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CUESIA

Estos son los resultados de la encuesta del N° 19:

Noticias = Agradable; Reportaje = Decente - Flojo; Informes de Batman = Decentes; Informe Sefior de 1los Anillos =
Agradable - Bueno; Ayuda de juego Star Wars = Bueno; Ayuda de juego Sefior de los Anillos = Agradable - Bueno;
Modulo Batman = Decente; Modulo Sefior de los Anillos = Decente - Flojo; Modulo Cthulhu = Agradable.

Junto a las encuestas (que reconocemos no han sido las suficientes como para tener un sondeo fiable sobre
el n® 19) se han recibido numerosas cartas de opinion que nos han hecho plantearnos ciertos cambios en el sumario-
encuesta (aumentar el sistema de puntuacion, permitir una breve opinion, etc...) asi como el incluir una seccidon
nueva en la revista dedicada al correo del lector. Estamos trabajando en ello y seguramente en ¢l proximo nimero
aparecerin las nuevas propucstas. Atentos a vuestra revista. Hasta entonces, os recordamos la direccion para enviar
vuestras encuestas y suscripciones:

TROLL - Disefios Orbitales - ¢/ Pedrd de la Creu 23, Bajos - 08034 Barcelona.

SECCIONES HABITUALES

Noticias y Novedades

Las ultimas novedades presentadas en el Gltimo JESIR.
Reportaje JESYR IV

Un reportaje grifico sobre el acontecimiento de estas navidades.

Por Luis D Estrées

INFORMES

Divisions de L"Ombre / Alter Ego
Dos juegos de rol franceses futuristas.
Dossier Ars Magica

El juego del mes es el juego del afo en los USA.

Una entrevista con su creador, Jonathan Tweet.
AYUDAS DE JUEGO

El Sedior de los Anillos
Irse de compras en la Tierra Media.

MODULOS
Incidente en Lanth

Un thriller futurista para Traveller.
Dies Irae

La Noche de los Muertos-Vivientes con Nyarla, para Cthulhu

La tltima cancion de Wimpy Whoopy
No es oro todo lo que reluce en D&D.

Sistema de puntuacion:

Por Diego Pérez
Por Xavi Garriga
Por Sergio Escuriet

Por Luis D" Estrées
Por Jaime Molina

Por Toni Leén &
Javi Clavero

Por Sergio Escuriet
Por Paco Pepe Campos

Por Radegundo

1- Infecto: Tiro de Salvacién contra paralisis mental. 2- Paliza: Tiro de Salvacion contra efectos soporiferos. 3- Decente: |
Un articulo correcto, sin ajustes. 4- Agradable: +1 al impacto (por estilo) y +1 al dafio (por @tiD). 5- Articulo magico: +2 ar
impactar y al dafio (muy bueno e interesante).

TROLL 21 - Bimestral - ENE-FEB 90 - ANQ V - Razén Social: Disefios Orbitales, ¢/ Pedrd de la Creu 23, Bajos. 08034 Barcelo-
na. Redactor-Jefe: Luis D' Estrées - Secretario de Redaccion: José Luis Andreu - Portada: Artal - Hlustraciones: Artal, Jaime
Fabregat y Vampus - Colaboradores: Radegundo de Maguncia, Paco Pepe Campos, Sergio Escuriet, Xavi Garriga, Jaime Molina,
Diego Pérez, ToniLeén y Javi Clavero. Imprime: Grificas Martin. Depdsito Legal: B-37111-86. © Revista Troll1990. La Llamada
de Cthulhu y El Seiior de los Anillos son @ de Joc Internacional y de Chaosium y ICE respectivamente. Traveller es © de
Disefios Orbitales y GDW. D&D es © de TSR. Ars Magica es © de Lion Rampant. Les Divisions de L"Ombre es © de Editions
Flamberge y Alter Ego es © de Editions D3.
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AVENTURAS DE CIENCIA FICCION EN UN FUTURO DISTANTE

Beowuif, en Ik

Aquiel corguero Independ

esd inutilizado ... ka torreta nimero uno no responde ...

.. el casco eski

da de auxilio a cualquiera que pueda oimos ... Mayday, Mayday ... estamos siendo akacados ... el reactor principal
presién rapidamente .., ésta es una seal de emergencio a cualquiera
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NOTICIAS

NOVEDADES

ENERO... ;COMO CUESTA!

Como ocurre casi siempre, el nimere que sale
después de las Jornadas es complejo y trabajoso. Los
contactos realizados y las novedades presentadas
colapsan totalmente nuestra seccién de noticias (la
avalancha en este nimero ha sido tal que hemos de-
cidido prescindir de las secciones “light” como dis-
cos, libros, etc.). La informacién que acumulamos
nos obliga a menudo a resumir nuestros informes y
reportajes. Todo esto ademis nos retrasa (no es una
excusa y tenéis toda la razén al pensar que no
tenemos perdén) pero esperamos que haya validola
pena. Nuestras compafieras de prensa han salido hoy
mismo, obligindonos a reescribir el editorial e incluir
las resefas en el apartado de revistas. Afortunada-
mente, el contenido de nuestro n® 21 es sustancial-
mente distinto de las demais revistas y podéis disfru-
tarlo sin una sensacién de “deja vu”, sobre todo en lo
referente a lasopiniones sobre el JESIR, por ejemplo.

A este respecto nos gustaria destacar que tan sélo
el fanzine independiente PLAYROLha expuesto una
opinidén mis “dura” sobre las Jornadas, al igual que
nosotros. Esto nos tranquiliza, ya que dos revistas
ven mejor que una y por lotanto, sihemos coincidido
enciertas observaciones sin consultarnos es que algo
de cierto hay en lo que apuntamos.

Finalmente, queremos recordaros que estamos en
pleno calendario de ferias internacionales de jugue-
tes (y juegos también, de paso). Concretamente, en
la Feria de Valencia que se celebra del 15 al 20 de
Febrero sabemos que asistirin -ademas de las em-
presas jugueteras habituales como MB, Diset o
Borras- nuestros amigos de Juegos Sin Fronteras
conlasrepresentaciones de las marcasde figuras mis
importantes del mundo, Joc Internacional (segura-
mente presentando sus Gltimas novedades) y Di-
sefios Orbitales, que presentaran su gama Traveller
y algunas sorpresas interesantes. Alli nos podréis
encontrar durante el fin de semana del 16 al 18.
Esperamos poder ofreceros noticias frescas de todo
lo acontecido en el FEJU para el préximo nimero.
Bye.

La Redaccion

BADA JOC
Tuvieron lugar en Badalona, y
mis concretamente en el Casal

Dalt la Vila, unas mini-jornadas
que transcurrieron durante las
dos ultimas semanas de diciem-
bre. Aunque lamentamos muy
profundamente el no poder asis-
tir (estuvimos a punto en dos
ocasiones pero nos robd el tiem-
po la revista) os informamos del
calendario de actividades que
esperamos se repita (e incluso se
amplie) el afio que viene. Se des-
arrollaron unos talleres de Rol
durante los dias 13, 15, 19, 20, 21
Y 22; una olimpiada de juegos de
mesa-con el Parchis, el Trivial, el
Estrago (;O seria Estratego?),
cartas y el Dicciopinta transcu-
rrid del 11 al 23 de diciembre;
tampoco faltaron juegos deporti-
vos, como el ping-pong, el billar
espafiol y americano y los futbo-
lines a la vez que se disponia de
una sala de ludoteca, una exposi-
cién de maquetismo; unas exhi-
biciones de billar y juego de rol
(¢Exhibiciones de rol?), un espa-
cio para scalextricy ordenadores.
Complementaron el atractivo
programa del Bada Joc una gim-
kana sobre ruedas que se celebrd
el dia 23 al mediodia y una fiesta
“Joc Jove”.

MICHAEL MOORCOCK EN
PAMPLONA

Michael Moorcock, el famoso

escritor en cuyas novelas estin

inspirados los JdR Stormbringer

y Hawkmoon, estuvoe en Pam-

plona el dia 23 de Noviembre

dando una conferencia incluida
dentro de unas jornadas sobre
literatura fantdstica. Estas fueron
organizadas por la Direccién de
Estudios de la Facultad de Filoso-
fia y Letras de la Universidad de
Navarra. El tema de la conferen-
cia fue el humor en la literatura
fantéstica. Tuve oportunidad de
hablar con Mr. Moorcock al fina-
lizar la exposicion.

Haciendo gala de un magnifi-
co sentido del humor, Mr, Moor-
cock nos dijo que conocia los JdR
pero que de hecho no habia juga-
do nunca. Nos confesd con gesto
divertido que ni siquiera era GM
de Stormbringer. Al pedirle su
opinién acerca de los juegos
basados en sus novelas, insisti6é
en su desconocimiento del tema,
alegando que él s6lo cobraba los
derechos. De pasada nos comen-
16 que Games Workshop podria
tener algin proyecto con alguno
de sus personajes (quiza veamos
a Cérum o a algiin otro por nues-
tros mundos lidicos antes de lo
que pensamos).

Cuando le preguntamos acer-
ca de varios escritores, viejos
conocidos de cualquier jugador
de rol, nos expresé su desagrado
por el demasiado serio Tolkien,
asi como por el demasiado arcai-
co Lovecraft. Sin embargo decla-
ré6 que respetaba la obra de
Howard, pese a su ambiente
quizis excesivamente primitivoy
salvaje. Declard haber leido de
joven ampliamente la obra de
este autor.

Actualmente trabaja en una
novela realista, género que tam-
bién cultiva.

Como despedida nos respon-
dié a la pregunta que nos macha-
caba el cerebro: ;Que pasaria si
Elric y Gandalf se encontraran? La
respuesta era obvia: Gandalf
pagaria las copas.

Club Mordor - César Viteri

ERA HYBOREA
El club Golem de Logrofio
presentd en las Jornadas el juego
por correo (del cual os habldba-
mos en el anterior nimero de la




revista). Las bases del juego por
correo Era Hybdrea consistian
enuna hoja de inscripcién donde
el interesado tenia que incluir los
siguientes datos:

Nombre, apellidos, edad, direc-
cién, poblacién, cédigo postal y
teléfono.

Ademis, para realizar el perfil

psicolégico del personaje que el
jugador interpretari en el juego
se incluia un pequeno cuestiona-
rio que solicitaba:
El nombre y nacionalidad del
personaje y las creencias religio-
sas, marcas naturales o cicatrices,
nombre del padre y la madre
(indicar si estidn vivos 0 muertos.
En el primer caso precisar si la
relacién con ambos es buena,
regular o mala), la profesién del
padre, si el personaje cree en la
senda del acero y cuales son sus
propdsitos o ambiciones a conse-
guir en la vida.

A partir de este cuestionario se
adaptard el personaje al mundo
hybéreo, preveyendo enun futu-
ro la posibilidad de ampliar sus
conocimietos para modelar con
mis detalles su vida. Evidente-
mente, el jugador puede ampliar
aln mas su informacién si lo
desea (aunque por ejemplo, en el
caso de la profesién del padre,
ésta solo podri ser de status so-
cial bajo -tipo granjero, comer-
ciante, herrero,etc- de modo que
el personaje progrese por sus
propios medios). Como informa-
cién complementaria se indica
que la Senda del Acero es el
camino que toma todo guerrero
cuando decide forjar su vida y en
la cualla espada representa su es-
piritu, por lo que vive para com-
batir y rechaza tode lo referente a
la brujeria.

¢Interesante no es asi? Con esta
informacién cumplimentada es
muy probable que podiis empe-
zarajugar a Edad Hyborea. Enel
caso de que necesitéis mis infor-
macién podéis solicitarla escri-
biendo a:

Jose Luis Rabanos Garcia
¢/ Villamediana 20, 4° B
26003 Logrofio

FINISTERRA

En el marco de las Jornadas se
pudieron asistir a numerosas pre-
sentaciones de nuevos juegos
creados por clubs o particulares.
El club Arioch de Mallorca no fue
una excepcion y nos present6 el
juego Finisterra. Su autor, Diego
Riera Navarro nos dedicé unos
preciosos instantes para conocer
mis a fondo este nuevo juego de
rol.

Finisterra es una isla ubicada
en un mundo que puede tener

diversas ambientaciones a causa
de su geografia cambiante y los
sucesivos cataclismos que pue-
dan ocasionarse a lo largo de su
historia. Esto permite porlotanto
una adaptaciéndel juego a diver-
sas temndticas. La version actual
del juego se desarolla enla 6* era
que corresponderia a una Edad
Media Alta (los inicios de la pol-
vora). Existe una gran diferencia
entre el Nortey el Sur, siendo este
altimo una gran zona peligrosa
que provoca mulaciones. Junto
con los mutantes, el peligro pue-
de ser originado por cultistas o el
importante Imperio Goblin. La
dualidad que se genera entre
Caosy Ley estd provocada porlas
influencias astrales y la existencia
de unas lunas opuestas.

El personaje del juego se defi-
ne mediante 24 caracteristicas
divididas en 3 grupos -fisicas,
sicolégicas y de combate- y defi-
nidas en porcentajes. Los conoci-
mientos (comparables a las habi-
lidades de otros juegos) son di-

versos y van desde la ciencia
hasta la magia, pasando por el
arte, la sociedad, el combate, elc.
Junto con estos datos el persona-
je también define su raza que ser
muy diversa (incluyendo hasta
ents y gnomos, por ejemplo).

Ouros apartados destacados
del juego son por ejemplo el
capitulo dedicado a la magia,
definida con un sistema inovador
basado en la existencia de 10
escuelas determinadas por los
conocimientos del personaje. Los
conjuros y hechizos se realizan
mediante elementos -conocidos
por el mago- que le permiten
crear su propia lista de hechizos
haciendo de este modo casiinter-
minables las posibilidades de los
hechizos.

El alineamiento del personaje
se expresa namericamente gra-
cias a un test que permite alterar
la cordura del personaje cuando
éste actia contra natura, posibili-
tando asila existencia de fobias o
alteraciones sicoldgicas del per-

sonaje.

El sisterna de combate se desa-
rrolla porsecuencias enlasquese
declaran las acciones. Asimismo
estd previsto en el juego la locali-
zacién de impactos ylas reglas de
€ansancio.

Paralelamente a la presenta-
cién del juego Finisterra, el club
Arioch también presentdé un
moédulo para RQ-Cthulhu cuya
originalidad reside en que el ini-
cio del médulo se desarrolla en
una época medieval fantistica,
preveyendo posteriormente sal-
tos temporales a un universo mis
contemporineo e incluso otro
Post-Nuclear, gracias a la existen-
cia de estos mundos paralelos.

La campafia dura casi un afio
(en el juego y en tiempo real
segln el playtesting que realizd
su creador, Carles Planells) y
estd muy documentada, inclu-
yendo numerosos mapas de gran
calidad y ayudas de juego. Su
titulo es 4999. D.C. (Después del
Caos)

PLAY IT AGAIN S-A-M

Presentado en las Jornadas por
el club M&S, el Sisterna Ambiva-
lente Multitemporal -mas conoci-
do por SAM- es un juego de rol
editado enestilo fanzine (aunque
con una calidad de fotocomposi-
cién y maqueta profesionales) y
distribuido por Juegos Sin Fron-
teras, quealolargodetansolo 22
péginas permite introducir a cual-
quier nedfito en este tipo de
juego. Xavier Casclles, un cono-
cido activista del club M&S, ha
sido el autor de SAM, un excelen-
te ejemplo de divulgaciébn que
permite descubrir lo que es un
juego derol y jugarlo en untiem-
po récordy sin complicaciones o
pérdidas de tiempo. Estas son las
pruebas: explicar qué es un juego
de rol y como se juega (2 pigi-
nas), COMO se crea un personaje
(una y media), lasreglas de juego
(apenas una), el combate (otra
pégina), lamagia (apenasdos), la
compra de material (no llega a
una), puntos de victoria y expe-
riencia (media), crea tus propias
aventuras (desarollado en media
pigina mis), 5 pdginas para la
aventura (con planos incluidos),
2pédginas paraambientarel juego
al siglo XX o a la ciencia-ficcion y
atunsobran paginas para las hojas
de personaje y una tabla de
monstruos. Asombroso sisetiene
ademis en cuenta que no se rata
de untocho con solamente texto
encuerpominisculo. SAM selee
comodamente y estd maquetado
con gusto y bastantes ilustracio-

nes (su autor nos asegura que la
segunda edicién contendri ilus-
traciones originales). ;Se puede
pedir mas?

El otro producto de este mis-
mo colectivo es Star Cars, un
juego no oficial para Star Wars.
Se trata de un sencillo juego de
mesa que reproduce las persecu-
ciones y carreras de vehiculos
que se puedan ocasionar en una
partida de Star Wars. Presentado
en el mismo formato que SAM,
Star Cars ofrece a lo largo de
veinte pdginas toda la informa-
cién para el juego (secuencias y
turnos, distintas fases de progra-

macién y maniobras, modifica-
dores, incidentes, movimiento,
reglas de combate, uso dela fuer-
za e incluye la adaptacién de un
vehiculo de Star Wars al formato
Star Cars y unos apéndices sobre
moto-speeders y armas -persona-
les, pesadas y explosivos-. Aun-
que resulta muy interesante e
innovador no deja de ser un ries-
go el publicar material (aunque
se especifique su “no oficiali-
dad") sobre el tema de las pelicu-
las de Lucas, personaje de sobras
conocido por su “susceptibili-
dad"” en cuanto a temas de dere-
chos. Ojo al dato.




SAN CLEMENTE

SAN CLEMENTE

Esta nueva produccién del
equipode Playrol/ Auryn esun
juego por correo ambientado en
una repiblica “democritica”.
Disehado por Xavier Salvat y
Alex Sierra, este juego por Co-
rreo (para 10 jugadores) ameno
y ficil de jugar -tan solo 12 pagi-
nas de reglas- recrea la lucha
entre las familias mas poderosas
de San Clemente por intentar
conseguir el control de la repa-
blica. Dicha guerra se habia inte-
rrumpido 6 afios gracias un
acuerdo entre estas 10 familias
permitiendo que fuese el pueblo
quien escogiese a su presidente.
El gobierno consta de 10 minis-
tros (uno de cada familia) y un
presidente hombre de paja que
no perienece a ningln bando.
Dicho presidente puede ser sin
embargo “influenciado” para
quecese aunministro (y expulse
porlotanto a la familia del pais).
Los atentados se prohibieron
para mantener latregua entrelas
familias.

El objetivo del juego es obvio:
el conseguir que una familia
controle todos los ministerios da
por vencedor al jugador que diri-
gedicha familia. Y para ello exis-
ten los mas variados métodos:
contratacion de agentes, grupos
de presidn, espionaje, etc.

WARMICE PRODUCTIONS

El club Warmice de Hospita-
let (Barcelona) han presentado
en las Jornadas tres juegos total-
mente originales producidos por
las mentes febriles (y acaloradas)
de los “sucios” de dicho dub.
Bromas aparte se trala de los
juegos de rol Star-Sytem, Priva-
te y Wall Strect.

El primero de cllos, Star
System, que tiene como marco
toda la filmografia de las pelicu-
las de serie B, ha cosechado gran
nimero de éxitos entre los aficio-
nados que pueden en este juego
interpretar al personaje de sus
suefios en lasaventuras ;o debe-
ria decir episodios?) mas cldsicas
de la television y cine yankee de
los 70.

Private es un jucgo de rol
lnico. Como su revelador nom-
breindicaesunjuegoenelqueel
personaje desarolla sus mas pri-
vadas caracteristicas y faculta-
des. En Private, la temdtica del
juego es bdsicamente erdlico-
pornografica (no en vano el jue-
go cuenta con la inspiracion di-
recta de la revista Sado-Maso) y
el personaje intenta a lo largo de
la partida conseguir el orgasmo
segin sus particularidades mais

intimas (que pueden variar desde
el voyeurismo o el sado-maso-
quismo hasta las mds duras va-
riantes escatologicas).

Por altimo Wall Street, el jue-
go menos “hard” de las produc-
ciones del club Warmice estd
ambientado en el mundo de las
finanzas, y mis concretamente,
en la bolsa neoyorquina. El per-
sonaje de Wall Street posee ca-
racteristicas de escripulos, hipo-
cresia y olfato (entre otras) que le
permitirdn “tiburonear” con mas
o menos éxito en el mundo delos
negocios (al mirgen de los tipi-
cos puntos de vida, el personaje
ticne también un limite de
“stress” que, a medida que va en
aumento, puede provocar Ulce-
ras, ataques de nervios o de cora-
z&n al personaje. Recomendado
a los seguidores de Dallas, Di-
nastia o Falcon Crest.

Recordemos igualmente que
Warmice edita igualmente el
corrosivo y erftico fanzine El
Corrol de laPacheca., que cose-
cha grandes éxitos en todos sus
lectores. Todo el material de
Warmice Productions esta dis-
tribuido en exclusiva por Juegos
Sin Fronteras S.A.

VITROLLES

Tla celebracidén del Jet
d"Or 90 (52 edicion) tendrd lugar
el 10-11 de Febrero en el Lycée
Mendés-France. Entre otras acti-
vidades estan previstos torneos
de Blood-Bowl, Diplomatie, rol
en semi-real (ambiente contem-
porineo y medieval), murder-
party y killer gigante. La partida
debate tendrd lugar el siabado
noche, entre lorneo, espectaculo
sorpresa y partidas nocturnas.
Hansido previstos alberguey avi-
tuallamiento (50 Fres/noche y en
buenos hoteles -si avisais con an-
telacion-). Inscripciones, reser-
vas y informacién: MPT, Centre
culturel G.Sand, BP 151, 13744
Vitrolles cedex. Tel: 428980 77

NANTES

Por sexto ano consecutivo
tendridn lugar las Jornadas de
juego de Simulacién en Nantes.
El 24-25 de Febrero podréan parti-
cipar en todo tipo de juegos de
simulacién (rol, temitico, rol en
vivo, admirar un Circus Impe-
rium gigante, etc.) gratuitamen-
te, todos aquellos que acudan a
tiempo. Mis informacién: Philip-
pe Amoros, 25 rue du bourg neuf,
44000 Nantes.

AMPHERE

Un “murder party” esunrol en
vivo policiaco {ambientado por
ejemplo enlas novelasde Agatha
Christie). Si deseas participar a
uno contacta con la asociacién
Ampheére -12 rue des écoles lai-
ques; 34000 Montpellier; Tel: 67
66 31 10-, puesto que se desarro-
llard un murde party enunrestau-
rante de Montpellier entre el 19 y
25 de Febrero (fecha todavia por
confirmar). La inscripcién costard
130 Fres, incluyendo la comida.

También enMontpelliery alre-
dedores se va a desarrollar el
Blood Kill IT a partir del 3 de
Marzo. Para enriquecer el jucgo,
se utilizardn indicios y moneda
de juego. la inscripcién costard
50 Fres. Organizado por Amphé-
re.

PARIS

El 52 Salén Nacional de Juegos
de Reflexion estd previsto del 7 al
16 de Abril. Algunos de los mis
imponantes Salones Internacio-
nales del Juego y Juguete tienen
previstas las siguientes fechas:
Londres 27-31 de Enero, Nurem-
berg 8-14 de Febrero, Paris 31 de
Enero a 6 Febrero, New-York 11-
20 de Febreroy Valencia 15-23de
Febrero.

Destaquemos igualmente que
tuvo lugar en Paris del 28 de
Octubre al 4 de Noviembre el 1°
Forum Internacional de Ludo-
grafos en el Forum des Halles. 50
000 visitantes asistieron en estos
locales a los diversos aspectos
que ofrecia eljuegodereflexiony
simulacion. Los fundadores del
FIL son periodistas o creadores
profesionales del mundo ladico.
Este primer Forum estuvo marca-
do por un diésico de los juegos:
Abalone. Estuvieron también
presentes a la cita Jeux &
Stratégie, Jeux Actuels,
Ludodélire, Socomer y asocia-
ciones como Belphegor y Fer de
Lance.

