La
Fortaleza en la Frontera" (Mdadulo
BZ para nivel 1-3, por Gary Gigax),
en donde las fuerzas del Caos ame-
nazan continuamente la libertad deal
reino; "El Falacio de la Princesa de
Plata” (Madulo B3 para nivel 1-3,
por Tom Moldvay y Jean Wells), un
reino devastado que anteriormente
era un apacible y préspero pais, ¥
jamas oclvidaran sus aventuras en
"La Ciudad Perdida" (Mddulo B4
para nivel 1-3, por Tom Moldvay),
ciudad en ruinas, ubicada en meadio
de la ardiente arena.

Agusting

Enviatusdudas o consultasala
redaccion de Troll;
TROLL
P* Urrutia 133-135, 6°D
08031 - Barcelona

-*}?’“l}thulhu
Al j‘Dﬂnizen

Bushido

'&;Fantasy Armies

Lord of the Rings

"4 Dragonlerds

Figuras p monstruos
Oficiales en Exclusiva
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del Demonio

L‘III'III‘IOSO.

—MODULO PARA

UNGEONS
&%@Wﬁ%

é;a aventura esta prevista para s-.e\n
jugada conlas reglas de
Dungeons & Dragons Basico,por
un grupo de 6-7 PJ de 28-3° nivel,
en elcual haya por lo menos un
mago o un elfo. No es una aventura

Lﬂ MaHmmn. 'L

oficial de Dalmau Carles, Pla, S.A.,
i nide T.S.R.

Introduccién para el master.

Baal-Al-Azhaar es un ser de
otro plano de existencia, cuya ambi-
cién no conoce limites. Piensa in-
troducirse en el plano existencial
de los PJ para conguistarlo, ya que
sus poderes se verian en &l multipli-
cados. Pero hasta que no realice el
sortilegio adecuado, su estancia se-
r4 forzosamente muy breve (COmMo
maximo de 1/2 hora) por la enorme
cantidad de energia que debe em-
plear.

Para realizar dicho sortilegio es
necesario sacrificar a una doncella
sobre un altar de oro, a la luz de
una conjuncidn de estrellas que se
produce cada 5000 afios, sin que
la ceremonia pueda ser vista por
ningln ojo mortal...

Esa misma noche, y a unos
1500 m por debajo de la corteza
terrestre, el mago Jalhil Yusuf esta
reprendiendo a su pareja de cria-
dos pixies, que jugando en su labo-
ratorio le han roto un matraz lleno
de polvo estelar. Como castigo les
ordena limpiar sus 200 babuchas.
Para asegurarse que realicen el tra-
bajo, les encierra en su habitacion,
haciendo desaparecer la puerta.

Esa misma noche, un grupo de
cansados aventureros acampa en
las ruinas de una capilla consagrada
a Mesher (Dios de los viajeros, ver
Troll n%4) al norte de las llanuras de
Rabost...

Introduccidn para los PJ.

Los PJ se encuentran en una
habitacidn con paredes de piedra,
sin ventanas y con sdélo una puena,

enfrente de ellos. No recuerdan
como han llegado alli. De pronto, la
puerta se abre, y un grupo de or-
cos entra en la habitacion. Parecen
sorprendidos, asi que los PJ ganan
la iniciativa. (El master anotara aho-
ra muy cuidadosamente las reaccio-
nes de los PJ, ver 33)

...Los PJ se despiertan de re-
pente, recordando. Se encuentran
acampados en las ruinas de una
vieja capilla. Todos han tenido el
mismo suefo, durmiéndose inclu-
so el encargado de montar la guar-
dia. Es pasada la medianoche. Se
advierte una gran luminosidad que
proviene de una colina, a unos 100
m al Este de donde se encuentran.
Parece una explosion permanente
de luz, y aumenta de intensidad
segundo a segundo...

La Maldicion.

Si los PJ son lo suficientemen-
te locos o temerarios como para
acercarse veran, dentro del circulo
de luz, una muchacha humana
MUY bella completamente desnu-
da encadenada a un altar que a
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todas luces parece de oro. La mu-
chacha gime, se retuerce y llora,
aunque no hay ninguna sefial de
violencia en su cuerpo. Parece que
sufriera un dolor intenso. Sea cual
sea la reaccion de los PJ el de-
monio los descubrira erntonces:
lanzando un grito de ira, la lumi-
nosidad estallard, alcanzando a los
PJ, los cuales sentirdn como em-
pieza atragarlos latierra...