Un éxite que seguramente
inspirdrd nuUmMerosos y nuevos
proyectos parael préximoafioen




el cual el Ayuntamiento de Paris
parece inleresado en colaborar
en esta experiencia dirigida al
gran publico y la iniciacion.

Noticia de Gltima hora: El ler
salon de los Juegos de
Simulaciéon (?) tendrd lugar en
Paris los 24/25 de Febrero en
Paris, en el Aquaboulevard (4 rue
Louis-Armand, 75015). En este
centro de ocio urbano se cele-
brarin torneos multijuegos y di-
versas demostracicnes de juegos
de rol, wargames, figuras, table-
ro, rol en vivo, pintado de figu-
ras... La revista Dragon Radieux
estard presente a la cita (a la vez
que no asistird al salon de los
Juegos de Reflexion de Parisdela
Porte de Versailles). Al Forest
Hills Aquaboulevard puede uno
llegar con metro (estacion Ba-
lard), RER (Boluevard Victor),
autobus 169 y PC o en coche
saliendo por el Périphérique sor-
tie Porte de Sévres. Para mias in-
formacion, contactar con Para-
doxes -100 Av Gabriel Péri-
93400 Saint Quen; Tel: 40 12 28
60-
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DISERNOS ORBITALES

Ya estan a la venta los prime-
ros productos para la gama de
Traveller. Concretamente pue-
des adquirir ya el primer
suplemento, 1001 Personajes.
Junto con esta primera entrega,
también estdn disponibles las mi-
niaturas oficiales de Traveller
producidas por Disefios Orbita-
les: Se trata de dos blisters que
incluyen 5 figuras en escala 15
Mum., COn aveniureros y aventu-
reros en traje de vacio.

El suplemento 1 para Trave-
ller contiene a lo largo de 80
péginas un completo archivo de
todo tipo de personajes que
puedes encontra en las partidas
de Traveller, ya sean éstos de la
Armada Espacial, dela Infanteria
de Marina, del Fjército de Tierra,
Exploradores, de la Armada Mer-
cante o simples civiles. Es desta-
cable la mejora que se ha hecho
del preducto original, tanto en

formato, presentacién y disefio
como en contenido, en el que se
han desarrollado mas a fondo
algunos de los personajes del
suplemento, incluyendo un pe-
quefic historial y descripcion del
mismo y acompanidndolo de una
ilustracidn representativa, todo
ello en beneficio del atractivo del
suplemento. Al final del suple-
mento, se incluyen unas listas de
“Encuentros casuales” donde el
arbitro podri utilizar ripidamen-
te los soldados, policias y mato-
nes que pudieran surgir ocasio-
nalmentealolargo desusaventu-
ras; asi como 9 héroes extraidos
de las pdginas de la literatura de
ciencia-ficcidon para ser adapta-
dosaljuego: unaventurerc herdj-
co, un héroe de la galaxia, un
tahur del espacio, un desterrado
errante, un piloto de pruebas
extraordinario, un hijo repudia-
do, un oficial de inteligencia
naval, un vengador y El Tigre.

JOC INTERNACIONAL

El proximotitulodela gamade
JocInternacional serd Star Wars
y noJames Bond, como errénea-
mente anuncidbamos en nuestro
anterior ndmero (se mantuvo en
secreto el proyecto hasta la cele-
bracién del JESYR). Con el objeto
de evitar volver a equivocarnos,
os informamos de los proyectos
que nos ha anticipado la propia
casa: Star Wars estard disponible
en Abril y es muy probable que la
Guia de Star Wars vea la luz en
Junio, coincidiendo con la salida
de James Bond 007. Un nuevo
mbdulo para Cthulhu, Las Som-
bras de Yog-Soggoth también
estara disponible en Abril, poste-
riormente saldrin El Rastro de
Tsatsoggua y Solo contra la Os-
curidad. Las previsiones para El
Scnior de los Anillos son las
siguientes: Los Asesinos de Dol
Amrothy Lorien. Para RQ, saldrd
una gula mdas ampliada de
Glorantha (Genertela). La ma-
yoria de este material tiene pre-
vista su presentacion en la Feria
de Madrid.

FASA

Con el apabullante éxito de
Shadowrun (mas de 40.000
cjemplares vendidos en dos pata-
das), acaban de salir los dos pri-
meros modulos, Mercurial vy
DNA/DOA (escrito por Dave Ar-
nesonn, co-creador de D&D).
Para febrero esta prevista la
exlensién Street Samurai
Catalog (dirigida a los jugadores)
y para marzo Sprawl sites on
(para 4rbitros).

Technical readout n*4 acaba
de salir para la gama Battletech,
mientras que el médulo Krakeny
el suplemento Leviathan Ship
Briefing incrementan el juego
Leviathan.

ALIENS EN JUEGO
Hacen su aparicion dos juegos
sobre la pelicula de Cameron,
Aliens. Concretamente un juego
detablero y otro de rol que serin
publicados por Leading Edge y
distribuidos por Task Force.

GAMES WORKSHOP

Space Marines es el Gltimo
juego de tablero de GW que in-
cluye cantitad de material impre-
sionante para jugarenel universo
de Adeptus Titanicus. Para Spa-
ce Hulk acaba de salir la ex-
tension Death Wing a la vez que
tambiénsale ala venta Advanced
Heroquest, un juego de tablero
tipo “dungeon” cuyo tablero se
construye modularmente.

ICE

Material para MERP: Middle
Earth Adventure Guide Book 2
(en el que se incluye unléxico de
las lenguas €lficas), Perils on the
Sca of Rhiin (méddulo de aventu-
ras) y Treasure of Middle Earth
(tesoros y objetos miégicos del
Silmarillion y del Sehor de los
Anillos). Rolemaster: Cyclop’s
Vale, Kingdom of the desert

jewels vy Gaiman, land of twi-
light, son tres modulos para Sha-
dow World. Igualmente, dos
compendios de aventuras: Tales
of the Loremaster vol. II y
Cyclops vale and others tales.

Para Space Master: Disaster
on adanis y Legacy of the
ancients (modulos); el Vessel
Compendium 3 (para Star Stri-
ke) y Armored Assault, juego de
tablero que simula combates pla-
netarios.

Por Gltimo, ICE no ha podido
resistir la moda Cyberpunky ha
editado Cyberspace, una copia
(casi plagio) de Cyberpunk, el
juego de Talsorian Games Inc.

LION RAMPANT
Los que disfruten de nuestro
informe sobre Ars Magica es-
taran felices al saber que acabade
salir el indispensable Saga Pack
que contiene la pantalla del
Mister conayudasdejuego y per-

sonajes.

STEVE JACKSON GAMES

Nuevos suplementos para
GURPS: dos aventuras en solita-
rio para Conan (Conan and the
queen of the black coast y
Conan the wyrmslayer), el
suplemento  GURPS  Cliffhan-
gers (ambiente anos 30, temdtica
de Indiana Jones) y la aventura
Chaos in Kansas (para jugar con
Horror o Cliffhangers) y cuatro
para GURPS SUPERS (School of
hard knocks, Super Scum,
GURPS wildcards -descripcién
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de un mundo en el cual un virus
desconocido transforma las po-
bres victimas en monstruos o
superhéroes un tanto especiales
y Death Wish).

R. TALSORIAN GAMES

El tercer suplemento para -

Cyberpunk acaba de salir y se
llama Near Orbit. Incluye des-
cripciones de varios sistemas de
satélites. Igualmente esta casa
nos proponr un nuevo juego de
rol de space opera combinado
con robots gigantes cuyo titulo
es Mekton II.

pactos, torneos y combate a caba-
llo, ete.) y una ampliacion consi-
derable del equipo (con descrip-
cién incluida de cada nuevo ele-
mento).

Definitivamente un joya indis-
pensable para los Masters que se
handecidido atomarel relevodel
AD&D con la nueva 22 edicion y
alas que se anadirdn (esperemos
que con la misma calidad) los
Complete thief’s, priest’s y
Wizard’s handbook.

Mis novedades: Spelljammer
es un sistema para jugar a AD&D
en el espacio (estan previstos los
suplementos Wild Space, Lost

Ships, Skulls and Crossbows y
un Monstrous Compendium), el
Monstrous Compendium II ya
ha salido. Las previsiones futuras
son variadas: The catacomb gui-
de y The castle guide son dos
suplementos para el master;
Castles es una caja que incluird
mapas de castillos para Grey-
Hawk, Forgotten realms y Dra-
gonlance; un mundo para D&D -
Hollow World-; la edicién para
AD&D 2* ed. de un Monstrous
Compendium para Dragonlan-
ce, para Lankhmar: Thieves of
Lankhmar, Newhon y Wonders
of lankhmar; la serie Ravenloft I

yIl encajaconunjuego pasy Ra-
venloft III: Feats of Goblins;
finalmente la edicién para AD&D
22 ed. del Legends & Lore.

WEST END GAMES

Galaxy Guide 4y Alien Races
son suplementos para Star
Wars.; asi como el médulo Crisis
on Cloud City, de 40 paginas, se
desarrolla en la ciudad de las
nubes de Bespian. Para Ghost-
busters acaba de salir Tobins
Spirit Guide, un suplemento que
describe numerosos lugares pa-
ranormales.

TSR

Las novedades de TSR para
1990 son muy numerosas e inte-
resantes. Una de las primeras
producciones que ha llegado
hasta nuestras manos ha sido el
primer suplemento dereglas que
complementa el Player’s
Handbook del AD&D 22 ed. Se
trata de The Complete Fighter™s
Handbook, unlibrode 124 pagi-
nas en tapa blanda y con un
portada elegante (sin ilustra-
cién). El contenido queda per-
fectamente resumido en el titulo
del suplemento, ya que en este
precioso manual se pueden en-
contrar todas las informaciones
necesarias para crear, equipar,
interpretar y armar a tu guerrero
de AD&D 2* ed. Guerrero que
por cierto tiene la posibilidad
gracias a este manual, de optar
por numerosas sub-clases (des-
de el birbaro hasta el gladiador o
un héroe campesino pasando
por el caballero, la amazona o el
pirata), cada una de ellas descrita
en profundidad e incluyendo
toda la informacién necesaria
para su creacion -skills, weapon
& non weapon proficiencies,
equipo, caracteristicas especia-
les, razas, etc.-

Pero no se trata unicamente
de una ampliacién de las posibi-
lidades de personajes en AD&D
2* ed ya que el Complete
Fighter’s Handbook incluye
también una seccién dedicada a
las profesiones de los guerreros
(muy poco desarollada en el
Player’s), a las personalidades
delos guerreros (8 tipos distintos
como el “antagonista peligroso”
o el "lider natural” y la posibili-
dad de variar dichos tipos), a la
mentalidad de los guerreros y de
los diversos tipos, un extenso
capitulo dedicado al sistema de
combate (en el que se preveen
nuevas reglas, utilizacién de
proficiences, estilos de combate,
maniobras, localizacidén de im-

Numeroso y suculento mate-
rial previsto alo largo de este ano
por Jeux Descartes. Tenemos
concretamente para James Bond
el material siguiente: L Equi-
pement -especial para el DJ (Di-
rector de Juego), esta caja contie-
ne una pantalla, las tapas de los
dossiers de misién, un modelo de
ficha de PNJ yun blocde hojas de
personajes con papel de carta.- y
el juego de tablero James Bond
007 -le jeu-. Este juego detablero
es de creacion francesa y tiene
por tema las aventuras del céle-
bre agente. Los jugadores inten-
tarin obtener el “permiso para
matar” después de realizar peli-

JEUX DESCARTES

grosas misiones a lo largo del
mundo y enfrentindose con el
ambiente de las novelas y pelicu-
las del 007. El juego se compone
de un tablero que representa el
mundo, 6 pasaportes donde in-
cluir la evoluciéon de las compe-
tencias de sus personajes, 12 figu-
ras en carton de agentes secretos
con 6 soportes en pléstico, 54
cartas “Accién/Informaciéon/
Gadget”, 6 permisos para matar, 2
dados de 6 caras (uno blanco y
uno negro) y 1 dado especial yun
libreto de reglas.

Hablando de juegos de table-
ro, también estan a la venta la
version francesa de Civilization

(el juego imprescindible en toda
ludoteca que se precie) e Mlumi-
nati (el gran juego de Steve
Jackson que gand el premio al
mejor juego de ciencia-ficcion y
el Game Designer Select Award
USA de 1982.).

Para juegos de rol, LOr-
dinateur frappe toujours deux
fois es un médulo para Paranoia
que reune en uno solo Envoyez
les clones y Orcbusters.

Las proximas previsiones in-
cduyen material para Cthulhu
boardgame, médulos, extensio-
nes y nueva edicidn del juego),
Star Wars (pantalla y médulo) y
Warhammer (3 médulos).




HEXAGONAL

Novedades de FASA y ICE
traducidas por esta casa: el juego
de tablero Circus Imperium, la
campafia Isengard para JRTM-
MERDP, la inminente version fran-
cesa de Rolemaster en formato
de tres libretos (hechizos, com-
bate y personajes y campanas en
formato de caja), Les Récits dela
compagnie de la veuve noire -
una recopilacién de médulos
para Battletech-, cuya version
francesa también existe con el
nombre de Les Technogue-

ITICTS.

ORIFLAM

Mientras esperamos paciente-
mente la aparicién del anunciado
juego detablero Kristal, acaba de
salir otro juego de tablero
llamado Excalibur. Para RQ ha
salido Genertela y la revista Ta-
tou se hace esperar todavia.

SIROZ PRODUCTIONS

Produccién exaustiva v de ca-
lidad: la 4 edicién de Bitume, los
juegos de rol Athanor -la terre
des mille mondes- (en el cual se
encaman humanos en constante
mutacién), Whrog Shrog (gue-
rreros fanaticos del carnicero del
Universo) y por tultimo Berlin
XVIII, segunda edicién en tapa
dura y a todo color de este juego
de rol policiaco-futurista con
connotaciones cyberpunkianas.
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LAS FIGURAS DEL ANO
MITHRIL

Llega la Hermandad del Ani-
Ilo... las nueve figuras més espe-
radas de esta serie: Frodo y Sam,
Trancos, Gandalf, Légolas, Gimli,
Boromir, Merry y Pippin. Entotal
siete referencias, y ademds son la
gama mis econdmica. Las cinco
primeras -de Frodo a Légolas-
son figuras en posiciones total-
mente distintas de las editadas
hasta la fecha.

7 MAGNIFICOS DEL ROL

Este grupo de jugadores de
Donosti esta intentando reclutar
nuevos adeptos al juego de rol
para poderformarunclubyapro-
vechan la carta para incluir su
logotipo y unas sugerencias a la
revista (ja ver si tomdis ejemplo
los demads?), entre las cuales des-
tacamos por enésima vez la pro-
puesta de reanudar un correo del
lector (estd bien, volvamos a in-
tentarlo). Asi que ya lo sabéis
ludoadictos donostiarras, siestdis
interesados en integraros en Los
7 magnificos del Rol. contactad
con Gorka Justo, ¢/ Virgen del
Carmen 14, 32 B. 20012 San Se-
bastian. Guipuzcoa.

CONCLAVE MALDITO
Nace en Barcelona un nuevo
club llamado El Coénclave Mal-
dito. Este entusiasta cub ya
cuenta con su propia publicacién
-El orco bueno, es el orco muerto-
y una sede social en ¢/ Formen-
tera 54, 2232 (Barcelona) Tel: 354
83 18. Preguntad por Rubén Serra
Viusa.

HEROE

El club de Juegos de Simula-
cién de Madrid presenté en las
Jornadas el Gltimo nGdmero de su
“fanzine de la estrategia, la simu-
lacién y el rol”, El Caldero Magi-
co. Esten®4 (afo I, 2% época, 150
ptas), de contenido variado e in-
teresante, propone los siguientes
temas: Un reportaje sobre un di-
vertido rol en vivo de temitica
Jamesbondiana que tuvolugaren
las cercanias del club Heroe y
residencias de sus socios; un
completo informe-extensién-es-
cenario para Flat Top, un articulo
sobre Pro Basketball y Caesar,
dos escenarios para Flight Lea-
der y una opinién sobre la parti-
cipacién femenina en el juego...

Para confirmar que no se trata
deunnumero casual, os informa-
mos también del contenido del
n%3: Informe sobre el juego terné-
ticoambientado enunarepublica
bananera -Junta-; una macro-
campafia para Arab-Isracli wars

o Gatders Wagien

Fanzine de le cvtrategia. 13 simulacitn y, of rol

2 fpoca ane 1 admero £

llamada “Operacién Gazelle”,
una aventura para Star'Wars titu-
lada”Asalto a la estacién Q-43";
un informe sobre Tokyo Ex-
press, una regla opcional para
Russian Campaign -Finlandia
histérica-; una completa exten-
sién sobre “El hombre del desier-
to" para D&D Bésico y Expert, un
articulo complementario para
Vietnam y finalmente una opi-
nién reveladora en defensa del
jugador: “No estamos desquicia-
dos”.

GRENADIER

Una verdadera lluvia de nove-
dades para seguiral piedelaletra
el catilogo original. Andrew
Chernak, que ya conocemos por
ser el escultor de los mamuts de
guerra {entre otros) es el padre
del primer invento: los nuevos
Fantasy Personalities, una nue-

va serie de figuras individuales

medieval-fantasticas. Empieza
esta serie con la emisiéon de 24 re-
ferencias (1101 Arquera Barbara-

1124 Mercenario palurdo). La
segunda gran novedad (como
serie) corre a cargo de nuestra
amada Julie Guthrie.: 24 referen-
cias llamadas Razas de la Fanta-

sia. Vienen en blisters de 2 6 3
figuras y podriamos destacar el Sr
de la Muerte (Jinete)} con su Mas-
tinde Guerra acorazado. Laterce-
ra novedad es una serie titulada
Battle Lords. Cada caja es mo-
nogrifica yde memento va desde
Amazonas a Orcos. Después, en
las series ya existentes, hay nue-
vos blisters de Gablins y Biarbaros
de Nick Lund, y cerrando el apar-
tado de fantasia medieval, tres
blisters mis de Fantasy Lords (el
Troll Mutante -ref. 60- ;No serd
una verdad indirecta?). Ahoranos
situamos en la época actual (P y
para los amantes de los comics y
olros vicios menores aparecen

los Teen Titans, la Legion de los
Superhéroes y los Outsiders.
Conestas 3 cajas de D.C. Heroes,
Juegos Sin Fronteras cubre casi
toda la gama de Superhérores.
Del futuro cercanc (Cyberpunk,
etc.) nos llegan 3 dragones de
Shadowrun. Son verdaderamen-
te bonitos. Y de una galaxia muy,
muy lejana, o sea Star Wars, una
caja del Palacio de Jabba y otra
de El Rancor con su cuidador/
domador pertinente.

Un total de 78 referencias que
a ojo hacen unas 225 figuras
nuevas de Grenadier... ;Alguien
recuerda los dias en que todos
jugdbamos con la misma figura?




JUEGOS FATUOS

Aunque se presentaron en las
Jornadas de JESIR 89, este nuevo
club de Valencia nos ha enviado
un completa informacién sobre
sus datos y actividades esencial-
mente dedicadas al juego de rol
(Cthulhu, Runequest, Star
Wars, Marvel Heroes, Trave-
ller, El Sciior de los Anillos,
Role Master, Empires et
Dynasties, Private, Warha-
mmer y WFB, Star Trek,
D&D...)y juegos temdticos (Ba-
ttletech, Diplomacy, Machia-
velli, Titan...).

Por Gltimo, este club quiere
hacerun llamamiento a todos los
roleros de Valencia (y resto de
Espafia) para que se pongan en
contacto con ellos llamando al
393 01 85 (Prefijo 96), pregun-
tando por Paco; o bienescribien-
do o presentindose a:

Pedro J. Martinez

¢/ Dr Goémez Ferrer 19, pta 44,
piso 15

46010 Valencia

+JuEgos é}iﬁ' s,

CAUB 1€ Rt

REVISTAS

Ne 6. Bimestral. Enero-Febrero
90. 48 pags (+ encarte). 500 Pts.

iYa estd aqui! jLa tenemos!
Podemos confirmaros que la
seccidn de wargames esti dedi-
cada a Friedland, un anilisis y
escenario para Test of Arms, un
escenario para Third Reich, y la
batalla de Fuentes de Oficro -un
escenario para figuras época
napolednica-. El encarte estd
dedicado en esta ocasién a
Loigny, 2 de diciembre 1870:
“un nuevo fracaso francés en la

El club Jolly Roger de Zarago-
za ha presentado en el dltimo
JESIR su revista de Rol y Simula-
ciéon -Sir Roger-.

En esta ocasidn el n®2, conuna
portada bicolor en cartulinay una
maquetacion méas profesional
realizada con autoedicién ofrece
un aspecto cautivador. Y si la

JOLLY ROGER

pleta extension con reglas opcio-
nales para el sistema aéreo en
Warhammer, un escenario para
La Llamada de Cthulhu titulado
“Un escalpelo en la Oscuridad”
que se utilizd para el torneo que
se celebrd en el JESIR 88, un
reportaje sobre la presentacién
de Traveller en las Jornadas de

forma es atractiva, el contenido
no lo es menos. Un denso suma-
rio nos ofrece un articulo sobre
Michael Moorcock, un informe
sobre Fire Team, Mosby”s Rai-
ders y Batman RPG; una com-

Pamplona, junto con un escena-
rio para este mismo juego titula-
do “Money Money”; un médulo
para JRTM (conocido en este pais
por El Sefior de los Anillos); las

‘memorias de-un matatrolls -una

descripcidn de los Trolls-Slayers
y Giants-Slayers de Warhammer
Fantasy Role-Playing); un corto
articulo sobre la magia en el
universo Marvel y un comic -Los
Dientes del Dragbn-.

Un total de 52 densas piginas
por 300 ptas. Esperamos el si-
guiente con impaciencia.

ROL EN LOGRONO

La aficién a estos juegos estd
en constante crecimiento en esta
ciudad. No faltaron a la cita de las
Jornadas los simpdticos clubs de
Logrofio, Gobelin, Golem y Tol
Hithbar que habian realizado
juntos un pequeno boletin infor-
mativo. El contenido consta de
una introduccién al juego de rol
para informar a nedfitos sobre el
rol ylos elementos mis importan-
tes que lo componen, un breve
panorama de la situacién del rol
en Logrofio, un médulo para
D&D realizado por Tol Hithbar y
una propuesta de bestiario para
RQ. El boletin incluye las direc-
ciones de los tres clubs: Tol
Hithbar (Santiago Urizarna;
Avda. de la Paz 20, 3 B; 26004
Logrofio Tel: (941) 24 92 81), Go-
Iem (José Luis Riabanos; ¢/ Villa-
mediana 20, 4 B; 26003 Logrofio)
y Goblin (Guillermo Vidal; Mar-
qués de la Ensenada 28, 3 Centr,;
26003 Logrono).

guerra franco-prusiana”, con el
mapa central, fichas troqueladas
y reglamento extraible.

Flapartado sobre juegosderol
incluye analisis de El Sefior de
los Anillos, Stormbringer y Tra-
veller y una expansidon para
Cthulhu sobre el cédigo penal
americano (estadode California).

La portada, un &lec sobre el
tema del juego-encarte, es pre-
ciosa.

LIDER
Ne 14. Bimestral. Diciembre 89/
Enero 90. 76 Pags. 300 Pis.