En caso de gue los PJ sean lo
suficientemente prudentes (o co-
bardes) como para no acercarse ala
luz el resultado sera el mismo: el
conjuro se ha roto por el solo he-
cho de ver la luz. El demonio los
maldecird igualmente. Si un PJ
invoca a Mesher dentro de las rui-
nas de la capilla el dios aparecera
para luchar contra el demonio, pero
no antes de que este pronuncie su
maldicidn.

Residencia del mago.
Parte trasera.

1- Habitacién de
Pixies.

Los PJ se sienten caer por las
entrafias de la tierra, entre grandes
dolores fisicos que les recorren
todo el cuerpo. Por fin, caen desde
el techo de una habitacién de 1°50
m de alto, donde hay un armario,
dos camastros, dos sillas, 200 babu-
chas sucias y dos pixies que, vién-
doles caer desde el techo, se vuel-
ven invisibles de inmediato. El viaje
les ha costado a los PJ un buén
numero de magulladuras y la pérdi-
dade 1 punto de golpe.

Es entonces cuando los PJ se
dan cuenta de la segunda parte de
la maldicién: Elfos y Hombres se
han converido en orcos, los ena-
nos son ahora Goblins (Trasgos) y
los hobbits (Halflings ) en Kobolds.
Los elfos han perdido su infravi-
sién. Los halflings (ahora kobolds),
en cambio, la tienen. Todas las
demas caracteristicas de los PJ si-
guen intactas.

Los dos Pixies (llamados Touch-
berry y Scofchie) empezardan a
acribillar con preguntas, insultos y
amenazas al grupo de "orcos" re-
cién llegado. No se creerdn la
historia de los PJ, pero, si estos no
se muestran violentos, llegaran a
una acuerdo: les indicardan como
volver a la superficie a cambio de
gue los PJ limpien las 200 ba-
buchas.

los sirvientes

Un PJ tarda 1/4 de hora en
limpiar un par de babuchas bajo la
exigente mirada de los Pixies.

En caso de que los PJ se mues-
tren violentos, tienen memorizados
dos hechizos de "Maldicion Pixie"
cada uno (ver Troll n®6).

2- Letrina.
3- Calabozos.

Calabozos donde el mago Jalhil
Yusuf guarda a sus "cobayas” cuan-
do le da por investigar sobre la bio-
logia. Ahora estan vacios.

4- Laboratorio del mago.

Liquidos y sustancias extrafias
en extrafos recipientes de cristal
(matraces y probetas).

5- Almacén.

Una veintena de cuerdas,
media docena de ldmparas de acei-
te, una decena de yesqueros, una
veintena de antorchas, etc.

Los Pixies indicardn a los PJ (de
malos modos) que busquen la puer-
ta de cristal, tras la cual se encuen-
tfra la escalera de 5000 peldafios
que conduce al exterior.

& Pozo.

De unos 150 m de profundi-
dad, con paredes barrosas. Si un
PJ intenta bajar un trecho con la
ayudade una cuerda atraerd la aten-
cién de un Cieno Gris con un 1-3
en 1d6. Si baja iluminade por una
antorcha lo atraerda irremediable-
mente.

7- Cuevas vacias.
8- Puerta de cristal.

Tiene una enorme boca esculpi-
da. Se trata de un artilugio del ma-
go para evitar que sus traviesos
criados lleguen a la escalera. Al
tocar la puerta, esta dira:

"Dame una moneda de oro,

y te dejaré pasar con decoro”

Si se introduce una moneda de oro
(cualquier otra no producird
efecto), dira:

"No te abriré jamds,

sino das una moneda mas”

Otra moneda dard como resultado
que la puerta diga:

"Si me das otra moneda de oro

te diré donde hay un tesoro”
Y aun otra moneda:

"Un buen tesoro tendras,

a cambio de una moneda mas”
A partir de aqui, vuelve a empezar
con el primer pareado.

Es mas que probable que los
PJ terminen perdiendo la pacien-
cia. La puerta de cristal resiste 20
puntos de golpe. El primer golpe,

por desgracia, provocard la apertura
de lapuertasecretadelasalag, yla
salida de la Estatua de cristal, encar-
gada de eliminar intrusos violen-
tos... Los PJ tendran que destruirla
para seguir "dialogando” con la
puerta. Una vez esta hecha afiicos,
se podran recoger entre sus restos
532 monedas de oro.

10- Escalera de caracol.

Tiene 4999 escalones. Es una
defensa magica del mago frente a
los inoportunos. Se puede subir
por ella normalmente, pero es com-
pletamente imposible bajar un solo
peldafio.

11- Rio de ldgrimas.

Otra defensa magica del mago.
Aquél PJ que falle su tiro de salva-
cién de conjuros de manera mas
desastrosa empezard a oir voces
que lo llaman desde el agua, y a ver
rostros en ella. Tendra que realizar
una tirada contra Sabiduria en cada
asalto, cuando no lo consiga se tira-
ra al agua, (a menos que sea
retenido por la fuerza) donde unas
manos invisibles lo retendran hasta
la muerte. Una vez un PJ quede
encantado, el proceso se repite. El
encantamiento cesa cuando se
llega a la orilla opuesta o se tapo-
nan los oidos. Para atravesar el rio
hay una balsa de 10 m2 que aguan-
ta un peso de hasta 5000 m. La
balsa se desliza por el rio gracias a
una cuerda sujeta de extremo a
extremo del rio, y atada a los dos
extremos de la balsa (ver gréfico).
Tirando de la cuerda, esta avanza.
Un PJ tardaré 6 asaltos en llevar la
balsa al otro lado, 4 si estd sélo
medio cargada. 2 PJ, 5y 3, respecti-
vamente. 3 PJ, 4 vy 2. 4 0 mas
tirando:3y 2.

Pequefia guarida de orcos.
12- Fuerta de madera reforzada de
hierro.

No tiene cerradura. Si los PJ
llaman o hacen ruido asomara por
una mirilla una cara de orco que les
interrogara sobre quienes son y
sus intenciones (en orco, evidente-
mente). Si ninguno de los PJ habla
orco, e insisten en seguir golpean-
do la puerta esta se abrird de
repente al cabo de 10 asaltos, 12
orcos al mando de su jefe Urkuruk
se lanzaran contra ellos para inten-
tar expulsarios.

Si uno de los PJ habla orco,
debera hacer un tiro contra su ca-
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Inferior.

risma para convencer al centinela y
a Urukuruk de que son amigos. Los
orcos, y especialmente Urukuruk,
mirardn con recelo a ese grupo de
orcos, al cual acompafian goblins y
kobolds, y que van tan bien arma-
dos. Si hay un clérigo en el grupo y
lleva su simbolo sagrado a la vista,
seran atacados igualmente por he-
rejes y traidores.

En caso de que consigan pasar
no seran invitados a quedarse, te-
niendo que seguir su camino, sea
hacia el exterior o por la puerta sur.
13- Sala de guardia.

Aqui descansan los tres guar-
dias que vigilan la puerta 12.

14- Sala comun.

Aqui se encuentran 10 orcos-
hembra, 12 cachorros orcos y un
anciano orco de casi 27 afios, asi
como orcos armados, adultos. En
caso de pelea toda la tribu, armada
de piedras y palos, atacard a los
intrusos con moral 12.

15- Despensa-almacén.

Agqui se encuentra came Y
pescado seco, y material como
antorchas, cuerdas, etc.

16- Sala del jefe orco.

Aqui come y celebra sus
consejos Urukuruk, el lider de la
tribu. Lleva cota de malla, escudo y
espada. Estuvo en los ejércitos

oscuros de Garfalas durante un par
de afios, donde aprendié algo de
instruccién al combate. La tribu, de
todos modos, no hace mucho caso
de sus indicaciones.

17- Habitacidn del Lider.

Camastro bastante tosco (el
resto de la tribu duerme en el
suelo).

18- Puerta cerrada con Nave.

El jefe orco guarda la llave alre-
dedor del cuello. Dentro se en-
cuentra el tesoro acumulado por la
tribu durante afios: un cofre con
3000 monedas de oro, una corona
de oro y piedras preciosas por valor
de 1500 mo, un broche de 700
mo, un juego de pendientes de
900 mo y un lujoso medallén (sim-
bolo sagrado del dios Haroldo,
puede usarlo normalmente cual-
quier clérigo legal) por un valor de
1100 mo.