El dossier de este nimero,
Panorama para jugar, recomien-
daunaserie de juegos para inicia-
cion. Los informes estin dedica-
dos a los Dioses de Glorantha
para RQ, La Maldicién de los
Cthonians para Cthulhu y el
juego Paranoia. Se incluye igual-
mente una ayuda de juego para
Cthulhu sobre persecuciones en
coche (que, aunque firmado, tie-
ne exactamente la misma redac-

cién y estilo que la extensidn
sobre el mismo tema publicada
en Jeux Descartes Plus n°2). Los
mbdulos son para Cthulhu (32
parte de La Bestia no debe nacer),
RQ y El Sciior de los Anillos.
Complementa este nimero una
lista de los 150 primeros clubs
(desordenada y algo confusa -
;Lider? ;Jolly Roger dos veces?-).
Elrestodelarevista contiene: una
variante para D-Day, un
escenario Cry Havoc, articulos
sobre MBT (con escenario
incluido), Imperium Romanun
I y la Serie Europa.

N2 15. Bimestral. Febrero/Marzo
90. 68 Pags. 300 Pts.
Conundossier principal dedi-
cadoalos juegos deportivos, este
nimero de Lider incluye ademds
los siguientes informes: Junta,
Third Reich -conflictos locales y
limitados-, una expansién para
B-17, un reportaje sobre JESIR,
un articulo sobre Air force por
correo, ariculos sobre Storm-
bringery El sefior delos Anillos
¥ un escenario para figuritas: La

batalla de Cocherel (1364). Cie-
rran la revista tres médulos para
Cthulhu, RQ y Rolemaster res-
pectivamente.

PLAYROL
N® 4. Bimestral. Enero-Febrero
90. 56 pags. 300 Pts.

Este “Fanzine independiente
de rol” se superanlimero a nime-
ro. En esta ocasion, dos médulos
(para Cthulhuy temdtica ciencia-
ficcion respectivamente), dos ex-
pansiones (para Traveller -nue-
vos personajes- y D&D -el alqui-
mista-), dos cémics y las habitua-
les secciones sobre opinién, noti-
cias y reportajes de las que desta-
camos las entrevistas a Michael
Moorcock, a los creadores de
Alter Ego y Les Divisions de
1I"Ombre y a Jonathan Tweet -
coautor del juego de rol Ars
Magica.

Muy recomendable por su
saborcillo rebelde que recuerda
viejos tiempos.




DRAGON
Ne 151. Mensual. Noviembre
1989. 485 ptas. 104 paginas.

Este nimero es casi un mo-
nogriéfico dedicado a las aventu-
ras orientales para AD&D, y por
tanto la primera parte de la revista
la ocupan varios articulos sobre
este tema. El mis interesante de
ellos es uno que propone modifi-
caciones a la tabla de derechos
adquiridos por nacimiento. Com-
pletan el monografico un estudio
de los guardias orientales y sen-
dos anilisis sobre el “Wang-
Liang”y el “Yuan-Ti", dos origina-
les criaturas.

La segunda parte de la revista
la ocupan las secciones fijas sobre
libros, juegos de ordenador y
noticias. En este Gltimo apartado
se da la lista de ganadores de los
“Gamer’s Choice Awards 1989”,

Unas reglas opcionales para
combate en Top Secret y un inte-
resante articulo de fondo para
Marvel Super Heroes occidenta-
lizan un poco el namero.

En resumen, un nimero dedi-
cado a un piblico muy especifico
y no demasiado 1til a los no inte-
resados en temas orientales

N¢152. Mensual. Diciembre 1989.
485 Plas. 104 paginas.

El tema principal de este
nimero son las cuevas y las mi-
nas. Tras un articulo sobre el
tema, hay un comentario sobre
los enanos que suelen vivir en
estos lugares, unas tablas opcio-
nales para generar encuentros y
un andlisis muy completo sobre el
“Humber Hulk”, un poderoso
monstruo que habita en las pro-
fundidades.

Ademis de las secciones fijas y
las piginas mensualmente dedi-
cadas a Top Seccret y Marvel
Super Heroes, este mes el DRA-
GON incluye el nimero 51 de
“Polyhedron”, la revista que edita
mensualmente la RPGA (Asocia-
cién de jugadores de rol) y que
esteafio ha conseguido el premio
a la mejor revista del tema. Dicha
revisla tiene 42 paginas y en ella
hay canas al director, articulos y
modulos referentes a los princi-
pales jucgos de rol del mercado,
pero liene como caracteristica
diferenciadora que la mayor par-
te de estos anticulos estan hechos
pormiembros dela asociacion, es
decir aficionados.

Un nimero muy complecto y
que vale la pena tener. 146 pagi-
nas por 485 ptas. ;Hay quien de
mas?

CHALLENGE
N® 41. Bimensual. Noviembre/
Diciembre 1989. $3.25.
Challenge contiene en esta

ocasidn articulos para Twilight
2000, Space 1889, Mega-
Traveller, 2300AD, Star Trek,
Star Wars y Warhammer 40K
Destacables el escenario para
Star Trek, en el que una raza
alienigena que construyé astro-
naves inteligentes en forma de
dragénamenazala pazenlafron-
tera Romulan, y la variante de
reglas que proporciona un siste-
ma de combate entre unidades
militares o paramilitares para
2300AD. Imprescindible a me-
nosquenoteintereseninguno de
los juegos para los que se propor-
ciona material.

GAMES REVIEW
Volumen 2, N25. Mensual. Febre-
ro 90. £1.20.

Games Review Magazine es
una revista britanica dedicada ex-
clusivamente a proporcionar re-
sefiasdelos dltimos juegos publi-
cados cada mes. Su contenido es
plural pero con una marcada
desproporcidn a favor de los jue-
gos de rol. En este Gltimo nime-
ro, se resefan novedades de Star
wars (Im perial Sourcebook, Ot-
herspaceII, Rules Companion),
AD&D (Figther’s Handbook, In
Search of Dragons, Dragon
Magic, Dragon Keep), Twiligth
2000, DC Heroes, TNMT y Sha-
dowrun. Los wargames resefia-
dos son Europe Aflame, Sicge of
Jerusalem y Usuthu. Se incluye
también como articulo de fondo
el juego de tablero inspirado en
Aliens. Las resefias en general no
son demasiado profundas, aun-
que proporcionan una idea de si
te interesa o no el juego o suple-
mento en cuestiéon. .. Games Re-
view es prescindible a menos
que desees estar informado cada
mes de las novedades en térmi-
nos muy generales.

GAMES INTERNATIONAL
N2 10. Bimenstral. Noviembre 89.
58 Pags. & 1.95.

A diferencia de Games
Review, Games Internacional
ofrece resefias en profundidad,
variantes de juego y algunos es-
cenarios cortos siempre intere-
santes por alguna razén. En esta
ocasionScotalnd Yard, Acquire,
Broadway y Organized Crime
sonanalizados y se proporcionan
variantes a las reglas; se resefan
World in Flames, Tomorrow
the World y Hitler's Last Gam-
ble en el apartado dedicado a
wargames. Dungeoneer, Crea-
tures of the Dreamlands yTee-
nagers From Quter Space son
los juegos derol y fantasiaresefa-




dos. En cuanto a las variantes,
destacar la que proporciona un
escenario de Bunnies &
Burrows adaptable a otros 13
juegos de rol y tablero. También
destacar la publicacién de una
carta de la Casa del Mig (recibi-
da por GI conuna salva de cafio-
nazos). Una suscripcion a GI
bien vale la pena.

CASUS BELLI
N2 54, Bimestral. Noviembre-
Diciembre 89. 30 Frcs. 108 Pags.

Este nimero de Casus Bellile
dedica su articulo de critica a Ars
Magica (jSe nos adelantaron
nuevamente!), aunque no inclu-
ye (desgraciadamente) ningin
médulo o ayuda de juego. Un
dossier sobre todo el material
publicade de Cthulhu, consejos
para jugar a Stormbringer, un
encarte con el mapa y descrip-
cidn de Goferfinker, el pais de
los Gnobelanos (la otra cara no
estd desaprovechada y contiene
el wargame 1941). Los mddulos
son para Athanor, Cthulhu,
AD&D, Simulacres y un escena-
rio para Cry Havoc. Tres articulo
sobre juegos Eurogames que ha
actualizado viejos como Yom
Kippur, Okinawa y Little Big
Horn. También sobre wargames
tratan los comentarios de Blue &
Gray y Fortress America.

N2 55. Bimestral. Enero-Febrero
90. 30 Fres. 108 Pags.

Este ejemplar dedica su dos-
sier a JRIM (mis conocido por
MERP o El Seiior de los Anillos
en este pais) con entrevista pos-
wma a Tolkien induida. Sin
embargo “la chicha” del n® 55
estddedicadaal juegodetablero,
con informes sobre Space Hulk,
Zargos, Excalibur, Illuminati,
Colonisator, Fief 2 y Diploma-
tie. Los articulos curiosos estin
dedicados a la adaptacion de un
cdmic, Aquablue, al juego de rol
Simulacres publicado en un
especial Casus Bellique comen-
tamos en este mismo nimero;
mis informacién sobre Gofer-
finker (retratos de perscnalida-
des del pais, magia, puentes,
aventuras, médulo para AD&D y
encarte-poster sobre champifio-
nes del pais); asi como un articu-
lo sobre Premiére Ligne, una
iniciacién sencilla al wargame
con figuras con escenario de
ambientacion antigua. Los mo-
dulos estin dedicados a War-
hammer y James Bond 007.

DRAGON RADIEUX
Ne¢ 23, Bimestral. Enero 90.84
Pags. 30 Frcs.
Este nimero dedica especial

atencién a un dossier sobre jue-
gos de tablero -Aristo (incluyen-
do una entrevista conel creador),
Talisman, LaFureurdeDracula,
Baston, Blood Bowl, Dune y
Cosmic Encounter-. Los cuatro
médulos son para Cyberpunk,
AD&D, Alter Ego y Empires &
Dynasties. Los informes estin
dedicados a Les Divisions de
L°Ombre y Cyberpunk. Las ayu-
das de juego tratan sobre el viaje
spacio-temporal en Cthulhu y
una informacién sobre los Tem-
plarios para Misters. Completan
este nimero, ademds de las sec-
ciones habituales, dos articulos
sobre “Vida y Muerteen el Rolen
Vivo" y la criaturas volantes en el
wargame con figuras.

GRAAL
N222. Mensual. Noviembre 89. 72
Pags.. 25 Frcs.

La actualidad lidicaesticonla
moda futuro-contemporinea,
como asilo confirma el reportaje
sobre los juegos Shadowrun y
Cyberpunk, complementados
con un articulo sobre libros
cyberpunks. Los otros informes
estin dedicados a los juegos Co-
lonisator y Abalone. En warga-
mes, los juegos tratados son
Tomorrow the World, Hitler’s
Last Gamble, Little Big Horn
junto con un escenario para
Auerstaed. Las ayudas de juego
proponen incluir la leyenda de
Troya en tu universo fantistico-
medieval del cual se incluye por
cierto un estudio miés a fondo de
la 22 edicidn. Los médulos, dos,
son para AD&D 2* ed. y Para-
noia.

SIMULACRES

Especial n?1. 96 Pags. 32 Fres.

Ya ha salido por fin el primer
nimero especial de Casus Belliy
no podria haberlo hecho mejor:
el Hors S¢rie Casus Belli estd de-
dicado enteramente al juego de
rol elemental: Simulacres, un
juego del cual anuncidbamos ya
las primeras versiones en formato
y estilo fanzine en el Troll 15
cuando se nos presentd enlas 3as
jornadas de Barcelona. Como
indica la portada este especial
conticne todos los elementos
para la iniciacién al juego de rol,
para jugar rdpidamente y para
descubrir nuevos universos. Mis
asequible y didictico que la ex-
periencia de Méga con Jeux &
Startégie, Simulacres pretende
ser el juego para iniciar a nedfitos
del rol.

Todo el contenido ha sido di-
sefiado para facilitar este propé-

sito: un amena introduccién al



juego mediante un coémic expli-
cativo; un capitulo consagrado a
lasreglas de juego -sencillas pero
completas y detalladas en tan
solo 6 paginas-; S paginasmis de-
dicadas a consejos practicos para
irbitros y jugadores; los aparta-
dos (a su vez dividos en universo-
aventura-fichas de personaje)
dedicados a cada temdtica: Me-
dieval-fantdstico, Aventuras anos
30-50 o contemporinea, Terror,
Space opera, Historia (en este
caso la Revolucién Francesa),
Televisa (1éase seriales al estilo
Starsky & Hutch, Misién Imposi-
ble ¢ el Equipo A) y Espionaje.
La altima parte de Simulacres
estd dedicada a los que quieren ir
mis alld del juego basico: reglas
avanzadas, como escribir tus
guiones en 8 lecciones, jugar los
guiones de otros juegos derol, la
magia en Simulacres, crear tus
propias reglas y hoja de persona-
je.

Simulacres ha sido definido
de un modo muy acertado en la
editorial del propio juego por su
autor, Pierre Rosenthal. El juego
de rol... “Es sin embargo tan
sencillo. Sencillo como explicar
la misica o la pintura, pero intén-
talo sin utilizar el oido o la vista.

Simulacres, es tu caja de colo-
res y tu flauta dulce.”

LIBROS

TIMUN MAS

Esta editorial nos ha sido siem-
pre muy grata por ser la que ha
apoyadode forma mas directa los
juegos de rol, publicando colec-
ciones libro-juego (para AD&D,
D&D, etc.) y colecciones am-
bientadas en Dragonlance o
Forgotten Realms (de AD&D),
por sélo citar unas pocas. Las no-
vedades previstas para este afno
preveen continuar en esta misma
linea (lo cual nos llena de regoci-
jo) e incluir alguna que otra sor-
presa més (que hemos prometido
mantener en secreto hasta que
sea el momento adecuado).

Por ello os comentaremos tan
s6lo las novedades del mes: Dos

nuevas colecciones de temética
fantistica, LaTorre Negra(hexa-
logia cuyo primer volumen se
titula La Mazmorra) y La Piedra
del Poder (rilogia que se inicia
con La Ciudad en Llamas) aca-

' ban de salir al mercado junto con

una trilogia de terror gética de
Anne Rice: Cronicas Vampiri-
cas.

»
=
=
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AD&D EN COMIC
Ediciones Zinco da un paso
adelante para el desarrollo del
juego de rol en Espana con la
proxima aparicién de la nueva
coleccién de comics Advanced

Dungeons & Dragons.

Esta coleccién se compondrd
de material perteneciente a las
tres colecciones publicadas por
la D.C. en los Estados Unidos:
Advanced Dungeons &
Dragons, Forgotten Realms y
Dragonlance basados en los
mundos y personajes de Forgot-
ten Realms y Krynn creados por
la TSR

Hablando de cémics, la cuarta
novela-grifica de Dragonlance,
hasta ahora publicada por TSR
serd editada esta vez por D.C.

FANTASTICAS NOVEDADES

La Torre Negra
es una
hexalogia de
narrativa
fantastica,
desbordante de
imaginacion, en
la que reina el
Misterio por
encima de todo.

La piedra del
poder es una
trilogia de
exuberante
fantasia, obra
del autor
aleman
Wolfgang
Hohlbein.

LA PIEDRA DEL PODER

QCASVAM Py,
S -G

Crdnicas
vampiricas es
una innovadora
trilogia, escrita
por Anne Rice,
dentro del
género de
novela goética de
terror fantastico.
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Por Luis D”Estrées
Fotos: Ramon Reig

Enestos tres dias festivos que formaban un
hermoso puernte en el que muchos aprove-
charon para tomarse un anticipo de las vaca-
ciones navidefias, se aglutinaron en las Co-
cheras de Sants una gran mayoria de aficiona-
dos al juego de simulacién. Por cuano ano
consecutivo se desplazaron a Barcelona juga-
dores, algunas empresas del ramo, represen-
tantes de prensa y clubs, ademas de un pibli-
co nedfito que acudié al JESIR para constatar
quehabia de ciertoen este anunciado auge de
los juegos de mesa.

En esta ocasion ¢i marco de las Jornadas
quedd ubicado casi en el mismo edificio
donde se celebraron las primeras Joernadas.
Efectivamente, hace cuatro afios, el primer
JESYR (Jornadas de Juegos de Fstrategia,
Simulacidén Y Rol) se desarrollé en una sala
del Centro Civico de Sants adyacente a la gran
nave acristalada en donde transcurrieron las
actuales Jornadas.

Coincidiendo con la principales activida-
des del JESIR que transcurrian en las Coche-
ras, tuvieron lugaruna Mostra de Joguines 89
enla Casa del Mig y el IV Campionat Nacio-
nal d’Espanya de GO en ¢l Annex de Gol-
ferich, todas cllas organizadas por el Ajunta-
mentdeBarcelona (el Projecte Jove) y Ludo
Centre (con Barcelona Juga). Sin embargola
mayor atraccion de este fin de semana ludico
fue acaparado por ¢l JESIR, que fue visitado
porunastres mil personas aproximadamente.

El programa inicial de las Jornadas era
extenso y completo (come lo reflejamos en la
informacién que os anticipamos en nuestro

anterior nimero) y se desarrollé mis o menos

5

Vista General de la Sala Principal.

comoestaba previsto alolargodelos tres dias.
Este reportaje ofrece una visién personal de
los principales cventos que constituyeron el
JESYR. y no pretende ser en absoluto un
resumen exauslivo de todo lo que acontecid
durante esos tres dias. Posiblerente se olvide
comentar algin hecho estimado relevante por
algunos ose insista endetalles sin importancia
para otros. A todos los insatifechos por alguna
de estas dos razones comentadas anterior-
mente, se les recuerda que la pataleta, la

protesta y la carta agria son unas de las posi-
blesreacciones que, por supuesto, tendremos
¢n cuenta en nuestra redaccion.

Primeras impresiones favorables...
Las Cotcheres de Sants se llenaron durante
el dia dela inauguracion hasta el punto que se
hizo dificil el circular porla gransala de cristal.
Todos los veteranos asistentes a las Jornadas
proferian exclamaciones y daban especticulo
en cada encuentro con un viejo amigo o rival




de anteriores Jesires. Del mismo modo, el
ambiente se calded desde los primeros instan-
tes gracias a los cdlubs, que iniciaron numero-
sas partidas de demostracion de juegos clasi-
cos, innovadores o incluso totalmente inven-
lados. Lostorneos también atrajeron la expec-
tacién de los asistentes y se apelotonaban
muchos curiosos alrededor de las mesas de
juego.

El primer (y casi Unico servicio de informa-
cién sobre las actividades del JESIR) consistia
en un triptico que se podia obtener en recep-
cién, en donde figurabanla lista delos torneos
oficiales y no oficiales, demis concursos y del
calendario de actos.

Aunque el espacio disponible era algo mis
reducido que el de las Jornadas anteriores, los
asitentes agradecieron sin embargo la con-
centracion de aclividades en un Unico y
amplio espacio con una mejor distibucién de
las principales actividades. Una buena repar-
ticién permitié distinguir sin problemas las
zonas reservadas a torneos de los espacios de
demostraciones, conocer el emplazamiento
de los clubs y distinguirlos de los stands
comerciales, diferenciando incluso las mesas
en que se jugaban wargames, figuras, temati-
cos o juegos de rol. $6lo durante los dias
siguientes se alterd un poco este esquema
debido seguramente a la saturacion existente
de juegos, demostraciones y aclividades
improvisadas.

El regustillo amargo

Pese a que nunca se precis® de modo
concreto, los asistentes y convocados a las
Jornadas siempre supusimos que el JESYR era
un acontecimiento con repercusionde dmbito
nacional. Este afio ha quedado patentetodolo
contrario: el JESIR no es lo mismo que lo que
fue el JESYR, unas Jornadas organizadas por
clubs con el apoyo y colaboracién de entida-
des publicas y privadas. El actual JESIR ticne
como “sponsor” principal al Ayuntamiento de
Barcelona. Y esta situacién se hace notar. Asi
lo pudieron comprobar los asistentes que,
aunque no fueron numerosos -15 & 20%
quizés-, se desplazaron desde Madrid, Zara-
goza, Valencia, Pamplona, Canarias, etc. para
toparse con una organizacién y recepcién
catalano parlante (y en ocasiones poco cor-
dial), un servicio de prensa escaso exclusiva-
mente editado en lengua autondmica y una
megafonia que ademis de incordiante (por el
exagerado volumen que una vez mis provocd
numerosas afonias entre los misters y que no
brillaba precisamente por sus interesantes
mensajes -S1 us plau, Jane Birkin, presentis a
recepcié-), resultd una vez més ininteligible
para los forasteros (los mensajes de convoca-
torias a partidas a menudo radiados en catalin
Provocaron €n numerosas ocasiones que
quedaran marginados los aficionados que
desconocian nuestra lengua). Esta sensacién
nos fue transmitida por la mayoria de los
representantes de los clubs del resto de Cala-
lufia.

Tenderctes, paradas y chiringuitos
Stands Comerciales

Menos numerosos que el ano anterior, los
stands ocuparon una pequefa porcion de las
Cocheras. No faltaron a la cita: Ave Fenix,
Billares Soler/Jocs i Coses, Gigamesh,

Wargame naval con magquetas.

Hobby Art, Disefios Orbitales-Jocs &
Games y Joc Internacional-Central de Jocs-
Lider. También se contd con la colaboracién
de Cefa, Miniaturas Almirall, Timun Mas, y
Toy Eko. Las grandes ausencias fueron las de
Juegos Sin Fronteras ({Quizis temian que-
darse este ano ademds de sin vitrinas, sin
mesas?), Ludopress-Alea (cuyos cambios
redaccionales de tltima hora no les permitie-
ron estar presentes en las Jornadas con los
nimeros que tan alegremente anuncidbamos
en nuestro anterior Troll), Escenart (mis
especializado en la actualidad en la maqueta

militar) y Juegos de Mesa y Figuras..
Clubs

Menos impresionantes que los stands
comerciales pero no por ello menos anima-
dos, los espacios reservados alos clubs dieron
unambiente esencial al desarollo de las Jorna-
das, consiguiendo captar la curiosidad del
visitante nedfito que no lograba enterarse
muy bien de lo que sucedia en los torneos
oficiales. Sin embargo y aunque hubo (pocas)
exepciones, la cosa no pasd de serun curioso
especticulo para el publico asistente que no
pudo integrarse enlas mesas de juego siempre




copadas por socios, invitades o amigos del
club que las organizaba. También se echaron
a faltar buenos relaciones piblicas que evita-
ranque se nos conozca como “aquellos chala-
dos con sus locos juegos”. Al margen de estos
detalles (que se arrastran desde las primeras
Jornadas), la presencia de los clubs fue muy
numerosa y variada, como se intentara reflejar
en este pequeiio listado (lo mis completo
posible):

La Agrupacion miniaturista militar de
Barcelona (organizd y se responsabilizé de
los torneos oficiales de figuras y de los pre-
mios de estos torneos), Alpha/Ares de
Barcelona, Almogivers (este club de Barce-
lona nos presenté el juego Fokker), Ariochde
Mallorea, (que nos presenté el juego Finiste-
rra), los clubs Atlantes de Gran Canaria y
Avalon de Castellon, Auryn de Barcelona (y
el fanzine Playrol, que presentaba en su stand
el juego por Correo San Clemente), Dread-
nougth de Valencia, The Fumbler Dwarf de
Madrid (realizaron el torneo de RQ), Gobelin
(un club de Logrofio), el club Gélem de Lo-
grofio (hizo la presentacién de un nuevo jue-
go por correo -Edad Hyborea-), el Club de
beisbol Gracia de Barcelona, Héroe de
Madrid (organizé un torneo de Britannia y
presenté su Glimo nimero del Caldero
Magico), Jolly Roger de Zaragoza (nos pre-
senté su tercer nimero de Sir Roger de reno-
vado y prometedor aspecto), M&S (presentd
el juego SAM y Star Cars) de Barcelona,
Mordor el club de Pamplona, Strumtruppen
(este otro club de Barcelona organizé el tor-
neo de Cthulhu), el club de Tol Hithbar de
Logrono, Warmice (el club de Barcelona
presentd sus locos juegos de creacién propia:
Star-System, Wall Street y Private, y su
fanzine: El corrol de la Pacheca.).

Los desafortunados

Menos suerte tuvieron aquellos que no
pudieron seguir desde el inicio todo el proce-
so organizativo de las Jornadas. Confusiodn y
caos fueron las dominantes de los actos de
presentacion de juegos. Juegos tan interesan-
tes como Ars Magica, ganador del premio al
mejor juego de rol 1989 en la convencién
Origins (USA) y que se anunci6é poco, mal y
acabérelegado enuna esquina del espaciode
torneos sin que casi nadie se enterase de su
presencia en las Jornadas. Algo parecido les
paso a los creadores franceses de los juegos
Alter Ego y Les Divisions de 1"Ombre,
Tampoco se divulgaron los cada vez mis
escasacs seminarios, mesas redondas o con-
ferencias que se desarrollaron de un modo
anbénimo y frio. Incluso algunos stands fueron
invadidos a causa de la falla de espacio y
organizacidnde ciertos actos (como por gjem-
plo, el responsable del stand del Club de
beisbol Gracia, que no pudo contener una in-
vasion de bloodboleros locos, ansiosos de
celebrar el final de la liga).

Los Torncos

Los torneos oficiales del Jesyr, cuya reso-
nancia era superior a la de otros afnos gustod
diferentemente a sus participantes. El de jue-
go de rol, patrocinade por Joc internacional
y dedicado al Sefior de los Anillos, decepcio-
nd a gran parle de sus participantes (entre los
cuales se encontraban los vencedores del
torneo de Cthulhu del afio anterior) y fue

calificado de "Dungeonero” (para desgracia
de los detractores y amantes del D&D). No
acabaron de ponerse de acuerdo los 4rbitros
del torneo, que desconocian 24 horas antes el
méduloqueibaajugarse y luego se rehusaron
a arbitrarlo por estar éste en sajoén. Optaron
finalmente por una primera aventura con un
claro sabor al Nombre de la Rosa, concluyen-
do la fase de eliminatoria en un modulo final
de tipo “corre corre que te pillo (y te atizo)”
digno de unos aventureros machacadores sin
cerebro. Los vencedores fueron Sergi Cube-
Iles, que se clasificd el 19, y Albert Piqué, que

obtuvo el 2° puesto.

El apartado de temiticos, dedicado a Cir-
cus Maximus y patrocinado por Joc Interna-
clonal, se desarrollé en un lateral de la zona
de wargame con figuras, Como anécdota inte-
resante, es destacable la participacion de una
“mafia” de “cuadrigeros” (unos jugadores que
se inscribieron en bloque para eliminar en
grupo a la posible competencia y luego repar-
lirse los puestos) que logrd imponer su pre-
sencia en las fases clasificatorias. Los vence-
dores fueron José Luis Aranda (19) ySantiago
Porté (en 27 lugar).

Semifinales de Blood Bowl.,




El juego con figuras dedicado a los napo-
leénicos se jugd conreglamento mejorado de
Sound of the Guns en 15 mm y estuvo patro-
cinado por Miniaturas Almirall y Ave Fenix.
Un notable éxito de esta modalidad que con-
sigue cada dia mis adeptos y de la cual salié
vencedor Joaquin Ruiz como mariscal de
campo, con derecho “a portar la pluma”.

El torneo oficial de wargame -patrocinado
por Central de Jocs y Joc Internacional-
tuvo sin lugar a dudas la mejor organizacion
de todos los torneos gracias a Celeste y
Ramon Reig. Este se realizd con el juego
Russian Campaign (y no Russian Campagne
que indica el folleto oficial del Jesyr o Russian
Camping, como rezaba el cartel que lo anun-
ciaba enla propia zona de juego, dando pica
una serie de jocosos juegos y dibujos que se
fueron afadiendo posteriormente). Los ven-
cedores fueron tres que se clasificaron ex
cequo: Adolf Pérez, Antoni Forns y Joan
Miquel Escudé.

El juego Movies, patrocinado por Cefa, se
desarrolld en la gran sala de juego sin que
pudiese delimitarse una zona concreta donde
celebrar las partidas. Dos vencedores se re-
partieron el primer puesto: Elena Monfort y
Daniel Lorenzo.

Los demds torneos no-oficiales que se ce-
lebaron fueron los siguientes:

Cthulhu, organizado por Strumtruppeny
patrocinado por Joe Internacional; RQ, or-
ganizado por Fumbler Dwarf (que nada tie-
ne que ver con el club que se menciona en el
folleto oficial del Jesyr llamado misteriosa-
mente Flumber Awarf) y patrocinado por Joc
Internacional; Junta organizado por Jocs i
Coses/Billares Soler.

La semi-final y final de la 12 liga de Blood
Bowl (organizada por el club TrolD) enfrentd
a los equipos de los Old Bears (capitaneados
por Toni Abollado), los Enders (cuyo sinies
tro coach -el reverendo Muddy- Angel Fer-
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nandez organizard la 22 edicién de laliga), los
Sitges Suns (con su nefasto entrenador Lou
Ecran Ol -Luis d"Estrées-) y los grandes vic-
toriosos de la liga: los L.A. Makers (dirigidos
por Pat Etico -Xavi Garriga-).

Otras actividades

Si el afio pasado, el impacto del Jesyr lo
protagonizd el exitoso thriller organizado por
el club M&S, este ano las Jornadas tuvieron un
clare dominante: El Juego por Correo. De
todos los presentados en las Jornadas, el que

coseché mayor nimero de éxitos fue sinduda
En Garde y su revista Les Liaisons Dange-
reuses (en la que también se incluye el juego
por correo Pendragon). Los organizadores,
Miquel Antoén y Sergio Escuriet han conse-
guido unas cifras de participacién sorpren-
dentes en untiemporécordy preveen presen-
tar nuevos juegos en breve. Desde Logrofio,
Golem tambien presenté Edad Hyborea (un
juego por correo ambientado en el mundo de
Conan) mientras que el fanzine Playrol de
Barcelona hacia otro tanto con el JPC San
Clemente (comentado mis ampliamente en
nuestra seccidén de noticias).

Menos impacto tuvo el concurso de crea-
cién de mddulos de rol que contd con una
escasa participacion enla modalidad Cthulhu
y cuyo ganador fue Eduard Garcia del club
Tarantelacon “Cistal de Bohemia”, quedando
segundo Xesca Guasp del club Arioch con el
médulo “Es grog blau”, mientras que RQ
quedaba desierto al no presentarse material.

Invitados

Estuvo en las Jornadas (en plan incognito -
no sabemos si voluntariamente o no-) el re-
dactor-jefe de la revista favorita de nuestro
redactor-jefe, Didier Guiserix que vino a
constatar la evolucidn metedrica del mercado
espanol dejuegos -sobretodo de rol-. Amenas
charlas y sabios consejos que nos di6 una vez
mis de redactor en jefe de Casus Belli. Tam-
bién tuvimos la ocasién de charlar con Jonat-
han Tweet y Mark Hagen, disefiadores del
juego Ars Magica (y conseguir de paso una
entrevista con Jonathan Twect para vuestra
revista preferida); asi como con Christophe
Guy (uno de los creadores de Les Divisions
de 1"Ombre) y Michel Philip (co-autor de
Alter Ego).




Los Stands

Ocio

Inclapartado de actividades de ocio, esca-
padas nocturnas y misceldnea, la verdad es
que el resultado fue francamente pobre. La
cena Oficial de la aficién tuvo lugar en el
Pucblo Espaiiol (en el restaurante Tip-Top)
en donde se entregaron los premios a los
wargamers con figuras en medio de un escan-
daloso show de un humorista y una cabarete-
ra que no permiticron enterarse de nada al
personal, Evidentemente, la culpanolatienen
los artistas del restaurante, que ignoraban el
“suntuoso” actoquecelebraba allila organiza-
cibn, por su parte desconocedora delas actua-
ciones de esa noche.

Una cena de Gltima hora, alternativa a la
anteriormente mencionada, tuvo lugar en el

Los Stands

Campechano y se complementé con un Chi-
no cercano (al coparse el limite de plazas).

Al mirgen de esa fastuosa noche y sin tener
en cuenta la cena “Club Europa” organizada
por Joan Parés -para practicantes y entusias-
tas de este juego- ninguna actividad se cele-
bré durante el resto de los dias, del mismo
modo que tampoco hubo un servicio de res-
taurantes, asistencia o albergue. Todo ello en
detrimento de los visitantes de fuera, por
supuesto.

Epilogo

Esdificil dar una valoracién imparcial delas
Jornadas, sobre todo cuando se ha participa-
do en todas las que se han celebrado hasta
ahora. Personalmente, cada afno que va a

tener lugar el Jesir, uno tiene la sensacién que
todo estd todavia en el aire, que crecen los
problemas, las tensiones y que posiblemente
este ano sea el Gltimo. Perotodo se desvanece
el dia de la inauguracién. El entusiasmo y las
ganas delos participantes y los asistentes per-
miten olvidar las “ondas negativas” que flotan
en el ambiente e incluso se aceptan las inco-
modidades y las imperfecciones con britanico
esloicismo y una sonrisa en los labios. Todo
esto sucede porque la mayoria es consciente
de que son necesarias unas jornadas en las
cuales podamos encontranos, intercambiar
ideas, sensaciones, buenos ratos, y porque
no, jugar.

Porellolasjornadas seseguirin celebrando
y si se mejoran, 1anto mejor para todos.

La Sala Principa




 LES DIISIONS
~ DE L'OMBRE

Por Diego Pérez

FICHA TECNICA
Nombre Les divisions de

L Ombre
Editor Flamberge
Aparicion Mediados de 1989
Tema Ciencia-Ficcion
N° de Jugadores de 4 a 8 jugadores
Precio Aprox. 200 Frcs.

TEMATICA Y AMBIENTACION

Nos encontramos en esta ocasion frente a
unjuego de rol francés que estd situado entre
el nuevo estilo Cyberpunk (tande moda enla
actualidad) y una ciencia-ficciéon cercana.
Efectivamente, Les Divisions de L"Ombre -
de Philippe Chouvel y Cristophe Guy- tras-
lada a los personajes al inmediato mundo del
afio 2030, en donde los poderes financieros
han desbancado a los poderes politicos..

Numerosas dictaduras y estados policiales se
distribuyen por toda la tierra. Entre los habi-
tantes, existen mutantes que deberin sobre-
vivir entre un mundo que los considera como
parias, condenados por la religion y buscados
por la policia. .. estos mutantes son los perso-

najes.

PERSONAJES

Los personajes tienen una creacion algo
complicada, similar a la del juego Flashing
Blades de F.G.U. Ello no quiere decir que
ésta sea compleja, pero se cuidan al maximo
todos los detalles de cada personaje, por lo
que la creacion se extiende a lo largo de 28
péginas. La clase de personaje viene diferen-
ciada por la profesién de éste y puede variar
entre Astronauta, Aventurero, Abogado,
Cazarecompensas, Espia, Hombre de
Negocios, Periodista, Médico, Militar,
Policia, Cientifico, Técnico y Estrella del
espectaculo. A cada profesién le correspon-
den una serie de competencias que vienen
descritas posteriormente. Todo queda plas-
mado enuna completa hoja de personaje que
ocupa un doble folio por ambas caras.

REGLAS GENERALES

El Sistema de combate se realiza mediante
la combinacién y cilculo de caracreristicas,
teniendo en cuenta modificadores segin el
tipo de combate que se trate. Se incluye una
tabla de localizacién de impactos y estdn
previstos casos particulares (en combate con
armas de fuego por ejemplo, las rafagas o la
mira telescopica o laser). Los dafios se dividen
en distintos tipos (fatiga, heridas, enfermeda-
des, venenos y radiaciones) y se incluyenen el
reglamento los métodos para intentar curar-
los. Un capitulo aparte estd enteramente dedi-
cado a los dafios mentales. Del mismo modo
que en otros juegos, el juego prevee la mejora
del personaje gracias a la obtencién de puntos
de experiencia.

Se incluye en el libreto de reglas un exten-
so capitulo dedicado al material (con 6 gran-
des categorias: Armas, Protecciones, Material
de comunicaciones, deteccién y bisqueda,
material de aventura, ordenadores, robots y
vehiculos).

Por su parte el DJ tiene acceso a una infor-
macién suplementaria y confidencial que
aporta mas datos sobrela Tierra en el afio 2030
y un modulo para jugar.

SUPLEMENTOS

El primer suplemento es una pantalla reali-
zada en estilo de collage y fotomontaje que
puede resultar algo sorprendente a primera
vista (sobre todo para los jugadores mis clasi-
cos), pero que tiene el mérito de no resultar
pastiche como se ha podido ver en algunos
casos mis desafortunados.

El suplemento European Entertainment
evoca los diversos juegos y deportes del futu-
ro -Steelball, Duels, La carrera contra la muer-'
te, Flipper Gigante-; informacién sobre los
Medias, los Piratas y las ofertas de ocio en
2030; ademas incluye dos densos médulos:
“Brainstrust” y “Rencontre au sommet”.

Mis recientemente nos ha llegado a la
redaccién el ultimo suplemento para este
juego: Guide de Paris que contiene toda la
informacién sobre el nivel de vida, las clases
sociales y la justicia en 2030; 1a base secreta de
las Divisiones de la Sombra en Paris; la des-
cripcién de una extrafia multinacional llama-
da “Biological Limited” y dos médulos.

IMPRESION GENERAL

El juego bisico viene presentado en caja
con ilustracién a color en la tapa {que no
convence en exceso) y contiene tres libretos:
Reglas, DJ y un Atlas 2030. Se incluye ademis
una hoja de personaje y un folleto recapitula-
tivo de las tablas del juego). La maquetacién
es sencilla ylasilustraciones sonflojas, perose
entiende que el juego era novedad y ya enlos
suplementos empieza a notarse una sensible
mejora.

La ambientacién en Les Divisions de
L"Ombre es muy ficilmente reconocible por
todos aquellos que hayan visto peliculas
como Rollerball o Solyent Green y comics
como la Patrulla-X. Esta falta de originalidad
resulta a finde cuentas muy prictica sisetiene
en cuenta que permite a los jugadores identi-
ficarse con el background de un modo mucho
mas asequible, lo cual no es nada desprecia-
bleteniendo encuenta quees el principal pro-
blema que plantean los juegos de ciencia-
ficcién. Clasificable en el grupo de los
“cyberpunks”, Les Divisions de L"Ombre es
unjuego que, aunque poconovedoso para las
altimas producciones que han salido en este
tipo de tematica, es resultdn y puede ofrecer
mucho campe de juegoe a los amantes del
“Dark Future”.

Todo para el juego

Fundadores, 9, 1.° dcha.

-WARGAMES [(AVALON KILL VICTORY GAMES, ETC..)

- JUEGOS DE ROL (NACIONALES £ INPORTACION)
-DIPLOMATICOS Y TEMATICOS

-FIGURAS DE 25,30,54,90 Y 110mm
-FANTASIA [CITADEL.CRANADIER MITHRILAAL PARTHA.ETC...
-PINTURAS,COMPLEMENTOS

Se admiten pedidos por correo
268028 MADRID

HGRARIO: 10-14 MANANAS

17-20 TARDES -SABADOS INGLUSIVE




Por Diego Pérez

FICHA TECNICA

Nombre Alter Ego

Editor Editions D3
Aparicion Finales 1989

Tema Ciencia-Ficcion

N2 de Jugadores de 4 a 8 jugadores

Precio Aprox. 200 Frcs.
TEMATICA Y AMBIENTACION

Definitivamente, la ciencia-ficcién es un
tema de moda en los juegos de rol que acrual-
mente aparecen en el mercado. El que vamos
a tratar ahora, Alter Ego, es un juego 100%
francés basado en una idea original de
Patrick y Michel Philhip.

Alter Ego nos introduce en un mundo
futurista ambientado en el siglo XXV, en el
que los viajes espaciales son un hecho coti-
diano. Enel contexto del juego se nos presen-
ta una evolucién histérica de nuestro mundo
hasta la actualidad seguida de una cronologia
del futuro que se inicia en el 2001 y a lo largo
de los anos va destacando los avances tecno-
logicos o acontecimientos politico-sociales
més destacados. Esta descripcién abarca
hasta los afios 2550 aproximadamente. La si-
tuacidn del mundo en el juego describe una
humanidad algo cadtica que es dirigida por
un consejo que apenas ejerce autoridad, por
le que diversos clanes se han formado contro-
lande aspectos de la vida cotidiana. Estos
clanes definen los diversos tipos de persona-
jes que puede encarnar el jugador.

PERSONAJES

Existen 7 clanes de personajes jugadores
que son los siguientes:

El clan de los Alter Ego, sin duda el mis
atractivo de los personajes a interpretar, estd

INFORME

compuesto por gemelos que trabajan unidos y
telepiticamente en misiones especiales en las
que actian como agentes secretos. Siempre
estin acompariados del Gernauta, un pe-
quefio mamifero extraterrestre que comunica
telepdticamente con su acompafiante y le
puede transmitir sensaciones de frio, calor,
peligro, miedo, etc. Este tipo de personaje se
juega a dos y requiere gran compenetracién
entre los jugadores, puesto que en el caso de
que mueraunodelos Alter Ego, el compafiero
tendrd que autodestruirse o unirse al clan de
los Argo Nautas.

El clan de los Argo Nautas estd compuesto
principalmente por mercenarios y gente poco
recomendable como, cazarecompensas, pira-
tas del espacioc, tahures, estafadores, ademis
de todo personaje buscado por la ley. Existe
una sociedad que dirige estos Argo Nautas
que actia como una auténtica “mafia”.

Elclandelos Astro Nautas alberga comosu
nombre indica atodoslos personajesque sean
pilotos de todo tipo vehiculos espaciales.

El clan de los Cyber Nautas estd compues-
to por auténticos personajes -miquinas de
combate- en la que se recurre, ademds del en-
trenamiento, a implantaciones bidnicas y
electrénicas para mejorar las condiciones de
los Cyber Nautas. Suelen ser guerreros o guar-
daespaldas.

El clan de los Interco Nautas es un cuerpo
constiuido por la unién de todas las policias y
las armadas de tierra, mar y aire.

El clan de los Secto Nautas posee un esta-
tus diplomadtico y comprende por una parte a
los Creyentes y por otra a los Deistas. Por esta
razbn van en pareja, cada uno de una creencia
diferente. Son misioneros religiosos y entre
sus pertenencias se destaca el uso del Armis,
un objeto que llevan colgando alrededor del
cuelle como si se tratase de un medallon que
puede convertirse enun arma mortifera en sus
manos, al transformarse en una especie de
shuriken.

El clan de los Techno Nautas funciona
como un sindicato y reune a todas las profe-
siones liberales, artesanales, cientificas y téc-
nicas. Van acompanados de robots y tienen
normalmente amplios conocimientos en elec-
tronica, informatica y, por supuesto, robdtica.

Finalmente, el clan de los Docto Nautas no
puede ser encarnado por los personajes-juga-
dores. Se trata de un clan compuesto por
personas de inteligencia superior, sabios que
sonresponsables en su mayoria de la ingenie-
ria y descubrimientos en todos los campos,
desde la medicina o la cirugia hasta el arma-
mento o la metallrgia pasando porla ingenie-
ria naval o la quimica).

REGLAS GENERALES

A continuacién se ofrece una completa
descripcién del mundo que permite situar al
jugador en el juego (6 episodios descritos a
través de una crénica seudo-televisiva) y una
amplia informaciéndetallada sobre los robots,
androides, clones yreplicantes. El juego inclu-
ye los pasos necesarios para la creacién de
personaje (basado en tiradas de porcentaje,
con caracteristicas y habilidades) e incluye
una hoja de personaje para cadatipo de perso-
naje segin el cdan escogido.

El sistema de combate se divide en metodo-
logia y reglas bisicas, reglas opcionales y

avanzadas, y localizacién de impactos y heri-
das. Se desarrolla portiradas de porcentaje, la
utilizacién del dado de diez caras y resulta
muy completo. El efecto es muy realista. Se
incluye ademis un sistema de combate entre
vehiculos y naves espaciales. La localizacién
de impactos (variable seglin si se trata de un
humano o un androide) prevee los criticos y
Sus consecuencias.

Se incluye ademds un capitulo dedicado a
la tecnologia con una extensa descripcién de
naves, armas, armaduras y variados gadgets o
material personal de uso comin. La dltima
parte del juego estd dedicada al DJ (Director
de Juego) y contiene, ademds de las habitua-
les propuestas de arbitraje, informacién com-
plementaria sobre armas, ambientacién, con-
trol de algunas competencias aplicadas, e
informacién cotiadana del mundo de Alter
Ego.

Cierra el juego un corto médulo ambienta-
do en Draco, un planeta del juego.

IMPRESION GENERAL

El juego esti presentado en un clasificador
de anillas con 204 piginas con numerosas
ilustraciones de una calidad media. Fl disefio
y la maquetacién del juego son algo medio-
cres, pero no olvidemos que se trata de una
empresa reciente en un mercado francés muy
competitivo. Las tablas, incluidas en el juego,
son una tapa blanda que recubre el juego
original y resultan algo insuficientes para ser-
vir como pantallas, ya que tan solo son dos
hojas con la informacién por un lado y unas
ilustraciones a color (algo pobres sobre todo
sise piensa quetambién sirven como portada)
por el otro. El aporte original de Alter Ego es
sin duda la posibilidad de jugar en binomios
de jugadores que se complementen o sean
antagonistas. La variedad de personajes es
atractiva (aunque a veces recuerde un pocoa
las clases de AD&D adaptadas a unmundo fu-
turista). El universo de juego, aunque algo
confuso (y sobre tode no muy cinetifico) es
sin embargo muy ameno puesto que contiene
muchos elementos de la cinematografia de CF
actual (aires de Terminator en los Cyber
Nautas, de Atmésfera Cero -las dosis “mila-
grosas” de Vital-, alusiones muy evidentes a
Blade Runner con los replicantes...). En
resumen, Alter Ego es ante todo un juego de
rol original que ofrece muchas posibilidadesa
un DJ con imaginacién.




ILLARES SOLER

Jocs I Loses

ESPECIALIZACION EN JUEGOS DE
SOBREMESA Y PUZZLES WARGAMES :
: , TEMATICOS
SIMULACION
ROL...

*GRAN VIA CORTS CATALANES, 519 - 08015 BARCELONA. TEL:
254.67.50

*BULEVARD ROSA "PEDRALBES", LOCAL N226 - DIAGONAL, 609 - 615
08028 BARCELONA. TEL: 419.06.74
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COMRANDO
N

Por Toni Le6n & Javi Clavero

En esta extension presentamos una lista de nuevos objetos para El
Seiior de los Anillos. Todos ellos son ttiles en deterrninadas ocasio-
nes y las armas dan mds posibilidades al atacante. Aparte estin los
objetos enaniles que no se encuentran ficilmente y son raros. Podria-
mos decir que sélo se encuentran en “tiendas especializadas”. M4s raros
alin son los objetos élficos, sdlo obtenibles casi como favores persona-
les. En cuanto a los objetos exdticos, sélo pueden comprarse muy al sur
de Gondor, cerca de Haradwaith. S6lo esperamos que esta lista ameni-
ce las partidas y de mayor riqueza de posibilidades al jugador y al
Director.

YETOS ©

Ballesta-Pistola 2 20 mo Ver armas

Bengalas (1) 1/4 30 mo Iluminan 1 asalto 30 m

Cuerda extrafuerte 5 10 mo Anima metilica, se corta con hacha pesada
Garfio extensible 3 10 mo Autoenganchable al golpear algo

Gas inflamable (1 ampolla) 1/4 10 mo

Magnetita 1/4 10 mo

Piedra Fluorescente 1/4 30 mo

Redamo 1/4 S mp

Saetas para Ballesta-pistola (5) 2 1 mo

Arco largo 1/2 S mo +5 B.O.