19- Armeria.

Aqui se encuentran una
decena de lanzas y hachas de
mano.

20- Sala de guardia.

Mormalmente hay 8 orcos en
previsién de un posible ataque .
21- Calabozo.

Ahora vacio.

22- Garita.
Con guardia orco alerta.

Si Urukuruk ataca a los PJ dejara
solamente los guardias de las gari-
tas y uno en la sala 20. En caso de
perder la mitad de sus orcos se
replegard a la sala 14. De caer él,
sus orcos se replegardn igualmen-
te a dicha sala, donde lucharan has-
ta la muerte, pues estan al lado de
sus hembras e hijos.

Conjunto de cavernas.

En este sector puede haber
encuentros aleatorios con criaturas
errantes. Lanzar 1d6 cada 2 turnos,
apareceranconun 1.

En la zona punteada, el encuen-
tro se tratara necesariamente de
abejas gigantes.

Si los PJ matan al escarabajo-
tigre, este no aparecera en los en-
cuentros aleatorios.

Lanzar 1d4:

1- 1d6 moscas ladronas.
2- 1d6 abejas gigantes.
3- 1d10 murciélagos.

4- 1 escarabajo-tigre.
23- Cueva.

Si los PJ avanzan ruidosamente
y discutiendo, se encontraran aqui
con el escarabajo-tigre de 24 ace-
chandolos. Atacara ganando la ini-
ciativa.

24- Guarida de un escarabajo-tigre.

Ver 23. Huesos diseminados,
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algunos de ellos humanos. Entre la
porqueria se puede encontrar un
anillo magico de invisibilidad.

25- Colmena de abejas gigantes.

El zumbido serd audible ya
desde la zona punteada. En la col-
mena hay 10 abejas con su reina.
La miel de la colmena es mdgica, el
que la tome curard 1d4 puntos de
golpe.

26- Tumba de un Troll (ver Troll
ne2).

Aqui se encuentran los huesos
de un ser aparentemente humanoi-
de de grandes dimensiones, con
algunas vasijas de ceramica en las
cuales al parecer un dia hubo comi-
da, una docena de craneos huma-
nos, un enorme garrote de madera
y un cofre con 300 mo, 5 turquesas
de 10 mo cada una y una perla de
500 mo.

27- Sala de los murciélagos.

En esta sala, de techo muy alto,
hay casi 300 murciélagos. La lle-
gada del grupo los espantara, cau-
sando confusién entre los PJ, los
cuales tendrdn -2 en sus tiros de
golpe y de salvacién y no podran
invocar conjuros.

28- Corredor con puerta al fondo.

Cuando alguien toque la puerta
se accionard un mecanismo que
haré bascular toda la zona rayada,

precipitando a los PJ que alli se
encuentren, por un tobogan, hacia
31. Se trata de una trampa coloca-
da por el mago Jalhil Yusuf.

29- Gruta del murciélago-vampiro.

En esta gruta acecha un murcié-
lago vampiro, el cual atacari el
primer PJ que entre, ganando la ini-
ciativa y aprovechando la confusidn
creada por los murciélagos de 27.
30- Salida al exterior.

Si los PJ se aventuran hacia el
exterior con su apariencia actual,
seria interesante por parte del
master recorddrles que se encuen-
tran en Primavera, la época en que
los Berserkers de Rabost salena la
cazade orcos...

Residencla del Parte
delantera.
31- Sala.

Los PJ caen en un suelo arena-
do, algo magullados pero ilesos.
Un tiro de sabiduria permite calcular
que han descendido mas o menos,
la misma altura que subieron por la
escalera. Las antorchas y otras
fuentes de luz que no sean mégi-
cas se han apagado durante el tra-
yecto, pero desde la puerta se filtra
unagran luz...