Espada (normal) 1 10 mo +5 B.O.

Cuerda (15 m.) 1/2 5 mo Muy ligera

Capa 1/4 3 mo +20 Esconderse
Botas 1/4 3 mo Sin huellas. +5 M.M.
Barca 30 25 mo Irrompible

~Caucho 2 5 mo
Ampolla de éter 1/4 10 mo Hace dormir 1 turno
Ampola pestilente 1/4 5 mo Nube de 3x3 metros
Resina adherente 1 10 mo Seco resiste 10 kg.

Shurikens (5) 1/4 10 gp Ver armas




Objetos comunes

Objetos Peso (Kg) Precio Notas

Agujas (20 un.) 1/4 1 mc

Alambre 15 1 mp

Alambre espinoso 2 15 mb

Anillo con pincho 0 1 mo Gen. envenenado
Anzuelos (10 un.) 1/4 1 mc

Cadena (5 m) 4 1 mp

Cepo para osos 2 3 mp

Cera 174 1 mc

Clavos (50) 1 1mb

Escala de cuerda 3 15 mp

Espejo 1/4 1mb

Esquies 4 3 mp

Flauta 1/4 1 mc Gen. para encantarla
Fuelle 1/4 1 mc

Garfio 1/4 1 mp

Grasa o sebo 1/4 1 mb

Grilletes 1 1 mb

Guantes de cuero 1/4 1 mp Protege las manos
Hilo de coser/pescar 1/4 1mc

Mecha 1/4 1 mp

Medida 1/4 1mc Para medir distancias exactas
Pala 5 1 mp

Palomas mensajeras 1 1 mo

Perola 1 1 mc

Pértiga (5m) 1/2 1 mp

Perro 20 1 mo Compaiiia, proteccion.
Perro de tiro 25 25 mp

Pico 5 1 mp

Raquetas de Nieve 1/2 1 mp Caminas normalmente
Red de Pescar 1/4 1mo

Ropa de camuflaje 1 3 mo +5 Esconderse
Tachuelas 1/4 1mo Pisadas causan Puncture A
Tambor 1/2 1 mc

Tenazas 1 1mb

Tijeras 1/4 1mb

Tiza 1/4 1 me Para sefialar

Trineo 50 8 mo

Armas Fallo Rango Critico 1 Critico 2 Modificaciones
Catapulta 8 100 Rotura -10 BO

15

Pincho

Aricte

Rotura

15

Enganche

Desequilibrio—————

Cuerda

20

Desequilibrio-

(
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INTRODUCCION

Ars Magica dio la gran sorpresa el ano
pasado en la Gen Con (la mayor convencion
anual de juegos de Estados Unidos) al ganar
el premio al mejor juego de rol del ano. A
partirde este momento las ventas del jucgo se
han disparado y actualmente esté en los pri-
meros lugares del “ranking” de ventas de
Estados Unidos y Remno Unido.

Estd editado por Lion Rampant, una pe-
queha compafiia independiente que, sin dis-
poner de grandes medios, ha elaborado una
presentacién muy correcta y sugerente. El
reglamento consta de un solo libro de tapa
blanda con portada a color y se juega linica-
mente con un dado de diez caras.

CREACION DE PERSONAJES

Existen tres tipos de personajes en Ars
Magica; los mercenarios, losacompafnantesy
los magos.

Los mercenarios son los encargados de
proteger a los magos en sus andanzas. Usual-
mente son personajes sin mucha capacidad
de iniciativa y el autor nos propone que sean
usados s6lo como PNJs o por jugadores muy
interesados en llevar el rol de un personaje
secundario.

Los acompafantes son todos los persona-
jes no magos y por tanto hay una gran varie-
dad de ellos; caballeros, damas, ladrones,

Afic de Aparicién:
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Ne de paginas: 159
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nobles, mercaderes, juglares, etc. El sistema
de creaciénde personajes les favorece bastan-
te y por ello suelen ser personajes bastante
ricos enhabilidades. Debidoal escaso conoci-
miento de las costumbres del mundo exterior
que tienen los magos, los acompafantes sue-
len actuar como mediadores e intérpretes.

Los magos son los personajes centrales del
juego y portanto los mis desarollados. Todos
los magos creados como PJs pertenecen a la
orden de Hermes, una sociedad dedicada al
estudio y a la investigacion de todo lo relacio-
nado con la magia. Viven en pequenas comu-
nidades de estilo monistico, pero a veces
algunos de ellos se aventuran a salir al mundo
exlerior ya sea porque sus superiores les han
encomendado una misién o porque necesitan
encontrar algiin componente para sus hechi-
zos. Dentro de esta orden existen doce escue-
las dedicadas a las diferentes ramas de lo
migico, ylogicamente cada personaje deberd
clegir a que escuela pertenece.

La creacion de los personajes es laboriosa.
Se empieza determinando las caracteristicas
fisicas y mentales mediante un original méto-
do basado enla utilizacién de un dado de diez
caras. Este dado serd el tnico que utilizare-
mos a lo largo de todo el juego y se usa para
sumarlo a unos valores fijos, no como porcen-
taje.

Una vez determinadas las caracteristicas,
clegimos algunas virtudes y defectos entre

una larga lista disponible. Estas virtudes y
defectos se complementan yfomentan que el
jugador tenga mis puntos en que apoyarse
para jugar el rol de su personaje.

Tras esto pasamos a elegir las habilidades
y conocimientos (entre los que no esti inclui-
da la magia) de nuestro personaje mediante
unos puntos que nos otorgan en funciénde
la edad que hayamos elegido. Tal vezla lista
de estas habilidades sea un poco corta, pero
las hay que estin bien seleccionadas.

Para acabar de perfilar el personaje se le
dan unos rasgos de personalidad y autocon-
fianza.

Al final del capitulo de creacién de perso-
najes hay unas reglas para regular el enveje-
cimiento de éstos. Este es uno de los pocos
puntos oscuros de las reglas pues no queda
del todo claro como funciona el sistema.

SISTEMA DE COMBATE

Elsisterna de combate se basa en una serie
de tiradas sobre seis valores que se determi-
nan al crear el personaje (rapidez, ataque,
parada o esquiva, dafio, resistencia y fatiga).
Las tiradas se van comparando entre ellas
progresivamente. El combate es lo suficien-
temente complicado para los amantes de la
violencia pero lo bastante fluido como para
no elernizarse ni cansar a los guerreros.

No existen unasreglasfijas de movimiento
en combate, pero eso esta hecho para que




éste sea mds imaginativo que realista. Existela
regla opcional de maniobras en combate para
los que gustan de los combates complejos y
podemos asegurar que le da mucho realismo
a la accion.

También hay un sistema de fallos criticos
bastante interesante, pero necesita que cada
arbitro selo trabaje un poco para completarlo,
pues estd mis sugerido que reglamentado.

SISTEMA DE MAGIA

La magia se basa en unas técnicas y unas
formas sobre las que éstas actGan. Lastécnicas
con cinco: Crear, permutar, destruir, percibir
y controlar. Los objetos son diez: Imagenes,
cuerpos, animales, plantas, mentes, agua,
fuego, tierra, aire y el poder. Este tltimo es la
esencia de la magia en su estado puro y
permite contrelar demonios, tarea muy peli-
grosa y rigurosamente prohibida por el cédi-
go de la orden.

El mago debe elegir que técnicas y formas
domina y a partir de éstos podra construir sus
conjuros.

Cada conjuro tiene un nivel de dificultad
que viene indicado por un nimero. Cuando
un mago intenta lanzar el conjuro debe supe-
rar este nimero mediante unatirada enla que
sumari su resistencia fisica y sus conocimien-
tos de la técnica y de la forma de los que
depende el conjurc. Si no lo consigue |, el
hechizo no fucionard o tendrd unos efectos
contrarios a los esperados y el mago quedara
muy fatigado por el vano esfuerzo.

Los magos pueden intentar también lanzar
hechizos espontineos. Estos no necesitan ser
estudiados previamente, pero tienen mis
posibilidades de fallar.

Los hechizos descritos en el juego son casi
cuatrocientos, pero con las reglas de investi-
gacién se pueden ampliar a un namero casi
infinito.

En este capitulo se nos explica también
como funciona el sistema de duelo migico
entre dos magos: el certamen. Este duelo se
produce cuando hay un enfrentamiento claro
entre dos magos y tiene unas reglas definidas.
Los duelistas concretan que técnica y que
forma serin el “campo de batalla” y a partirde
ahitiene lugarun dueloe méigico no mortal que
acabari con el agotamiento espiritual de uno
de ellos y la victoria del otro.

Mis adelante se dedican unas piginas a
hablar sobre todos los poderes sobrenartura-
les que existen: el poder de Dios, el del Dia-
blo, el migico y el de los duendes. Estos
cuatro poderes se afectan entre ellos y cada
uno tiene unas ireas de dominio en las cuales
es mis poderoso que los demas.

Al final del capitulo de magia hay unas
reglas para recrear los experimentos realiza-
dos por los magos cuando estan estudiando
en sus comunidades. En estas piginas se
habla detodolo que éstos pueden aprender o
fabricar entre aventuras: Pociones, armas
midgicas, nuevos hechizos, mis técnicas, elc.
Todo ello muy bien explicado para que resul-
te ficil comprenderlo.

También en esta seccion se habla de los
métodos a seguir porlo magos para conseguir
encontrar animales familiares con los que
establecer un enlace psiquico, siendo los mas
frecuentes los gatos y algunos pijaros.

BESTIARIO

No tenemos en Ars Migica
una gran exposicién de criatu-
ras cOmMo Ocurre en otros jue-
gos de fantasia. En este caso el
bestiario se reduce a una selec-
cién de las mas famosas clases
de monstruos para que los
drbitros puedan modificarlas a
gusto.

Estas clases incluyen los
dragones, duendes, gigantes,
no-muertos, licintropos y
demonios, con mencién espe-
cial a estos Gltimos por estar
muy bien disefiados y ser los
enemigos mas peligrosos de
los magos.

Esta poca variedad de cria-
turas seguramente obedece a
que lo realmente interesante
en Ars Magica es enfrentarse a
oponentes humanos; ya sean
sectas de magos malvados,
sefiores feudales, obispos
empenados en acabar con la
orden de Hermes, elc.

AMBIENTACION

El juego estd ambientado en una época
medieval identificable a los siglos XII y XIIT en
una zona que comprende el sur de Francia yel
norte de Catalufia. Las comunidades en las
que viven los magos son lugares recluidos del
mundo exterior. En este mundo exterior el
poder lo ostentan los nobles, pero realmente
el dominio estd en manos de la Iglesia.

La Iglesia no ve con demasiada benevolen-
cia los progresos de la orden de Hermes, pero
no hasta el punto de empezar una cruzada
contra ellos. En esta época el Papa ya tiene
bastantes problemas con los citaros o albi-
genses, un grupo hereje refugiado en los piri-
neos y para cuya destruccion se aliardn la
iglesia y los nobles. De este enfentamiento es
facil sacar buenas ideas para médulos.

De todos modos, €l juego no obliga al
arbitro a ambientarlo en esta época real ni en
esta zona geogrifica concrela, pero las venta-
jas de hacerlo asison evidentes, puesto que es
mis facil conseguir informacion sobre hechos
histéricos que inventarse tedo un mundo. Por
otra parte el encanto que tiene para nosotros
movernos por los valles de los Pirineos y des-
cubrir los interiores de castillos y abadias que
podemos haber visitado en realidad es muy
grande.

SUPLEMENTOS

Hasta el momento se han publicado tres
suplementos de Ars Magica:
-Whimsy Cards. 44 cartas migicas de las
cuales el 4rbitro reparte algunas a los jugado-
res para que éstos puedan alterar el curso de
la partida. Una idea muy original e interesan-
te si se utiliza de forma creativa y no se abusa
de ella.
-Broken Covenant of Calibais. Una aventura
muy completa que transcurre en las ruinas de
una antigua comunidad de magos destruida
por una extraia maldicién. El médulo consi-
guc crear poco a poco una atmoésfera de an-
gustia y terror sobre los jugadores sin tener

The Stormrider

apenas dosisdeviolencia, lo cual es realmente
meritorio.

-The Stormrider. Médule de iniciacién con
personajes pregenerados. No necesita dema-
siada preparacién por parte del drbitro y la
trama, aunque es sencilla y un poco lineal,
esta bien desarollada.

CONCLUSION

Ars Migica es uno de los juegos de rol
que merecen realmente este calificativo.
En é&l, los jugadores deben esforzarse por
superar las situciones planteadas por el
arbitro, pero debentrabajar muchola per-
sonalidad de sus personajes para hacerla
coherente.

Todo el juego respira un ambiente
arcano muy atrayente que debe ser con-
servado para el buen funcionamiento de
las partidas. El hecho, por ejemplo, de
que los nombres de las técnicas y de las
formas midgicas estén en latin cldsico
contribuye de manera considerable a
formar este ambiente.

Nos encontramos pues ante un buen
juego derol con muy pocos problemas de
reglas, moderadamente complicado y
conuno delos mejores sisternas de magia
que existen.

Eljuego puede suponer un bonito reto
para todos los que se consideran a si
mismos buenos jugadores de rol. El per-
sonaje de un mago es muy complejo y
tiene muchos matices que desarrollar,
fruto posiblemente de los largos afos de
aprendizaje, pero también existen otros
personajes intercsantes como caballeros
errantes, damas acosadas, jovenes apren-
dices, avispados ladrones, monjes, ermi-
1anos, elc.

En resumen, un buen juego que mere-
ce ser probado y queresultard plenamen-
te satisfactorio para los amantes de las
partidas con feeling.




/

JONATHAN TWEET

Entrevista por Jaime Molina,

the man on the spot.

Jonathan Tweet es el diseiiador, junto con Mark Reine«Hagen, del juego de rol
de fantasia medievalArs Magica, una de las novedades més importantes de 1989
en los EEUU. Mr Twect asisti6 a las Gltimas JESYR celebradas en Barcelona, y no

TROLL : Ars Magica ha sido una de las escasas novedades de éxito
que se han producido en los EEUU en los Gltimos afios. A pesar de
que se trata de un juego cuyo disefio ha sido compartido por ti y
Mark Hagen, ;Quién es el verdadero responsable de la idea?

JT - El concepto de Ars Magica, asi como la mayor parte del disefio
del sisterna de juego son obra mia. Mark efectud un importante
trabajo de desarrollo y fué el responsable de que el juego se editara
ya que tuvo que convencerme de que era lo bastante interesante y
competitivo para su publicacién. Mark estan responsable como yo
de que el juego se llegara a editar.

TROLL : ;Cuales eran tus antecedentes como disefiador antes de
emprender la preparacion de Ars Magica?

JT:Ninguno de importancia. Preparaba aventuras y variantes para
juegos como Runequest y Call of Cthulhu que eran a veces
publicados en revistas, pero nada que pueda considerarse de
importancia. A medida que los anteriores juegos dejaron de intere-
sarme, por sus limitaciones de trasfondo y sistema de juego, me
encontré preparando por diversidénun nuevo sistema de magia que
pudiera incorporarse por separado a cualquier juego de rol de
fantasia, ya que ninguno de los existentes me convencia, Mark
probéel sistema de magia e insistié en que el sistema eralo bastante
importante como para publicarse, y a partir de ese momento me
encontré edificando la totalidad de un juego de rol alrededor del
sistema de magia inicial.

TROLL: ;Cuales eran tus mayores miedos antes delanzarte a la pu-
blicacién del juego?

JT : Simplemente temiamos que la inversidon no fuera rentable.
Durante cierto tiempo consideramos la posibilidad de vender la
ideaa alguna gran compaiia, pero finalmente decidimos que lo im-
portante era mantener el control del juego, para desarrollarlo en el
sentido que nosolros creyéramos conveniente.

TROLL : (Que es lo que es innovador de Ars Magica?

JT : Creo que conseguimos llevar a la prictica una mentalidad de
juego determinada. Para nosotros, lo importante en un juego de rol
es la historia de los personajes, el drama de la relacién de estos con
sumedio yentre ellos. Creo que Ars Magicaes el arquetipo de juego
de ‘tercera generacién'; es decir, un juego en el que lo importante
es la personalidad de los perscnajes (mas que sus atributos o
habilidades}, la historia que se crea al jugarse cualquier aventura,
y el trasfondo en que tiene lugar la accién. Por otra parte, Ars
Magicaconsigue poner limites a lo que es posible hacer y lo que no
lo es en el contexto del juege; siempre nos han disgustado los
juegos de fantasia enlos que los jugadores o el 4rbitro pueden salir
con cualquier cosa, por descabellada que sea, simplemente por-
que se lrata de un juego de fantasia. Ars Magica pone limites muy
concretos a los poderes mégicos. Creo que en este sentido el juego
representa una ruplura.

TROLL : ;Fantasia racionalizada?

JT : Podria llamarse asi.

TROLL : Has hablado de Ars Magica como un juego de ‘tercera
generacion'. ;Podrias explicar esto?

JT:EnEEUUlos juegos derol empiezan a clasificarse segin su tipo
por ‘generaciones’; los juegos de ‘primera generacién’ basaban
todo su sistemna de juego en cientos de miles de tablas, resolvien-
do cualquier problema con una tabla. Se trata de juegos como
Dungeons & Dragons, Tunnels & Trolls, etc. En ellos no existe un
disefio real’ de reglas de juego, sino que todas las contingencias
que pueden presentarse al 4rbitro estdn resueltas mediante una
tabla que salva la situacion. Se trata de disefios simplistas que

utilizan montones de dados diferentes. Los juegos de ‘segunda
generacion’ se distinguen por una mayor racionalizacion del siste-
ma de juego. Se intreduce el uso de un mismo tipo de dados para
resolver lodas lastiradas (siempre dados de 10 o 6 caras); el énfasis
estd en el realismo. Runequest, Traveller, Rolemaster son juegos
tipicos de ‘segunda generacién'. Los juegos de ‘tercera generacién’
se caracterizan por la importancia que se dedica a la informacién
sobre el universo de juego, a la trama de cada aventura y a la per-
sonalidad de los personajes. MERP, Shadowrun, etc. son juegos re-
presentativos de ‘lercera generacién’, es decir, el disefio moderno
de juegos de rol.

TROLL : ;Como sienta a las grandes compaiiias en EEUU el ver que
una pequefia compaiia tiene tanto éxito con su primer juego?
JT : El ambiente en EEUU es muy civilizado, por lo que no puede
decirse quelas grandes compaiiias se preocupen demasiado por la
aparicién de nuevos competidores.

A pesar de ello, cierta gran compaiiia reacciond de una forma
peculiar al enterarse del éxito de Ars Magica. Uno de sus respon-
sables abordo a Mark en una convencién de juegos en los EEUU y
le dijo que si Ars Magica les causaba problemas (es decir, les
robaba ventas de sus juegos de rol de fantasia), esta gran compaiiia
emprenderia una serie de acciones judiciales con cualquier excusa
contra Lion Rampant, de forma que la inversién de dinero en tri-
bunales fuera suficiente para hundirles. El sujeto le dijo que aunque
los juicios no les fueran favorables, los gastos para ambas partes
serian altos, y que su compafiia podria asurmirlos tranquilamente,
mientras que Lion Rampant no. Por lo demds, el resto de com-
panias y publicaciones han acogido Ars Magica de una forma
deportiva y civilizada.

TROLL: /Crees que latendencia de ultraviolencia que se encuentra
ultimamente en la mayoria de juegos es perjudicial?

JT : Creo que se trata simplemente de una moda. Es una fase que
quedara atrds. Los juegos que aparecen ahora derivan hacia otro
tipo de conflictos; Ars Magica, por ejemplo, puede incluir en el
transcurso de sus aventuras confrontaciones tan brutales como las
de cualquier otro juego. A pesar de ello, creo que en las tltimas
novedades impulsan otro tipo de conflictos. Creo quelosjuegos de
rol no tienen que moralizar o dar lecciones, pero esté claro parami
que es posible aprender algo de cada aventura. Cada historia tiene
que tener algo que decir. Para Ars Magica queriamos un tipo de
conflicto mds sofisticado. Esto es lo que el juego pretende.
TROLL : ;Cuazles son tus proyectos para el futuro?

JT: Noestinnada claros, yaque precisamente he abandonado Lion
Rampant para buscar otrotipode trabajo. Seguiré colaborando con
Mark y preparando material para Ars Magica, pero no seguiré
llevando la compania. Quizds intente establecerme como disefia-
dor free-lance, pero esundrea en la que es muy dificil establecerse,
por lo que es igualmente posible que abandone el mundo profe-
sional del disefio de juegos. De cualquier manera, seguiré en
contacto con Lion Rampant y Ars Magica.

TROLL : Asi lo esperamos.

NOTA FINAL: Jonathan Tweet es, a parte de untipo excepcional-
mente simpdtico, un enamorado de Catalufia y del ambiente
medieval de esta zona y del sur de Francia. Esto queda patente en
Ars Magica, ademds de su familiaridad con el 4rea y su historia.
Acompafaba a Jonathan y a Mark la musa de su juego, Lisa
Stevens, que aparte de hablar un castellano perfecto, es realmente
una ‘musa’ que inspiraria a cualquiera.




OPINION: ARS NMMAGICA

Por Sergio Escuriet

Cuando antaflo empezé a jugar juegos de
rol, mi primer personaje fue un mago. Desde
aquel enfermizo mago de Dungeons & Dra-
gonsde primer nivel hasta hoy, he pasado por
muchas experiencias de juego con magos, y
nunca, hasta hoy, he podido confirmar mi
teoria de la potencialidad de un mago. Porun
lado encuentras magos débiles y de escasos
recursos y por otro, en algunosjuegos, seleda
a la magia un aspecto marginal. Pero por fin
cayd en mis manos un juego en el que, {Oh
milagro! se potencian al mixime los poderes
arcanos y surge la figura del mago como
verdadero protagonista y lider de un grupo,
mientras se relega al tipico guerrero mataor-
cos que se lanza al combate mis suicida gri-
tando jBanzail al papel de mero comparsa
cuyo rasgo mds caracteristico es el de poseer
una sola ceja (y bientupida): Este juego es Ars
Magica.

Eneste juego, en el que 70 de las aproxima-
damente 150 piginas del reglamento estin
dedicadas a la magia y tan sélo 15 a un cohe-
rente, sencillo pero real sistema de combate.
Es verdaderamente sorprendente la localiza-

cién de las aventuras, ya que la situacién
temporal del juego es la de la Edad Media
europea (Siglos XII y XIID), aunque lo verda-
deramente excitante es la localizacién de las
aventuras presentadas en el juego, ya que
éstas sedesarollanenla Provenza y el Langue-
docy casitodo el background del juego posee
una intensa emanacion de las ideas citaras o
albigenses, lo que evidentemente nos cae mis
cerca que los Marines americanos en Vietnam
o la Universidad de Miskatonic, y tal vez para
algunos es mis facilmente alcanzable.

El sistelna de magia es sencillo pero bien
trabajado, y aunque no me corresponde a mi
el efectuar un anélisis concienzudo de él, si
diré que la manera de estructurar las Formas y
las Técnicas Arcanas con rituales sacados del
Latin me parece una de las formas de lanzarun
hechizo mis excitantes.

Pero hay en este juego ouo aliciente
ademis del indudable encanto de la magia en
el mas puro estilo, y es el romanticismo de la
caballeria medieval que estd latente entodo el
background del juego, lo que convierte las
aventuras en floridas &picas en las que todo
buen jugador de rol se siente a gusto repar-
tiendo a partes iguales los herdicos hechos de

armas de caballeria feudal con las dosis de in-
teligencia y reflexidén que muchos estamos
pidiendo desde hace tiempo.