32- Habitacidn.
Habitacién grande, cuadrada,

mago:
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iluminada fuertemente por luz
magica. Los PJ pueden ver una
puerta por el lado N. y un cubo
gelatinoso en el centro de la sala.
Nota para el master:

Se trata de un laberinto de barre-
ras mégicas invisibles, salvo que se
lance un conjuro de deteccidén de
la magia. (ver mapa). Los PJ
deberan ir tanteando el camino, ya
que el master no se lo dibujard en
ningun momento: solo verdn al
cubo gelatinoso avanzar (es conve-
niente controlar los movientos de
los PJ y del cubc en un mapa
aparte). Un PJ con coraza avanzara
a6 mpor asalto. Sincoraza avanza-
ra a 9 m. El cubo gelatinoso se
mueve a 6 m. En su interior, aparte
de restos de armaduras y huesos
corroidos pueden encontrarse 40
mo.

33- Sala del espejo.

Al entrar en esta sala los PJ se
ven reflejados en un espejo: la ima-
gen cambia de repente y los PJ se
ven reflejados tal y como son en
realidad (humanos, elfos, enanos,
halflings...). El espejo desaparece-
ra, y las figuras reaccionaran igual
que reaccionaron los PJ en el
suefio (ver introduccion).

Nota: Se trata de la dltima defen-
sa del mago: un dispositivo que
refleja el auténtico caracter de sus
visitantes. Para desgracia de los
PJ, estos han cambiado de forma. ..

Caso de llegar a una entente
cordial, las figuras desapareceran
cuando se abra la siguiente puerta.
34- Antesala de la mansién del
mago.

Al abrirla puerta se oird una cam-
panilla. Al cabo de cierto tiempo se
abrira la puerta central, y aparecera
un elfo vestido con ropajes negros,
el cual dira: "Pasad, pasad, el amo
05 espera.” . No contestara a nin-
gun tipo de pregunta. Su nombre
es Glautorel, ayuda de cdmara de
Jalhil Yusuf. Los conducira a la sala
36.

35- Comedor.

Mesa muy espaciosa. Lujosos
tapices adornando las paredes. Vaji-
lla de oro animada magicamente (se
ordena ella sola).

36- Sala de estar delmago.

Las paredes estan adornadas
también con tapices, en los cuales
estan reflejados motivos y figuras
del lejano Sur. Jalhil esta recostado
indolentemente sobre unos coji-




nes, viendo el baile de un espiritu
menor femenino que él mismo ha
invocado (espiritu muy atractivo,
por cierto...). El mago viste una ca-
saca verde brillante y un turbante
amarillo, calzando sus pies con ba-
buchas.

Silos PJ no han causado destro-
Z0s en su mansién (salvo la estatua
y la puerta de cristal), les pregun-
tard que hacen con ese aspecto,
escuchando su relato con aire abu-
rrido. En caso que los PJ hayan ma-
tado a sus sirvientes o destruido
sus propiedades les atacara.

Una vez hayan terminado los PJ
de contar la historia les dird: "Bue-
no, puedo neutralizar bastante facil-
mente esta maldicién de la que sois
objeto, y devolveros a la superficie,
pero deberéis darme algo a cam-
bio. No quiero ni riquezas ni poder,
pues ambas cosas me sobran.
Quiero distraccidn.” Uno de los ju-
gadores (no un personaje) debera
contarle al master una historia, a ser
posible al estilo de las "Mil y una no-

original y todas las posesiones y
tesoros. En caso contrario, debera
intentario otro jugador.

Por cierto, interrumpirdn el rela-
to Touchberry y Scotchie, trayendo
unas bebidas. Mirardn con asombro
a los PJ, murmurando algo asi co-
mo... "jAsi que era verdad eso de
la transformacidn!”

37- Habitacién del mago.

Absolutamente todo (menos el
colchén de la cama) es de oro.

38- Biblioteca.

Numerosos libros de magia.

39- Letrina del mago.
40- Sala de bafio del mago.

Contiene una gran cuba de
plata.

41- Cocina.
42- Despensa.

Abundante comida de buena
calidad. Una parte de la despensa
est4 permanentemente con un frio
magico que conserva los ali-
mentos.

43- Bodega.
44- Sala de invocaciones.

de existencia.
45- Sala del tesoro del mago.

Puerta mdgica, sélo se abre con
la voz de Jalhil.