Hayotro aspectode este juego que esdigno
de tener en consideracién y que algunos jue-
gos ya han introducido: los pares sicoldgicos
de un personaje, es decir virtudes/vicios. Este
aspecto le da a un juego de rol la autenticidad
que merece, ya que es muy sencillo el llevar
un personaje como si fueras ti mismo, lo
dificil es llevar un papel que i mismo has
prefijado, es decir jugar unrol, actuar. Paraun
jugador el reto se plantea cuando debes repre-
sentar a un personaje atormentado por el
destino trigico de su familia o por la maldicién
que pesa sobre €l por un acto cometido an-
tafio, o llevarun personaje con estricte codigo
de honor o cegado por un Amor Verdadero y
ahi es donde se plantea la diversién, en la
representacidn, y no en una tortuosa sucesion
de combates sin ninglin motivo aparente, tan
solo el demostrar que tu personaje hace mis
dafio o tiene mis puntos de vida que el del
otro.

En definitiva un trabajo concienzudo y ala
vez sorprendente el que han realizado los
disefiadores de este juego, a ellos: (GRACIAS!
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Otra opinion sobre ARS MAGICA

Por Luis d Estrées

El gran acontecimiento de este Gltimo afo
en los USA (y en muchos otros paises) fue la
22 edicion de Advanced Dungeons & Dra-
gons. Este hecho parecia revelar que del
mismo modo que se inician losremakes en las
peliculas mis taquilleras, el filén del tema
medieval-fantastico estaba agotado y que
todo se habia dicho, que solo se podia mejo-
rar lo ya existente.

Resulta dificil de creer que después de la
saturaciébn de juegos de rol medievales-
fantasticos que ha inundado el mercado y que
ha provocado un cambio en la moda RPG, en
donde actualmente impera la nueva ola cien-
cia-ficcionera, pueda hablarse de un juegode
rol medieval-fantdstico. Resulta aGn mas
asombroso cuando resulta que este juego
gana el premio al mejor juego de rol de la
Gencon 89. Resulta espeluznante comprobar
que Ars Magica, editado por una pequena
editora llamada Lion Rampant, es excelente.

Ars Magica, como su titulo ya anticipa, es
el juego ideal para los amantes de la magia,
contoda su precision, complejidad (sin caos),
creatividad e innovacion. Un juego curioso
que sin embargo es recomendable para gente
inicada al rol.

Este juego, ambientado en Francia alrede-
dor del siglo XI1, nos presenta a la Orden de
Hermes, que existe desde hace 500 afios. Esta
orden unifica las diversas “filosofias magicas”
existentes que se distribuyen por el territorio
en pequeios grupos. Pese a las distintas
“escuelas” de magia existente, la vieja ley que
prohibe la lucha a muerte entre hechiceros

evita la desintegracion de la Orden que rea-
grupa todas las tendencias.

El peligro viene del mundo exterior, de la
nobleza pervertida o la Iglesia corrompida
que dificilmente distingue la diferencia entre
un estudioso del arte mégico de un vulgar
bruje que ha vendido su alma al diablo. Por
esta razdn el Orden estimula el esparcimiento
de sus discipulos. No deben haber grandes
grupos de magos. Pueden haber dos o tres
que trabajen juntos en algun lugar aislado, a
menudo protegidos por hombres de armas
para que se relacionen con el exterior median-
te gente "normal”. El conjunto forma un cove-
nant. Los personajes son parte de éste.

En este juego de rol medieval casi histérico
las reglas de simulacion resultan quizi algo
inhabituales pero finalmente son sencillas.
Séloseutilizan los dados de diez caras, conlos
que se resuelventodas las acciones (distribui-
das en una tabla que oscila entre 3 -facil- y 15
-extremadamente dificil-) y que pueden ser
modificadas por los bonus de caracteristica o
habilidades concernidas. Se han tenido en
cuenta las situaciones limites con tiradas ex-
tremas en el dado que puedan ocasionar re-
sultados catastroficos o éxitos notables.

Enlafasedecreacién (bisicamente 8 carac-
Leristicas emparejadas definen al personaje)
se evitan tecnicismos y se favorecen los rasgos
de personalidad, todo ello para beneficiar el
auténticorol. Todo PJ tendré, una vez finaliza-
da la creacién, unas motivaciones que le per-
mitirdn relacionarse y unirse al resto de los ju-
gadores formando un covenant: la base del
juego para los participantes. Este covenant in-
ciard sus aventuras desde un lugar muy con-
creto que intensifica la ambientacion del jue-
go. De este modo el juego sugiere en los
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Encarte de un juego a color
con las fichas troqueladas y
el reglamento en cada namero.
Venta de juegos por correo

a precios ajustados.

dltimos capitulos zonas del Sur de Francia,
como por ejemplo las cercanias de Foix o
Montsegur (uno de los Gltimos reductos cata-
ros). Actualmente, los creadores estan prepa-
rando documentacién para un préximo su-
plemento ambientado en Catalufia y mis con-
cretamente en la Barcelona del siglo XIII.

Si el combate resulta de lo mis convencio-
nal, no se puede decirlo mismo del sistema de
magia. Es sencillamente maravilloso: hechi-
zos espontineos que el mago puede realizar
tras manipular la energia migica a su gusto,
duelos magicos de proporciones épicas, gran-
des golpes de efecto y un ambiente migico
por tan sélo un poco méis de complejidad en
las reglas: vale la pena.

En el mundo medieval de Ars Magica Dios
y la Iglesia son el poder sobrenatural mas
importante, seguidos del Diablo, sus servido-
res sobrenaturales y los adoradores humanos
devotos al Principe de las Tinieblas y enemi-
gos directos de los magos. Los animales y
monstruos que se sugieren en el Bestiario
tendrin que ser desarrollados mis a fondo por
el 4rbitro. Afortunadamente, desaparece en
este juego la impresiénde que un monstruo es
una simple ficha con puntos de experiencia.

Site gusta el medieval fantéstico con back-
ground histérico y no buscas un juego de
iniciacion; siconsideras quelo principalenun
juego es interpretar al personaje y te encanta
la magia; si eres angléfono y no te asustan
unas reglas sencillas pero muy detalladas y si
finalmente consideras que importa mis un
buen contenido que una lujosa presentacién
(Ars Magica se presenta en formato libro de
1apa blanda con portada a color), has encon-
trado el juego que siempre buscaste: Ars

Migica.

Juego?

j‘ R-ul.ta de Juaegos

El esfuerzo por la calidad

ALEA, Revista de juegos. Apartado de Correos 47 - 08190-Valldoreix (Sant Cugat) BARCELONA
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Por Sergio Escuriet

Caracteristicas dcl sistema

El sistema de Lanth posee dos planetas
habitados. Uno de ellos, Lanth; es €l primor-
dial y el otro es un planeta pricticamente
deshabitado salvo por algunas prospecciones
mineras. El planeta Lanth (UPP: A879533-B}
esun planeta de unas 8.000 millas de didmetro
que posee un astropuerto de tipo A, de exce-
lentes instalaciones y fuel refinado disponi-
ble; el astropuerto posee ademis las instala-
ciones necesarias para la revision anual de
naves y unos muelles con capacidad para
construir naves estelares. En el astropuerto
existe una base de la Armada Imperial con
todos los servicios administrativos y de direc-
cién en ella. La atmosfera del planeta es estan-
dar. El porcentaje hidrogrifico del planeta es
de un 90%. El planeta no presenta ningin
continente digno de ser llamado asi, sino que
esuna sucesion de archipiélagos conislas més
o menos grandes. El clima es tropical en todo
el planeta, alcanzando condiciones extremas
en el ecuador (55-60°C). Las islas de los archi-
piélagos son en su mayoria procedentes de
colonias de polipos sedimentadas. La extensa
fauna marina, de todo tipo, capacila a este
planeta para ser una de las reservas marinas
mds importantes del subsector. Sin embargo,

la pesca masiva de especies marinas estd
prohibida y s6lo se permite la prictica de ella
bajo el aspecto deportivo.

En una de las mayores islas del planeta
(unos 1200 Km. de didmetro) se encuentra la
capital del planeta; enla que estin localizados
tanto el astropuerto como los edificios de
gobierno y administracién del sistema. La
ciudad posee cerca de unmillon de habitantes
y tiene un caracteristico aire marinero. Las
demids poblaciones de! planeta no sobrepa-
sanlos 100.000 hab. y viven fundamentalmen-
te de la pesca y el turismo interplanetario. El
total de la poblacion del planeta es de unos
cinco millones aproximadamente.

El gobiemno del sistema es de una oligar-
quia autoperpetuada. Estd restringido a una
serie de familias pertenecientes todas a una
antigua raza de colonos del planeta que se
caracleriza por su piel bronceada y un pelo
negro y lacio. Dichas familias son denomina-
das Klanes, y ellos son los que forman el
Consejo Parlamentario, en el cual hay un
miembrode cada familia, normalmente el mas
experimentado o cabeza de familia. Cada
familia -unas 16 en total- posee una isla y es
responsable de su explotacion, sin embargo,
la mayor -Karohe-, ne pertenece a ninguna
familia, ya que es el nicleo fundamental de
gobierno del subsector. El nivel legal acepta-

do en el planeta prohibe el uso y pertenencia
de armas de uso estricto militar (Nivel Legal 3).
El nivel tecnolégico del sistema es el nivel
promedio del Imperio (Nivel Tecnoldgico B).

El grupo de aventureros

El grupo de aventureros llega a Lanth el dia
001-1105 procedente de D’Ganzio/Lanth
para pasar la revisién anual de su astronave.
En Lanth el ambiente es festivo al celebrarse el
dia de afio nuevo y tardardn unos 15 dias en
poderdisponer dela nave despuésde pasarla
revisién. Mientras tanto y durante estos 15
dias, parece obvio que se podrin dedicar al
ocio y la diversidn en un planeta que promete
ofrecerla, aunque a un nivel bastante caro.

Kirberd

Kiberd es el nombre del otro planeta del
sistema (UPP: E310110-E). Dicho plancta es
un mundo desértico y con una atmosfera
contaminada que impide la vida normal en el
planeta. En el planeta sélo existen dos explo-
taciones mineras; una a gran escala de metales
pesados y otra una explotaciéon de investiga-
cién mineral donde se estin comprobandolas
cualidades del mineral explotado, Yterbio.
Todos los eui- > ios de las explotaciones estin
situados bajoun gran domo artificial, mientras
que la explotacién propiamente dicha es a




cielo abierto, lo cual requiere que todos los
trabajadores vistan un mono especial y un
Equipo de Combinacién (pagina 182 del
Reglamento de Traveller). Los trabajadores
son un total de 95 hombres entre las dos
explotaciones.

El espaciopuerto estd localizado en la
explotacion mayor. La explotacidon menor
estd localizada unos 500 Km. al sur del espa-
ciopuerto (una media hora de viaje en Vola-
dora) y existe un servicio de enlace entre las
dos explotaciones. Ambas explotaciones
pertenecen a la Ferromagnetic Industries SL,
una filial de General Shipayard LIC, y es la
encargada de la extraccién y purificacién de,
entre otros materiales, el Yterbio que seutiliza
en el desarrollo de nuevos alternadores de
Trinsito (el sistema que regula el rendimien-
to del Reactor de Trinsito Interestelar en las
astronaves con capacidad de Transito Interes-
telar superior a 1).

En la explotacién de menor dimension se
han encontrade pequenos yacimiento de oro
y platino, que son extraidos secretamente por
lodirigentes de la Ferromagnetic, en concreto
por el Director de la explotacién Fabian
Moberg, y sacados del sistema mediante una
flotilla de contrabandistas contratada por él y
llevada hasta Margesi/Lanth, donde es vendi-
da a ciertos compradores de los Mundos Gla-
dios. Fste hecho es desconocido para los
dirigentes de la General Shipayard y, por
supuesto, para la Armada Imperial. Este oro
es empleado por los Mundos Gladios para la
compra de material militar a los Zhodanipara
asiaumentar el poderio desuflota yrepresen-
ta ademds un ingreso sustancioso enla cuenta
bancaria de Fabian Moberg y delos complica-
dos en el caso.

Este sisterna funciond bien hasta que uno
de los empleados de Ferromagnetic llamado
Stephan Wybord llegd a conocer parte de la
trama de este complot. Cuando Stephan tuve
cierta evidencia de lo que se urdia, tratd de
llegar a Lanth utilizando un Cuter Espacial de
la compahia; pero Moberg se enteré antes de
que Wybord pudiera llegar a Lanth y lanzd
tras €l a cuatro cazas de la flotilla de contra-
bandistas que destruyeron el Clter. Asiconsi-
guid lapar de momento una fuga de informa-
cién de su complot.

Una llegada movida

Alaproximarseal planeta para tomartierra,
la astronave de los aventureros detecta en sus
sensores una sefal -"Signal GK”- durante
breves instantes, que finalmente desaparece
al cabode 15 seg., justo en el momento en que
olras cuatro aparecen por breves momentos
en la pantalla.

Silos aventureros deciden dirigirse hacia el
punto de donde ha partido la sefal, al legara
las cercanias podrin detectar los restos de un
Citer Espacial practicamente destruido. Al
abordarlo encontrarin enla cabina de pilotaje
el cuerpo de un hombre. Si los aventureros
registran el cadiver, encontrarin en él su
identificacion, la cual permite saber que se
trata de Stephan Wybord, jefe de un pelotén
de explotacién de la factoria n®2 de la Ferro-
magnetic Industries SL. Ademis de diversas

tarjetas de crédito e identificacion y unos 100
Cr. en billetes, se encuentra una hoja de papel
en la que estd escrito lo siguiente: “Mundos
Gladios”, "Au”, “Margesi”. En la zona no hay
rastro de ninguna otra nave.

Alllegara Lanthy personarse en las oficinas
de las autoridades del astropuerto para dar
parte de lo ocurrido con el Citer de Wybord,
las autoridades aseguran a los aventureros de
quedebetratarse de otra victima delos contra-
bandistas de Kiberd y que ellos se encargarin
de todos los trimites legales. Silos aventure-
ros deciden presentarse en las oficinas de la
Ferromagnetic en Lanth, los administrativos
alli presentes declararin que Stephan Wybord
no estd empleado en esta empresa y que esa
tarjeta de identificacién es falsa. Lo mismo
ocurrird en caso de que los aventureros se
presenten en Kiberd, donde el mismo Fabian
Moberg les asegurard que ese empleado no
trabaja alli.

Una fiesta playera

Una vez que los aventureros han dejado la
nave para ser revisada y han solucionado los
trimites burocriticos acostumbrados y han
dado parte a las autoridades del encuentro
con el Clter de Wybord, tienen el resto del dia
para encontrar alojamiento donde mejor les
parezca. Mientras estin ocupados en esta
labor, uno de ellos se entera de la celebracién
de una gran fiesta playera en el conocido club
niutico de karohe, con entrada gratis, aunque
nola consumiciénque cuesta como promedio
20 Cr. Si los aventureros deciden acudir a la
fiesta, en ella tendrd lugar el encuentro au-
tomitico con Joanna Shelley, que les habra
seguido hasta la fiesta. En ella, el ambiente es
bastante animado y estd bastante concurrida,
la misica es bastante festiva y playera (algo asi
como los Beach Boys) y las chicas estin en
una proporcién bastante superior a los hom-
bres. Joanna abordari a uno de los aventure-
ros con intenciones de fliteo y permanecera
con €l durante toda la noche, siendo una
compafia bastante agradable para el aventu-
rero e invitdndole a tomarla Gltima copa en su
apartamento, invitacidon quellevari eltonode
llegar a un abundante y vigorizador desayu-
no. Siel aventurero accede ella le acompariara
hasta su apartamento y, con la excusa de
ponerse comoda, le dejard en el salon mien-
tras se dirige hasta su dormitorio y cogerd su
arma, un Magnum 44. Saliendo sélo con una
camisa se colocari delante del aventurero con
las manos en la espalda. Acto seguido, el
aventurero que se prometia una noche movi-
da, se encontrari con una pistola automitica
apuntdndole a la cara. El 4drbitro debe hacer
notar al jugador que en el caso de alglin
intento de defensa agresiva y siella no falla su
disparo, la herida sera mortal.

Joanna intentard sonsacar a los aventureros
el motivo por el cual se interesan por Wybord
y si la explicacion del aventurero es suficien-
temente convicente dejard de apuntarle y le
explicard su historia personal (-la historia de
Wybord).

Otra de las situaciones que el drbitro puede
desear que se de en la fiesta es el intento de
flireo con Catherine Moberg, ex-esposa de
Fabian, con alguno de los aventureros. Para
llevar esta situacién el drbitro debe recurrir al
caricter de Catherine y puede ser 1til a los

aventureros controlar los movimientos de
Moberg el dia que intenten el asalto. Catherine
Moberg es una neurética divorciada todavia
enamorada de su ex-marido que busca flirteos
con el solo fin de ponerle celoso y volver a
conseguirle.

La historia de Wybord

Desde hace unos meses Joanna Shelley
sospecha de que hay algunas actividades irre-
gulares en la Feromagnetic debido a que ha
localizado un trifico de naves en una zona de
Kiberd que es anormal. Al investigar ese trifi-
co se ha encontrado que no existen datos
sobre él en el astropuerto, y al vigilar esa zona
con su lanzadera ha observado una flotilla de
una 10 naves, en su mayoria Cargueros Inde-
pendientes, con un Crucero de Patrulla de
escolta. Para averiguar lo que ocurria se puso
en contacto con Wybord, al cual conocia y
sabia de su honestidad; ahora estaba pendien-
te de su informe para sacar adelante el caso.

A partir de este momento los personajes
deberdn ligar cabos y tratar de desenmascarar
el contrabando ilegal de oro con los Mundos
Gladiostramado por Fabian Moberg. Paraello
se presentan dos posibles caminos a seguir:

1- Interceptar una nave contrabandista,

2- Intentar conseguir documentos compro-
metedores.

De los dos el primero es el mis arriesgado,
ya que las flotillas acostumbran a estar prote-
gidas y podrian salir malparados. El segundo
camino entrafia cierto riesgo pero puede ser
factible.

Vigilancia en Kiberd

Silos personajes escogen el primer camino
deberidnen primer lugar inspeccionar y vigilar
la zona donde acostumbran a llegar las floti-
llas. Cada semana llega una flotilla de compo-
sicién variable; cada dia hay una posibilidad
de que aparezca una flotilla (11 +DM +1 por
cada dia que pasa desde que llegd la tltima).
El arbitro deberd ademais determinar la com-
posicion de la flota de la siguiente manera:

Cargueros Independientes: 2D6

Crucero de Patrulla: 1 62 (1D6- 1, 2, 3=1;4,
5, 6=2)

Exploradoras/Enlace: 1D6 (sélo si no hay
Crucero de Partrulla)

La posibiliadad que haya un Crucero de
Patrulla ser4 la siguiente; sila flota de cargue-
ros excede de 7 naves habri Crucero de Patru-
lla y no habra Exploradora/Enlace; pero sila
flota es de menos de 7 naves pueden haber
Exploradores/Enlace y no habri Crucero de
Patrulla.

Una vez establecida la composicién de la
flota, los personajes pueden comprobar que
la media de naves es deunas 8-9 y porlotanto
su capacidad de fuego excederi la suya; por
otro lado tampoco se podra pedir ayuda ya
que nadie dard credibilidad a la palabra de
cuatro aventureros frente a una de las indus-
trias mis importantes del sistema.

Ferromagnetic Industries SL

La segunda posibilidad se plantea mis
sencilla pero incluye varios planteamientos:

1. Asalto nocturno en la oficina

2. Infiltracién en la empresa.

El segundo camino seri imposible de se-
guir en el caso de que los aventureros se
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hayan presentado anteriormente a la Ferro-
magnetic ¢ a las autoridades, ya que serdn
reconocidos.

Por lo tanto sélo queda el primer plantea-
miento; para ello el drbitro se debera ayudar
de los diagramas y planos de la explotacién
Ferromagnetic en Kiberd.

Segin el diagrama de la explotacién pode-
mos observar que ésta est4 dividida en varias
zonas. La primera de ellas son las edificacio-
nes de la explotacién. Dichas edificaciones
estdn situadas en el interior de un gran domo
de 500 m. de radio construido encima de una
elevacion del terreno. Por dos de los laterales
se pueden observar dos entradas artificiales;
una eslaentrada procedentedelapista de ate-
rizaje y va a dar a los hangares, los cuales
estdn comunicados con el interior del domo
mediante un ascensor. La otra entrada visible
es la entrada del mineral mediante una cinta
transportadora hacia el almacén de espera de
refino, del cual periodicamente se sacan ele-
vadas cantidades para su separacién y purifi-
cacién mediante unas cintas transportadoras
Y unas esclusas estancas. Otra de las zonas
que se puede distinguir de la explotacién son
los pozos de extraccién; dichos pozos estin
comunicados con el domo mediante cintas
transportadoras que acceden hasta el punto
mismo de perforacién. Los pozos de explota-
cién son a cielo abierto y en su extremo hay
unas casetas de descanso. Dichas casetas son
un anexo de la torre de control desde donde

el jefe de pelotén dirige a los robots de explo-
tacién que son quienes realizan el trabajo. En
las casetas acostumbra a haber dos hombres
trabajando ademds del jefe de pelotén, y acos-
tumbran a ser mantenedores de los robots y
las cintas transportadoras.

Otra de las zonas de explotacién es el
edificio de distribucién del mineral explota-
do. Desde dicha caseta se controlan las cargas
de cintas transportadoras y la direccién de
circulacién del mineral segiin sea bruto o
refinado. En dicho edificio acostumbra a
haber dos personas encargadas del material
de deteccién de cargas en las cintas transpor-
tadoras, ya que es muy sensible y sujeto a
averias. La Ultima zona de la explotacién es la
pista de aterrizaje. Dicha pista es una zona de
unos 2,5 Km. de largo por 1 km. de ancho lo
suficientemente aplanada como para permitir
el despegue y aterrizaje de una Voladora. En
un lateral de la pista hay un gran almacén de
mineral totalmente automatico. En el lateral
opuesto de la pista hay otra mis pequefia que
se dirige hacia la elevacién y penetra en ella
porun lateral, el cual mediante un sistema de
ciamara de aire da paso a los hangares situados
en la parte inferior del domo.

Domo Central

En el domo se pueden observar cuatro
edificaciones principales numeradas en el
diagrama y una edificacién secundaria en el
centro del domo en la que estd situado el

sisterna de ascensores que comunican con los
hangares. El edificio 1 es la planta de purifica-
Cidn y extraccidon de Yterbio. Dicha planta es
una gran nave en la que estdn situados los
decantadores y extractores de material y
ademds dos series de columnas de extraccion
por disolvente para desechar el posible mate-
rial no utilizable del mineral. Enla planta acos-
tumbra a haber unos tres hombres trabajando
en el mantenimiento del material ya que todo
el proceso es automitico. El edificio 2 son los
laboratorios de investigacién y a plicacion de
los minerales encontrados. Estd comparti-
mentado en dos naves, una pequefia de unos
75x50 mts. que estd destinada a las pruebas
quimicas del material a examinar y es en siun
laboratorio de anilisis en el cual hay trabajan-
dotres personas. La otra nave es el laboratorio
de pruebas fisicas y de aplicacién de materia-
les y abarca el resto de la planta. En dicho
laboratorio se encuentran casi permanente-
mente dos personas. El edificio 3 son las
viviendas de los trabajadores de la explota-
cidny consta de una serie de apartamentos de
6 habitaciones en los cuales viven el trabaja-
dor y su familia. En dicho edificio hayunos 30
apartamentos como los descritos. El edificio 4
es el edificio administrativo y, al ser el blanco
de los aventureros, estd descrito con mayor
detalle.
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Oficinas
Es un edificio en forma de cuadrante de
sector circular conuna entrada principal ensu
cara interna que da acceso a una gran sala de
recepcion donde est4 situado el mostrador de
informacién. En los laterales entran cuatro
corredores que dan acceso a las oficinas. Cada
una delas oficinas se describe a continuacién.
Normalmente, en cada puerta hay colgadoun
letrero en el cual estd escrita la denominacién
de la oficina. Los aventureros sabrin a través
deJoannaquelasoficinas dela Ferromagnetic
SL poseen sistemas de alarma y vigilantes
nocturnos.
1-Oficina de control de contabilidad: En dicha
oficina se puede encontrar en horario normal
auno de los contables de la empresa trabajan-
do sobrelos libros de gastos de la empresa. Es
ademads el encargadodelasrelaciones tributa-
rias con el gobierno.
2-Oficinas de compras: En esta oficina se
encuentrantrabajando dos personas sobre las
compras necesarias para aumentar el nivel de
explotacién y mejorar la investigacién segin
los pedidos de material que envia el departa-
mento de investigacién y el de explotacion.
3-Oficina de ventas: Esla oficina encargadade
sondear el mercado del mineral explotado y
en ella se encuentra trabajando una persona
sobre los datos enviados por el mercado.
4-Departamento de personal: En esta oficina
estdn los archivos de todo el personal que ha
trabajado en la empresa. Curiosamente, la
ficha relativa a Stephan Wybord no figura en
el computador de dicha oficina ni en los
archivos. En esta oficina hay una persona
trabajando.

5- Archivos: En este departamento estin los -

archivos de la empresa referentes a material y
transacciones comerciales.

6-Gerencia: Es el despacho del gerente. Nor-
malmente estd vacio ya que éste reside y
despacha los documentos que requieran su
firma en Lanth.

7-Direccién administrativa: Es el despacho
del director administrativo y estd ocupado
normalmente por él.

8-Oficina de la secrctaria del gerente: Es
dénde estan todos los archivos referentes al
material que supervisa el gerente.

9-Oficina de la secretaria del director adminis-
trativo: Idéntica a la anterior.
10-Departamento de seguridad: En dicho
departamento hay permanentemente dos
miembros de dicho servicio, unode los cuales
por la noche hace una ronda por todo el
edificio excepto por la oficina de Fabian
Moberg (la posibilidad de encentrarlo es de
10+ por la sala de recepcién o los corredores,
11+ en las habitaciones). En esta oficina se
encuentra un plano detallado del edificio y en
¢l vienen indicados todos los sistemas de
seguridad del edificio. Las alarmas tienen su
fin aqui y desde esta oficina se pueden desac-
tivar.

11-Departamento de investigacién: Se encar-
gadeexaminar y comprobar los resultados de
posibilidades de explotacion y de su posterior
tratamiento. Hay trabajando una persona.

12-Directortécnico: Es el encargado de dirigir
tanto los aspectos 1écnicos de la explotacion
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como los de investigacién.

13-Director de Explotacidn: Estd bajo las 6r-
denes del anteriory se encarga dela direccién
dela explotacion asi como del mantenimiento
del material de explotacién y del nivel de
dicha explotacién.

14-Director de Investigacion: Es el encargado
de supervisar todas las labores de investiga-
cién ordenadas tanto por el director técnico,
asi como de examinar los resultados y sacar
conclusiones.

15-Departamento de Explotacién: En esta
oficina hay dos personas trabajando bajo las
ordenes del director de explotacion al que
ayudan en su trabajo.

16-Departamento de mantenimiento: Es el
encargado de mantener toda la maquinaria de
la factoria a punto. En este departamento hay
dos personas dispuestas a salir en caso de
averia de alguna miquina (la posibilidad de
alguna averia es de 10+ y la posibilidad de
encontrar alguno de estos trabajadores fuera
de la oficina es de 10+ en los corredores y de
11+ en las habitaciones).

17-Jefe de planta: Es el encargado de resolver
cualquier problema y dirigir la produccion de
la planta de extraccidén y purificacién. La
posibilidad de encontrarlo en la oficina en
horas anormales es de 11+,
18-Departamento de Stock: Es el encargado
de mantener el stock de material idéneo,
recibiendo las érdenes de venta del departa-
mento de ventas, lo cual repercutird en una
orden hacia el departamento de explotacion
de aumentar la produccién. Hay trabajando
una persona.

19-Oficina de las secretarias al servicio de
todos los departamentos situados en esta ala
del edificio. Normalmente hay trabajando tres
personas.

20-Despacho de Fabian Moberg: Este despa-
cho sélo es accesible mediante el ascensor
que hay en el ala derecha. Las puertas del
ascensor funcionan mediante una tarjeta con
banda magnética que estd en posesién de
Fabian. Los aventureros pueden intentar lle-
gar al despacho de Moberg subiendo por el
hueco del ascensor (7 + MD + 2 por Destreza
9+) y después intentar abrir la puerta del
ascensor hasta su despacho (8+ MD +1 por
fuerza 9+ & +2 por cada nivel de Electrénica
superior a 1). El despacho esti decorado muy
lujosamente y en uno de los laterales hay una
gran mesa de madera conun gran sillén en la
parte trasera, La mesa tiene dos filas de cajo-
nes en los extremos en los cuales hay docu-
mentacidn varia y sin importancia referente a
problemas de la explotacién. En la parte cen-
tral de la mesa hay un cajén secreto que los
aventureros podrian descubrir si lo registra-
ran (para abrirlo sin dejar huellas se deber
hacer una tirada de 7+ MD +2 por Destreza
9+). En dicho cajén se encontrarin varios do-
cumentos:

1-Una especie de contrato con un tal Kturu
Hansen de venta de oro en bruto.

2-Una copia del contrato con la Armada Im-
perial para el suministro de Yterbio.

3-La filiacién de Stephan Wybord con la Fe-
rromagnetic.

4-Una relacién de la explotacién de oro en
Kiberd.

5-Datos sobre los beneficios de la venta a
Hansen (sobre unos 10 MCr).

Enuno delos cajones laterales encontrarin
también un nota enviada porla Armada Impe-
rial sobre una visita que girardn algunos
miembros de la contrainteligencia local para
supervisar la seguridad del proyecto y vendri
firmada por Firgard Forrestal. Luego en otro
cajon se encontrara undietario en el que el dia
002-1105 se produce la visita anunciada y
como nota al margen se encuentra escrito: “Ha
venido Forrestal en persona.”

Sistemas de alarma en eledificio admi-
nistrativo

Los sistemas de alarma estdn instalados en
todas las puertas de las oficinas excepto en la
del departamento de seguridad. En dicha ofi-
cina acostumbra a haber dos miembros de
seguridad en alenta y otros dos en descanso.
Las alarmas de cada oficina pueden ser desac-
tivadas por cualquier individuo (efectuando
una Tirada de 9+; MD+2 por cada Nivel de
Habilidad Electrénica superiora-1); enel caso
de que se falle el intento se debera ver sise ha
disparado la alarma (esto tendra lugar si el
drbitro obtiene una Tirada de Efecto de 8+;
MD- Nivel de Habilidad Electrénica del aven-
turero que efectud el intento); si esta se ha
disparado los personajes no se percatarin de
ello(poresolatirada debe de ser secreta) y en
20 seg. se presentari en dicha oficina un
miembro del servicio de seguridad. En el caso
de que dicho miembro de seguridad no de
sefiales de vida en 30 sg. se dar4 la alarma a
toda la explotacién, con lo que en 2 minutos
todas las salidas estardn cerradas y los 30
trabajadores registrando la factoria. En el
depacho de Moberg hay instalada una alarma
igual en el ascensor.

Entodas las zonas marcadas en el diagrama
conun asterisco hay una cimara pertenecien-
teaun circuito de TV cerrado que estd contro-
lado por el departamento de seguridad. La
posibilidad de que sea detectado por este
sistema depende en gran medida de la zona:
1-En la sala de recepci6n: 8+ (MD -2 si visten
ropas oscuras)
2-En corredores: 7+
3-En despachos: 8+ (MD -2 si visten ropas
oscuras)

Si se es detectado se siguen los mismos
pasos que si se hubiera disparado una alarma.

Conclusion

Silos aventureros-consiguen los documen-
tosy los entregan a las autoridades navales de
Lanth, Morberg seri arrestado y juzgado, res-
pondiendo ante una lista de cargos més larga
que su brazo. En cualquier caso, los aventure-
ros dispondrin de algo de tiempo para diver-
tirse en los festejos de la alegre Lanth.

La recompensa por la denuncia de Moberg
deben buscarla los propios personajes y se
pueden tener en cuenta dos aspectos:

a) Pueden hacerlo altruisticamente tan sélo
por el deseo de ver encarcelado 2 un criminal.
b) Si los personajes asi lo deciden pueden
optar por hacerle chantaje con los documen-
tos obtenidos en su despacho, pero el drbitro
no debe influir ni sugerir esta decisién. El
maximo que Moberg estd dispuesto a pagar
porlos documentos es 2MCr. y en el momen-
to de la transaccién intentard quitar de enme-
dio a los aventureros acudiendo a la cita con
varios matones que actuarin en el momento

precisoy no aparentarin estar con él, sino que
serdn parroquianos de un bar, obreros de los
astilleros, etc. El 4rbitro deberi crear la situa-
cién deacuerdo con los deseos de los jugado-
res en cuanto al lugar de la cita teniendo en
cuenta que las armas que los matones pueden
llevar sélo serdn armas cortas (revélveres, au-
tomiticas, etc.).

PNJ Principales
Fabian Moberg

Nativo de Rhylanor/Rhylanor, oscuro eje-
cutivo de Astilleros Generales LIC en las Ofici-
nas de Rhylanor, consiguié un ripido y me-
tedrico ascenso en la compafiia hasta serle
asignada la gerencia de Ferromagnetic Indus-
tries SL con sede en Lanth. Se dice que pasd
implacablemente por encima de otros ejecuti-
vos que le precedian en antigliedad mediante
descalificaciones profesionales. Dentro de
Astilleros Generales LIC se le considera como
un brillante administrador y uno de los ejecu-
tivos senior més importantes del sector.
Caracteristicas: PPU 786A99
Habilidades: Admin. IV, Soborno III, Compu-
tadores II, Recursos I, Arma corta II, Voladora
L
Edad 43 afios.
Joanna Shelley
Caracteristicas: PPU 696976
Habilidades: Arma corta I, Admin I, Soborno
I, Ins. Callejero 1.
El equipo que tiene Joanna es el tipico de una
detective y el que se puede conseguir enuna
ciudad natal, lo cual incluye, apartamento,
coche, etc. En el aspecto fisico, Joanna es una
atractiva mujer de 28 afios bastante fria en su
relacion profesional pero ardiente en una
relacién sentimental.
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Por Paco Pepe Campos

Dedicado a Luis, Sandra y Luis Jr.

Inspirado ¢n “Raise The Dead”, de Venom
(LP: “Black Metal”), “La noche de los muertos
vivientes” y “Demons” de Dario Argento. ©
1990 Club Warmice-Cthulhu Mechanix Belie-
vers

INTRODUCCION

El grupo de investigadores es invilado a
cenar en casa de Mary Webster (Vedse Ba-
channale), la cual les ha prometido algo
“especial” para después de cenar. Una vezallj,
las cosas empezarin a funcionar poco a poco
en una macabra sucesion de hechos.

INFORMACION DEL GUARDIAN

Este modulo es un “remake” sangriento de
“La noche de los muertos vivientes” de Geor-
ge A. Romero. Se le han afadido detalles de
“Del Mis All4" (From Beyond) de H.P. Love-
craft, la inclusién de N. y algiin rasgo tomado
de “Re-Sonator”, versiéon cinematogrifica del
relato antes citado de nuestro escritor favori-
to. Tus investigaciones se van a encontrar de
verdad con mis de lo que pueden mangjar,
palabra!

ACTO I: UNA CENA DE ETIQUETA
Silos PJtuvieron el gusto de conocera Mary
Webster en el pasado serin invitados para
“desagraviarlos” de lo ocurrido durante la
fiesta descrita en *Bachannale” (Troll N216). Si
no... bueno, tu eres el Guardidn, invéntate
algo plausible. Seguro que norechazarin una
invitacidén a cenar con la “jet set” de Boston.
Apane de ellos, hay otros invitados a la
cena. Mary se encargari de presentarlos:
1- Leonard Timson, banquero. Gordo, pom-
poso y pesado. No para de contar chistes
malos. El que esté a su lado acabari con dolor
de cabeza.
2- Grace Sulton, actriz. Encantadora y charla-
tana; y por supuesto elegantisima. Es la pro-
metida de Timson.
3- Horace Logfellow. Profesor de la Universi-
dad de Miskatonic, docente de lenguas mo-
dernas. Afable y un poco sordo (No, no sabe
nada de los Mitos!).
4- Violel Carson, dilettante, Ricachona gorda
gue rezuma Chanel n® 5. Es initma amiga de
Mary Webster. Cotilla e indiscreta al miximo.
5- Crawford Tillinghast, neurocirujano. Es
pariente lejano de Mary. Reservado, discretoy
educado. No se hard notar demasiado en la
reunion.

6- James Grinder (;?), elegante gigoldé que
pretende embaucar a Mrs. Carson. Distingui-
do aunque un poco hortera.

7- Lewis Wakeful, traductor de novelas de
todo tipo. Es un amigo personal de Mary.
Gordito, jovial y muy barbudo.

8- Clark Ashton-Smith, poeta y escritor. Publi-
ca para “Weird tales” y en realidad sc trata de
N. Sera el responsable de todo el meollo del
médulo.

La cena serid opipara y excelente. Durante
la misma (y dependiendo de como se colo-
quen a la mesa) los investigadores podrdn
dialogar con los demis comensales. Aunque
poca cosa podrin sacar.

Tras servir café y licores en la biblioteca
{No, para Mary no hay Ley Seca), latan prome-
tida sorpresa no sc hard esperar. Se trata de
Madame Sandra, una adivina conocida de la
duena de la casa. Es una mujer bajita, morena;
Su rostro inspira paz y majestuosidad. Habla
con un espeso acento francés y se ofrecerd a
leer las cartas a los presentes (PJ incluidos, si
lo desean). Puede consultarse "A propdsito
del Diablo", publicado en Troll n® 15, a tal
efecto.

Agotadas las consultas de Tarot, Mary pro-
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pondri a sus invitados una sesién de Oui-ja

(ya sabéis, lasletras y el vasito), conducida por
Madame Sandra. Y aqui es donde empieza la
castafia. Porque N. usurpard al “espiritu” para
reirse un poco.

Preguntado el espiritu para que revele su
identidad, dird ser “el elegido egipcio” (Nota:
“Hotep” es un sufijo egipcio que significa
precisamente “el elegido”. Sélo aquellos per-
sonajes familiarizados con escritura jeroglifica
egipcia tienen un 10% de posibilidades de
darse cuenta de elloe intuir conquién se estin
jugando los cuartos.)

Darialgunasrespuestas vagasalas pregun-
tas que se le hagan y, atencidn, aqui empieza
la parte fuerte. Sin venir a cuento con la pre-
gunta, responderi: “Alguien de aqui morird”.
Si se pregunta que quién, tirar 1D6 en la lista
de invitados (se exceptian Tillinghast y el
propio N.). Esa persona falleceri en los dos
dias siguientes por obra y gracia del Caos que
se Arrastra, de manera poco sospechosa. Para
finalizar, y entre el pianico general, dard un
enigmatico mensaje: “DIES IRAE TH AD" y el
vaso saltard en pedazos. Madame Sandra esta
pilida y sudorosa. Nunca ningin “ente” se
habia portado asi.

Los invitados intentarin quitarle importan-
cia a lo ocurrido y la persona “condenada”
acabari por calmarse. Madame Sandra rehu-
sari hacer comentarios. El inico que conserva
el buen humor es Asthon-Smith. Todos se
marcharin a casa, mientras los acontecimien-
tos siguen su rumbo.

ACTO II:
ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD

Un par de dias mds tarde, los Pj reciben
noticia, via telefénica, leyéndolo en el perisdi-
€0 © por un amigo comin, de que la persona
cuya muerte fue profetizada por el “espiritu”
ha fallecido victima de un ataque al corazén.
El guardian afadira los detalles que crea con-
venientes y caso de que los PJ se empefien en
investigarlo, todo serd absolutamente normal.
N. no deja rastros.

Ese mismo dia, uno de los PJ recibird una
carta en el correo de la tarde expresada en
estos términos:

Es decisién de los PJ el acudir a la llamada
deTillinghast ono. Peroti, Guardiin, deberis
preocuparte de ello por esos tortuosos méto-
dos que ti conoces.

ACTO III: RAISE THE DEAD

Crawford Tillinghast estd actualmente tra-
bajando enunaparato que ha bautizado como
“Re-Sonator”. Este cachivache esti pensado
para estimular las funciones cerebrales, conla
consiguiente aplicacion para el tratamiento de
enfermedades mentales profundas y lesiones
cerebrales. Pero N. ha decidido darle otro fin.
Se ha desplazado a Oakdale, ha matado al
neurocirujano y ha tomado su apariencia.
Convenientemente alterado por el Caos que
se Arrasira, el “Re-Sonator” se ha convertido
en un aparato de pesadilla. Sus ondas ampli-
ficadas ponen en funcionamiento el sistema
nerviosos delos recién difuntosy les convierte
en muertos-vivientes.

N. pretende con ello hacer de las suyas y
extender el caos y la locura.

Una vez que los investigadores lleguen a
Oakdale, al filo del anochecer, no seri dificil
encontrar Tillinghast Manor. Ya alli, N. en la
forma de Crawford Tillinghast negara todo
hecho afirmado en la carta enviada a los PJ.
Dari como excusa los nervios, el estar solo y
asegurari que no pasa nada anormal; incluso
que &l no ha escrito esta carta y que todo ha
podido ser una broma de mal gusto. Agarde-
ceri la buena intencién a los investigadores y
los despedira con amabilidad.

Cuando estén fuera, de camino al pueblo
para hospedarse y con la mosca detris de la
oreja, serin interceptados por un grupo de
seis o siete tipos extranos. “Veis a un grupo
detipos muy extrafios. La oscuridad no os deja
ver bien, pero parecen vagabundos o algo asi.
Tiro de Descubrir... vale, bien, sélo dos cosas
curiosas: uno va totalmente desnudo y otro
lleva la mandibula atada con un trozo de
trapo. A ver, un tirc de Idea... Fantistico,
chaval, ahora me tiras por COR... Nolo sacas,
pierdes... ummm... 3 puntos de Cor. ;Qué por
qué? Amigo mio, esa costumbre de atar las
quijadas para que no se muevansélose practi-
ca con los difuntos... y estos tipos, a pesar de

TILLINGHAST MANOR
OAKDALE, BOSTON

Estimado amigo:

extrario asunio.

se arrepentird.

Seque no nos conocemos demasiado, pero como me parece usted persona digna de
la mayor confianza, me atrevo a abusar de su consideracion.

Estoy llevando a cabo una serie de experimentos que creo que haran mucho bien a
la medicina y cuya naluraleza no puedo revelarle debido a la poca extensicn de esta
esquela. De un tiempo a esta parie tengo la sensacion de que me vigilan, y no me tome
por un chalado si le digo que temo que mi vida y mis experimentos corren peligro. Le
imploro que si le es posible venga a verme a mi casa de Oakdale, a diez millas de
Worcester, donde tendré sumo gusto de bospedarle y ponerle al corriente de todo este

Vuelvo a decirle que es importante que acuda usted. Vivo solo, sin parientes ni ami-
£0s, ¥ nacesito @ aiguien en quien confiar. Espero su respuesta a vuelta de correo. No

Sinceramente Suyo,
Crawford Tillinghast

estar muertos, estin andando y moviéndo-
se,.."

Serd un poco dificil lidiar a la brava con
estos caddveres ambulantes y el amigo Guar-
didn se ocuparid de que en la lejania veanuna
granja abandonada donde podrin refugiarse.
La idea es que se pueda reproducir la escena
del asedio de la pelicula que da pie a este
médulo. Si se empefian en ir al pueblo o en
cargar contra Tillinghast, pasese a las seccio-
nes 56 6.

ACTO IV: LA NOCHE DE LOS MUER-
TOS VIVIENTES

La granja abandonada consiste enuna casi-
ta de una planta con paredes de piedra, llena
de trastos. Una vez atrancada la puerta, en las
cercanias se concentrarin 1D12+10 muertos
vivientes asediando a los PJ. Las escenas que
pueden verse a través de las ventanas (si
alguien es lo bastante incauto como para
acercarse) requieren tiros de COR a porrillo:
muertos aqui y alld, dedicdndose al canibalis-
mo y otras “delicatesen”. No serd demasiado
edificante.

Dentro de la casa pueden encontrase un
serie de objetos que pueden ser adecuados o
no para la defensa, a saber:

-Varios tablones viejos.

-Dos docenas de clavos oxidados.

-Una sabana vieja.

-Cuatro cajas de madera.

-Ocho botellas vacias.

-Un cuchillo mohoso.

-Cerillas hiimedas.

-Un hacha pequena.

-Cuerda algo podrida, 10 metros.

-Un crucifijo ¢7)

-Varios libros vetustos.

-Y todo aquello que el Guardidn estime con-
veniente, amén de medio galén de keroseno
para quinqués, un quinqué roto y un cesto de
mimbre.

La idea es que los PJ aguanten hasta el
amanecer. En ese momento serdn rescatados
por la Guardia Nacional, que ha descubierto
como acabar conlos monstruos. Sin embargo,
durante el “play-testing”, los investigadores se
empefaron en salir a campo abierto confian-
do ensusarmasy fueron vilmente masacrados
y devorados (a excepcidon de una investigado-
ra que logrd acabar con uno de ellos jde un
pufietazo!). Vedse mis adelante las reglas
especiales para la caza del muerto-viviente.

ACTO V: EL JUICIO FINAL HA EMPE-
ZADO EN OAKDALE

Perseguidos por los monstruos, los PJ
pueden ser capaces o no de llegar a Oakdale,
sblo para encontrase con que todas las casa
estdn cerradas a cal y canto y de que son
bastante vulnerables en la calle. Escenas de
horror por doquier, mientras los muertos vi-
vientes se ponen morados abase de higadode
pueblerino. Sangre, sudor y tripas por un
tubo, no lo escatimes, amigo Guardi4n. Los
muertos en vida se multiplican en progresion
geométrica, puesto que cada victima se alzari
poco después aunque esté mutilada. Mis
horror “nasty”. Varias sesiones de video de
peliculas tales como “No turbéis el suefio de




los muertos”, “Nueva York bajo el terror de los
zombies atomicos”, “El retorno de los muer-
tos-vivientes” y otros pastiches pueden ser de
gran utilidad para poder captar la atmésfera.

Por supuesto, si cae algin investigador, no
desprecies tan buena ocasién de convertirle
en PNJ de tan original manera. Igual que
antes, sc trata de sobrevivir hasta quelleguela
Guardia Nacional o los hombres del sheriff...
o ir a buscar a N. y abortar el plan.

ACTO VI: HARAN TUMBAS DE VUES-
TRAS CIUDADES, Y CATEDRALES DE
VUESTROS CEMENTERIOS...

De nuevo perseguidos por los malditos
cadiveres animados, los aguerridos investi-
gadores lograrin o no llegar a casa de Tilling-
hast. N. ya se ha cansado del juego y opta por
marcharse a otra parte. Hay un 25% de proba-
bilidades de que los PJ se lo encuentren y
tengan que enfrentar sus maltrechas fuerzas
contra él. Sino estd al llegar ellos, otra sorpre-
sa estard aguardando: el caddver animado del
auténtico Crawford Tillinghast. Sélo hay que
eliminarlo, buscar el "Re-Sonator” y apagarlo
o destruirlo. Hecho esto, lo que mantenia en
pi¢alos cadiveresdeja detener efectoyla pe-
sadilla ha sido conjurada.

El amigo Guardidn combinara todas estas
secuencias aqui esbozadas como mejor le
parezca y es libre de afadir cuantos detalles y
situaciones guste. Para eso eres el master. No
vamos a dirntelo todo hecho.