Epllogo:

Si Jalhil accede a teletransportar
a los PJ al exterior, estos se encon-
trardn de nuevo en las ruinas de la
capilla. Sus heridas y tesoros les
convenceran de que la aventura ha
sido algo mas que un suefio. Si
algunos de los PJ invocé a Mesher
para que destruyera al demonio lu-
minoso tendra un medallén magico
alrededor del cuello, que le permi-
tird sumar +2 a sus tiradas de salva-
cién mientras lo lleve.

El sol luce alto en el cielo, el aire
es limpio y claro... Hay un largo
camino hacia Dafar.

Ricard lbaflez.

 *Las caracteristicas de los mons-
truos y PNJ se encuentran en la
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Lista de

monstruos
D&D
Mosca Ladrona Hembra orca Guerrero orco Urkuruk
CA (3] g 6 4
DG 2 1 1 4
Mov. 27 (9)/54 (18) 27 (9) 27 (9) 27(9)
At. 1 picadura Piedras Lanza /hacha Espada
Dafio 1-8 1d4 1d6 1-8+2
Prot. Guerrero 1 Guerrero 1 Guerrero 1 Guerrero 1
Moral 8 6-4 8-6 10
Alin. Neutral Cadtico Cadtico Cadtico
PX 20 5 10 50
PV B 3 4 15
Estatua Cristal Cieno Gris Touchb. & Scot. Abeja gigante
CA 4 8 3 7
DG 3 3 1 1/2 (reina 2)
Mov. 27(9) 3 27(9) 45 (15)
At. 2 1 1daga 1 picadura
Dafio 1-6/1-6 2-16 1-4 + hechizo 1-3 + especial
Prot. Guerrero 6 Guerrero 2 Elfo 1 Guerrero 1
Mu_ ral 11 12 7 9
Alin. Legal Neutral Neutral Neutral
P X 35 50 19 20
PV 15 20 5-8 2 (reina 10)
Murciélago Murciel.-Vampiro | Escarabajo-Tigre | Cubo Gelatinoso
CA 6 6 3 8
DG 1/4 2 2+1 2
Mov. 36(12) 9 (3)/54 (18) 45 (15) 18(86)
At. Confusién 1 mordedura 1 picadura 1
Dafic |- 1-4 + especial 2-16 2-8 + especial
Prot. Hum. Normal Guerrero 1 Guerrero 2 Guerrero 2
Moral 6 8 9 8
Alin. Meutral MNeutral Neutral MNeutral
PX 5 25 50 125
PV 1 10 20 28
= Hechizos
memorizados por Invisibilidad,
Glautorel Jalhil Yusuf Glautorel: Levitacién, PES,
Proyectil magico, Bola de fuego,
CA 9 6 (anil. mag) Luz, Invisibilidad, Paralisis, Proteccion
DG Elfo de 42 Mago de 12° Telarafia. contra proyectiles
Mov. 36(12) 36(12) Hechizos nomales, Disipacién
At. esp. corta Hechizos memeorizados por de la magia,
Dafio 1-6 + hechizos variable Jalhil Yusuf: Confusién, Muro de
Prot. Elfo 4% Mago de 12% lectura de magia, fuego, Tempestad
Moral 12 i2 Escudo, Suefio, de hielo, Invocacion
Alin. Legal MNeutral Bloqueo de puertas, de Elemental,
PX 125 400 Deteccidnde lo Teletransportacion,
PV 20 35 invisible, Desintegracién.
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— MODULO PARA—

ZOMNA DE GUERRA :
CENTRAL PARK (o "Rambo
meets Captain America")

- MARNk\

—| SUPER HERDES

Introduccién.

4 de Julio: son las doce de la
mafana en Central Park. Este dia
de celebracién para los habitantes
de Nueva York ha sido elegido por
una potencia enemiga de la libertad
y el orden para provocar una trage-
dia en el centro de la ciudad.

Hace un par de horas, el alcal-
de ha recibido un ultimatum: si no
se pagan 1000 millones de dédlares
a una cuenta bancaria en Suiza,
MNueva York presenciard la mayor
matanza es su historia. A pesar de
que las autoridades saben que tal
potencia siempre ha cumplidosus
amenazas, la falta de informacién
en la CIA y el ejército ha dejado a
ciegas a las autoridades, gue no sa-
ben como interpretar en que consis-
tird la accidn terrorista.

Se pone en maxima alerta a la
policia y a la Guardia Nacional, pe-
ro cuando se cumple el plazo, na-
die sabe qué se estd preparando.

Nota para el arbitro.

Esto es lo que va a suceder: a
las doce de la mafiana, si no se ha
pagado el dinero, un helicéptero pe-
sadamente armado (que ha sido
infiltrado a piezas en el pais y mon-
tado en secreto en las afueras) se
acercara al centro de la ciudad
volando por debajo de la deteccidn
del radar y sorprendera a los ciuda-
danos que estan disfrutando de un
dia de fiesta en Central Park. Antes
de que nadie pueda intervenir, el
helicoptere de aspecto siniestro
sobrevolard un par de veces a la
sorprendida concurrencia, y tras
lanzar por medio de un altavoz
unos cuantos slogans contra el
imperialismo yanqui, procederd a
ametrallar sistematicamente a los
inocentes ciudadanos. En este
punto, el arbitro debera indicar a
los jugadores dénde se encuentran
sus personajes, al tiempo que des-
cribe las escenas de péanico vy
muerte que se desarollan en el
parque.




Caracteristicas del helicoptero.
Es un helicéptero de combate, con las siguientes

caracteristicas:
Combat Chopper:
CONTROL - INCREDIBLE (40}
SPEED :GOOD (10}
- Mormal-4
-Top-8
BODY :SHIFT X(150)
Armamento; Ametralladora Gatling (Mg)

Range - 10 Damage - 30
16 Misiles guiados

Range-c¢ Damage - 50
Descargador de Gas
Range-1 Dam.vernotas

Notas:

El helicdptero tan soélo podra efectuar "Hams" en
zonas despejadas, en este caso las calles. los roto-
res del helicdptero son su dnica parte debil; si lo juga-
dores no piensan en concertar sus ataques sobre esa
zona, les sera casi imposible detener la masacre.
Cada rotor se considera de resistencia AMAZING
(50).

El helicéptero es pilotado por un piloto norteame-
ricano que apoya fanaticamente al régimen que ha
organizado el complot. Sus caracteristicas son las de
un humane normal {aungue en un avanzado estado de
locura). No sobrevivira al impacto cuando el helicopte-
ro se estrelle enuna gran llamarada.

Karma: el piloto posee 20 puntos de Karma.

Si en algun momento se consigue destruir uno de
los dos rotores, el helicdptero se movera 1d10 areas
en direccidn aleatoria y se estrellara provecando una
gran explosién.

Como manejar el combate.

Los superhéroes deberan actuar rapidamente
para poder impedir que continue el desastre. Es
recomendable que el arbitro se procure mas fichas de
masas de gente, ya que Central Park y sus alre-
dedores estan repletos de gente. Asimismo, habra
montones de Policia, cdmaras y furgonetas de televi-
sign, etc. Habra que poner énfasis en las escenas de
panico, los gritos de la gente, los sordos disparos de
la ametralladora, etc. El helicdptero disparara contra
la gente y contra los edificios, y de vez en cuando
disparara misiles contra los edificios o la policia. El
arbitro también tendra que advertir que la fuerza aerea
o el ejército ain tardaran en poder intervenir, por lo
que la responsabilidad recae sobre los superhéroes.

El helicéptero utilizard sus armas de la siguiente
forma: podra hacer un disparo de ametralladora y uno
de misil simultaheamente, o dos misiles, o un disparo
de ametralladora y descargar el gas sobre la gente. El
gas es un gas nervioso que deja inconscientes a to-
dos los humanos normales en un drea. Los superhe-
roes deberdn chequear contra su Resistencia, ©
permanecer inconscientes de 1 a 10 turnos. El gas se
utilizard mayormente contra la policia, la cual ya tiene
a la mayor parte de sus efectivos durmiendo cuando
los superhéroes aparecen.

Ver la nota 'c' en al apartado de armamento de
vehiculos para los alcances de los misiles guiados
del helicéptero.

Epilogo.

Se otorgara Karma normalmente. A pesar de esto,
la muerte practicamente inevitable del piloto no
restara puntos de Karma a los jugadores. Si por algin
medio, el piloto sobrevive, serd muerto por la policia y
los superhéroes no podran hacer nada por evitarlo.

X. Byrne y .Romita.
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