Por cierto, silos PJ todavia no han destripa-
do el famoso mensaje criptico en la sesién de
Oui-ja (es ciertamente enrevesado), con un
tiro de Idea/2 puede explicarse que DIES
IRAE TH AD es el anagrama de RAISE THE
DEAD (Inglés: Alzar los muertos). A su vez,
“Dies Irae” significa en latin “el dia del juicio
final” (Dia de la Ira) y segin la tradicién
biblica, ese dia los muertos resucitarn.

TELON FINAL: LA VICTORIA DEL
MENSAJERO DEL MIEDO
Como epilogo, cuando todo haya pasado,

alguno de los PJ supervivientes (si queda

alguno), recibird el ultimo ejemplar del

“Weird tales”. En él figura un poema de Clark

Ashton-Smith; uno de sus pasajes reza asi:
“La luna llena es mi Gnica luz

lobos que atllan, cenizas sobre cenizas

polvo al polvo que vuelve a renacer

Nosolros alzaremos a los muertos

nada va a detenernos, alzaremos a los muer-

n

tos...

REPARTO Y ESTRELLAS INVITADAS
PNJ Standard

FUE 10, CON 11, TAM 9, DES 9, APA 13, INT
15, POD &, EDU 12, COR 40, PG 10
Competencias: Las bases respectivas
Madame Sandra

FUE 12, CON 9, TAM 10, DES 14, APA 14, INT
16, POD 14, EDU 11, COR 65, PG 11
Competencias: Charlataneria 45%, Oratoria
349, Ciencias Ocultas 75%, Clarividencia
67%, cartomancia 80%, Primeros Auxilios
50%, Hablar francés 90%.

Clark Ashton-Smith (Nyarlathotep)

Véase libro de reglas
Muerto-Viviente
FUE 12, CON 18, TAM 12, DES 11, POD 1, PG
13 (Especial)

Mov 6. Armas: Garras 35% (dafic 1d6 + 1d6),
Mordisco 25% (1d6 +1)

Aparte de echarle un vistazo a las reglas en
elapartado "zombies”, este tipo de monstruos
s6lo serdn vulnerables a los impactos criticos
(que haran un dafio normal) o a los impactos
enla cabeza quelesrestenal menos 1/3 de sus
puntos de golpe. Si no usas la tabla de locali-
zacién de impactos, puedes mirer las reglas
para destruir esqueletos (puntos de dafio sa-
cados x 5= % de destruir al zombie).

Destruida la cabeza, cesa la animacion del
cadaver. Toda victima de los monstruos que
tenga intacta la cabeza se levantard 1D10 + 2
asaltos mas tarde con caracteristicas similares
a las antes expuestas.

Enel primer cuerpoa cuerpo conlos muertos-
en-vida, el ver quelas balas noles hacen dafio,
sino que los desfiguran mis, precisard tiro
contra COR © -1 punto de COR.
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Por Radegundo de Maguncia

PRIMERA PARTE: EL RECITAL

Tras una marcha especialmente agotadora
el grupo de personajes llega a Falstrap, una
aldea cuya principal atraccién es la Posada del
Demonio, punto de encuentro de viajeros y
comerciantes.

Estéd atardeciendo y el olor a cordero guisa-
do flota en el aire. En el interior (ver mapa 1)
el posadero Bonicac y su esposa Recareda se
afanan con la cena y las bebidas. Algunas
mesas estdn ocupadas por tratantes de ganado
vacuno y buhoneros. El ambiente es tranqui-
lo y las gentes pacificas. El vino es servido ge-
nerosamente con la cena (1 moneda de oro
por personaje) y propicia a la charla. Como
siempre que hay charla, algunos rumores
pueden circular de mesa en mesa.

Un mdximo de 3 a escoger con 1D06 de esta
tabla:

1-Bastantes viajeros han desaparecido transi-
tando por las Montafas Rojas, al norte de
Falstrap (cierto).
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2-PorlomenosunadocenadeTrolls moranen

las Montafas Rojas, al norte de Falstrap (fal-
S0,
3-El duque de Graynor, enloquecido por la
violacién y asesinato de su hija, ronda por la
regiéon con un escuadron de berserkers ma-
tando a todos los extranjeros que encuentra
en su camino (cierto).
4-Dentro de dos dias se cumple el centenario
de la quema de brujas en Falstrap. Arpias y
olros seres malignos serdn vistos y sufridos en
la regién (falso).
5-En las montafias Rojas se oculta una fabulo-
sa mina de oro (cierto).
6-Varios mercaderes de la regién han sido
desvalijados sin sufrir dafio y sin poder acertar
a explicar como se perpetrd el robo (cierto).
Hacia el final de la cena irrumpen en la
posada dos estrafalarios personajes. Uno es
un cefudo hébbit pelirrojo cargado con un
grueso saco y el otro un joven de aspecto
vivaracho vestido de verde y tocado con un

gorro del mismo color del que sobresale una
gran pluma roja. El joven se presenta como
Wimpy, el trovador, y propone al posadero
amenizar la cena con sus canciones para des-
pués pasar el gorro en pos de alguna moneda.
El posadero consiente y Wimpy, tras afinar su
laud, ataca con su cancidn.

Nota para el DM:ataca es el término ade-
cuado ya que Wimpy y su colega Bruno, tras
pactar por una fuerte suma con un Mago
Elfico, han aprendido algunas canciones muy
Gtiles. El latd es mdgico y en combinacién con
las estrofas aprendidas por Wimpy tiene 3
facultades distintas segin la cancién tocada.
Para esta ocasion Wimpy emplea la sonata de
YawnenMibemol cuyo efectosetraduce para
todo aquel que la oye (excepto el cantante y
Bruno que lleva gruesos tampones de cera en
los oidos) en el equivalente de un conjuro de
sueno{conMalusde -3 eneltiro de Salvacidn).

Si algln personaje queda en pie tras esta
cancién, Wimpy tras mascullar “;Demonios!

vaya muermo de publico... {Pasemos a algo
mis alegre!, entonari la marcha de Yih-hi-hi
en Sol mayor cuyo efecto produce en el oyen-
te una risa convulsa durante 1D20 turnos tras
la cual el personaje cae totalmente exhausto
durante 1D10 turnos mis. Se permite tiro de
Salvacién contra conjuro pero con Malus de -
3.

Si pese a esto alguien queda en pie ono ha
side afectado por las canciones anteriores,
Bruno desde un rincén disparard con su ba-
llesta un dardo narcotizante (Bonus de +3 al
tiro de Golpe por su extraordinaria Destreza).

El dardo dopari al personaje durante toda
la noche y ademas le provocard un estado de
debilidad posterior (Fuerza reducida a la mi-
tad con todas sus consecuencias) durante 1D6
dias.

Wimpy puede secundar este ataque de
Bruno con uno de sus tres dardos de idénticas
caracteristicas (bonus de +1 al tiro de golpe
por Destreza)

Cuando los personajes salen de su letargo
al dia siguiente comprueban que evidente-
mente han sido robados. Las monedas de oro
que llevaban al iniciar la aventura, las joyas,
anillos y por lo menos uno de los objetos mas
valiosos de su inventario ha desaparecido (en
el caso de un guerrero su mejor arma, en el del
mago o elfo su libro de Magia, etc.).

Grande seri el mosqueo.

Se impone salir ripidamente tras los ladro-
nes.

Siseinterrogaalas gentes del lugar, Pastak,
un campesino madrugador puede recordar si
es suficientemente motivado con oro o ame-
nazas que un joven y un hobbit cargado con
un enorme saco salieron de la posada antes
del amanecer con direccién al norte, hacia las
Montafias Rojas. Es todo cuanto puede decir
porque es todo lo que sabe.

SEGUNDA PARTE: PERSECUCION

Al cabo de mediajornada de marchas forza-
das hacia el norte los personajes alcanzardn
las estribaciones de las Montafias Rojas. El
sendero serpentea ascendentemente entre
cornisas y desfiladeros. El lugar es siniestro y
parece ideal para una emboscada.

Dos tigres dientes de sable son de esta
opinidn y atacan al grupo por sorpresa.

Superado este desagradable encuentro los
personajes prosiguen su travesia. Casi al ano-
checer unos quejidos atraen su atencién. Se
trata de Bruno, el hébbit ladrén que se halla
atrapado enuna grieta de un barranco a unos
50 mts. del camino principal. Parece aterrado
y suplica que se le saque de alli porque le
parece que algo ronda en el agujero en donde
estiatrapado. Promete revelarlo que ha suce-
dido pero necesita salir de alliya. Silos perso-
najes se retrasan en sacarlo, verin como de
repente empieza a aullar como un poseso,
enrojeciendo y finalmente muriendo. Si se le
saca, tras €l surgird el morador del agujero:
una enorme serpiente pitén de las rocas que
amenaza con acabar con el exhausto hobbit.

Si Bruno consigue ser rescatado, tras repo-
nerse un poco explicard que tras robar en la
posada escapd con Wimpy a todo trapo hacia
las montafias. Durante la travesia fueron ata-
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cados al mediodia por un grupo de enanos
surgidos no se sabe de donde. Bruno consi-
guid escaparde la red arrojada a ellos abrien-
do una pequea brecha y echidndose a rodar
por el barranco para esconderse en el citado
agujero. Wimpy fue capturado con todo el
botin que llevaban, incluyendo las pertenen-
cias de los personajes.

Desde su agujero, Bruno ha visto como el
grupo de enanos, unos 10, se dirigia a una
matas cercanas para desaparecer por alliacto
seguido. Supone que es la entrada a su guari-
da.

Bruno estd obsesionado por rescatar a su

companero y ofrecerd su ayuda incondicio-
nal al grupo contal de salvarlo. Intuye que los
enanos reservan a su presa un destino ex-
trano y horrible: “Jamds vi enanos como esos
ilamas! La ferocidad de su mirada; la crueldad
del rictus de sus labjos...”
Nota para el DM: Bruno ha remarcado algo
maés que no cuenta: el polvo de oro adherido
alas ropas y barbas de los enanos. Un indicio
que apunta a la real existencia de la fabulosa
mina de oro...

Los personajes pueden descansar o inter-
narse inmediatamente por la abertura tras las
matas.

Encasodedescanso consultaruna sola vez
la siguiente tabla de monstruos errantes
(1D6)

1/4- Todo tranquilo.

5-Aparece otro Tigre Dientes de sable de ca-
racleristicas idénticas a los anteriores.
6-1D10 Stirges con ganas de sangre.

TERCERA PARTE: EN LA MINA

Tras las matas se inicia un oscuro tinel que
serpentea hacia el norte durante cerca de 20
metros. El tinel, bajo y estrecho (mapa n°2)
desemboca en una bifurcacién. El tinel de la
derecha tiene una pequefia valla de madera
con un viejo cartel escrito en comin que
anuncia “No pasar. Peligro de derrumbe”. El
tinel de la izquierda continda sin obstaculos.

Nota para el DM:Si los personajes exami-
nan detenidamente el tinel de la derecha yla
valla podrin ver que en ella hay restos de lo
que parece ser sangre y polvo de oro. El tinel
de la izquierd aparentemente sin problemas
conduce a una caverna (2) con una aparente
salida al norte (en realidad pintada enla roca
con mano experta). Si los personajes entran
por las buenas en esta caverna la trampa que
de reja que hay instalada en la entrada se
activara cerrandose y dejando atrapados a los
personajesque hayan penetrado. Latrampa se
activa al tocar o chocar contra la falsa salida.
Una vez dentro los personajes se verdn en-
frentados a los 8 murciélagos gigantes que
atacan desde el techo.

Se puede intentar destruir la reja a gopes o
con conjuros. Hay que totalizar 127 impactos
(tipo dafos con arma) para destruirla.

La valla del tinel de la derecha no presenta
ningln tipo de problema y puede moverse
merced a una bisagra. El tinel asciende un
poco hacia el norte y desemboca en una
especie de mirador (3). Abajo se extiende la
negrura inconmensurable de una extensa
caverna.

En este mirador destacan unas escaleras

que descienden hacia el abismo y lo que
parecen ser dos catalejos orientados hacia el
norte y sustentados cada uno sobre un ristico
ripode.
Nota para el DM:1os pretendidos catalejos no
son sino dos ejemplares de la Lenticulari Tro-
ceps Carnivorae (ver ficha de monstruos al
final) que atacarin en cuanto alglin personaje
se acerque lo bastante para mirar.

El resto de la mina tiene los siguientes
lugares de interés:
4-Una gran caverna con dos aberturas una al
norte y otra al noroeste.

Nota para el DM:1a pared del este oculta otra
abertura hibilmente disimulada con pintura
que simula pared de roca viva. Tras el lienzo
se abre el pasadizo.

5-El pasadizo conduce a una puerta de made-
raqueseabre inicamente hacia afuera. Trasla
puerta una eslancia con una puerta al sur
(cerrada con llave). Guardan la estancia dos
panteras a las que s6lola musica melodiosa de
una flauta o latdd puede calmar. En cualquier
otra circunstancia las panteras, que guardan
las pepitas extraidas de la veta maldita, atacan.
6-Tras una puerta cerrada con llave (resisten-
ciadela puerta 150 PV) se halla el tesorodelos
cnanos guardado en tres gruesos cofres. Los
cofres no estdn protegidos por ninguna tram-
pa a pesar de la profusiébn de calaveras y
simbolos siniestros que los adornan. Cada
cofre contiene 1D6 por mil mo en pepitas.
7-Esla estancia constituye el primer cuerpo de
guardia de los Enanos de la mina. Hay un 609
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de probabilidades de que ¢ enanos se hallen
alli comiendo, bebiendo o descansando
(nunca duermen miés de tres a un tiempo). La
habitacién contiene 6 juegos de grilletes, 3
latigos, 5 hachas de combate y 4 lanzas. Una
puecrta verde comunica al sur con otra estan-
cia.

8-la estancia de Porkal Von Karal, el lider de
los enanos, en donde pasa la mayor parte de
su tiempo (90%) preparando nuevas embos-
cadas para reponer cautivos para la mina.
Siempre esld acompanado de un enorme
perro negro. Ambos son igualmente feroces y
crucles.

Enla estancia de Porkal hay ademis deun

catre y una mesa para desarrollar sus planes,
un estante que contiene una pocidn de cura-
cién, un hacha de combate +2 y una flauta
negra.
Nota para el DM:Esta flauta la utiliza Porkal
para atravesar sin peligro la estancia 5 que
protegen las dos panteras mientras sus sica-
rios depositan ¢l oro extraido de la veta.

Dos arcones en un rincdn conticnen:

a) las pertenencias y armas hurtadas a los
personajes.

b) Ll latd de Wympy, 450 monedas de oro, 3
joyas y un diario (ver anexo).

Ninguno delos arcones estd protegido por
trampa alguna aunque estidn cerrados con
gruesos candados que se abren con la llave
negra que Porkal lleva al cuello. Esta llave
abre también la puena de la estancia 6. La
resistencia de cada uno delos cofres es de 80

s

JUEGOS de ROL

Puntos de vida.

9-2 enanos guardianes custodian permanen-
temente en esta estancia a los esclavos de la
mina, encerrados micntras no trabajan. La
jornada impuesta es dura: desde el amanecer
hasta el anochecer los esclavos extraen el oro
de la caverna (11) y por la noche reciben
alimento y reposo repartidos en las 5 grandes
jaulas que hay enla parte sur. La resistencia de
las jaulas es 85 y uno de los guardianes tiene
las llaves de los candados. El mobiliario res-
tante de la estancia consiste en una mesa, dos
sillas para descanso de los centinelas y unas
argollas insertadas en la pared y un letrero
escrito enuntosco cominquereza: Rincén de
los perezosos.

En las jaulas, cuando no estan trabajando,
se hallan:
Jaula 1: 2 buhoneros famélicos y enfermos.
Jaula 2: Wimpy, que al parecer goza de buena
salud dado que acaba de ingresar en la mina,
y un caballero demacrado y cubierto de horri-
bles pistulas que no recuerda ni su nombre.
Jaula 3: Dos elfos casisin cabello, contremen-
das ojeras y aquejados de fuertes temblores y
nauseas.
Jaula 4: Un fornido herrero de Falstrap que
atacara indiscriminadamente a quien abra la
jaula. £l pobre hombre estd totalmente loco y
aunque fuene, su piel presenta grandes man-
chas verdosas y bultos.
Jaula5:3humanosalos queun posiblerescate
llega demasiadotarde. Estin muertos en posi-
ciones que demuestran horrible agonia. Los

TODAS LAS FIGURAS
DE JUEGOS SIN FRONTERAS

FIGURAS de PLOMO

Ronda Universitat, 3- 08007 Barna-Tel (93) 30212 48

tres estdn calvos y terriblemente delgados.

En su corta estancia en la mina, Wimpy ha
podido apreciar tres cosas:

a) Frente a la caverna-celda hay un cuerpo de
cuardia con 3 centinelas mas. Eslos tres, junto
con los dos de guardia mas otros 3 (prove-
nientes de la sala 7) custodian la entrada de la
caverna del oro a los prisioneros.

b) La caverna en donde los esclavos extraen el
oro (11) posee una Unica pero inmensa veta.
Durante horas interminables los esclavos pi-
can la pared y recogen las pepitas en sacos de
esparto que transportan hasta el tinel de sali-
da de la caverna. Los enanos vigilan desde la
entrada.

¢) Wimpy, a pesar de su aficion porla riqueza
teme profundamente regresar a la caverna.
Sin embargo no sabe decir por que, no hay
ningln ser horrible que ataque a los esclavos
mientras sacan el oro... tan solo una gran
piedra roja incustrada junto a la veta de oro
que despide calor...

Eneste punto los perseonajes deberan deci-
dirvariostemas. Por ejemploloque hacencon
Wimpy. Por su parte él esta agradecidisimo
porsuliberacién y da mil yuna excusas por su
comportamiento. El hobbit Bruno, indepen-
dientemente de lo que decidan hacer los
personajes ya ha tomado su decision: hacerse
con todo el oro que pueda cargar. Si los
personajes no van a la sala del oro, él se
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esconderi para ir por su cuenta.

10-Cuerpo de guardia. Normalmente 3 ena-
nos moran aqui excepto cuando refuerzan la
escolta de los esclavos. La sala contiene 3
calres, un mesa y tres sillas, restos de comida
7y cerveza (equivalente a 2 raciones de undia).
Bajo uno de los catres hay una bolsa con 3
grandes pepitas de oro que uno de los guar-
dias ha escamoteado al botin general (valor
por pepita 1D6 por 20).

11-La Sala del oro.

Se trata de una caverna bastanie extensa
conuna granveta de oro enla pared norte. la
Gnica iluminacién es irradiada poruna piedra
roja de unos 3 metros de didmetro incrustada
en la misma pared a unos 5 metros de la veta.
Nota para el DM 1a citada piedra, de origen
desconocido, es radiactiva. Todo personaje
que entra en la caverna recibe automatica-
mente un 5% de radiacién. Esta radiacién se
incrementa en un 10% por cada 2 turnos
completos pasados en la caverna (20 minu-
108).

El oro no resulta contaminado por esta
radiacion. Un turno completo picando en la
pared permite recoger 1D10 pepitas (cada
pepita vale 1D6 por 1D20 mo).

Un personaje expuesto a cualquier dosis
de radiacion deberd realizar al cabo de 24
horas una tirada contra su porcentaje de ra-
diacién acumulada. Si el nimero obtenido
estd dentro de su porcentaje, el personaje
enfermard en 1D20 dias y tras una horrible
agonia de 1 D6 dias morird de ciancer galopan-
te.

Por su parte Wimpy ha recibido una dosis
de 20% de radiacién.

Al abandonar la mina habiendo visitado o
nolasaladel oro, Bruno aparecerd tambalean-
dose con un grueso saco (en su interior 48
gruesas pepitas) y una dosis de radiacion de
1009%. ..

Una vez fuera de la mina los personaje
puedenoptar por regresar a Falstrap por el sur
o seguir al norte hacia la ciudad de Morganthe
(aproximadamente a dos dias de marcha). Si
deciden esto Gltimo, al poco rato se toparan
con el enloquecido Lord Graynor y 8 berser-
kers.

A la vista de los personajes, Graynor orde-
nari el ataque inmediato. $i Wimpy estd conel
grupo pedird ellatid para neutralizar el ataque
con su cancién del Miedo (la Gltima de su
repertorio). Sila ejecuta todo el bando contra-
rio debe realizar un tiro de salvacioén contra
conjuro con malus de -3 o huir despavoridos
durante 30 turnos (300 minutos).

Finalizado el encuentro, Wimpy devolverd
el laud.

Flhobbit Brunono participard en el comba-
te porque no se encuentra demasiado bien. Al
amanecer del dia siguiente habrd muerto (si
otras circunstancias de la partida no han aca-
bado con &l antes!).

Wimpy pedira el laGduna vez mids parauna
vez enterrado su compafiero entonar una
simple cancion de despedida. Finalizada la
elegia y con lagrimas en los ojos, rompera el
laud por la mitad antes de que nadie pueda
impedirlo. Habra sido su Gltima cancién...

PNJ Y CRIATURAS
Wimpy Whoopy (Ladrén Iller Nivel)
CA 6 (Cuero + Bonus 1 por destreza); AT
Dardo 1D4 + Narcdtico (tiene 3) o Daga de
plata 1D4 o cancién; PRO Ladrén 3; MR 7; T
Medallita de oro (50 mo), bolsa con 200 mo, 4
gemasy 1joya; ALCadtico; PX40; PV10. Tiene
+1 al tiro de golpe con proyectiles.
Bruno el Hobbit (Guerrero IV nivel)
CA 4 (cuero + 3 por bonus de destreza); AT
ballesta 1D4 + Narcético (6 flechitas) 6 daga
de plata +1 (1D4+1); PR Guerrero IV; MR 6; T
saco con 1 Libro de Magia -2 hechizos de nivel
1; 1 de 22y 2 de 3°-, 5 gemas, 4 joyas, 827 mo
y un broche de absorcién de dafio -250 mo-
que absorbe hasta 10 PV de dafio; AL Cadtico;
PX 35; PV 14.
Tigres dientes de Sable (2)
CA 6; DG 8; AT: 2 zarpazos/1 mordedura; D:
1D8/1D8 (2-16); PR Guerrero 4; MR 10; AL
Neutral; PX 650; PV 28.
Murci¢lagos Gigantes (5)
CA 6; DG 2; AT: 1 mordedura; D: 1D4 +
especial (T. de Salvacién contra Parilisis o
inconsciente durante 1D10 rounds); PR Gue-
rrero 1; MR 8; AL Neutral; PX 20; PV 3, 5, 8, 6,
5.
Lenticulari Troceps Carnivorae (2)

El Lenticulari es un animal de 3 patas con
aspecto asombrosamente parecido a un cata-
lejo. Su boca segrega una saliva que simula el

JUEGOS

Meléndez Valdés, 55 - 28015 MADRID

Teléfono (91) 244 43 19




lente por donde podria mirar la victima. En el
caso de que la victima ponga el ojo en “la
lente” recibe dcidoy corre el peligro de perder
el ojo por la poderosa mordedura del animal.
CA 7; DG 2; AT: Mordedura (si se pone el ojo
marca y quemadura 1D4, tirada % de CON x 4
o se pierde el 0jo); D: 1D6; PR Guerrero 2; MR
12; AL Neutral; PX 100; PV 10, 12.

Panteras (2)

CA 4; DG 4; AT: 2 zarpazos/1 mordedura; D:
1D4/1D4/1D8§; PR Guerrero 2; AL Neutral; PX
75; PV 13, 20.

Enanos (cuerpo de guardia sala 7) de
22 nivel (6)

CA 5; AT: arma (Hacha de combate); D: 1D6;
PR Guerrero 2; AL Caético; PX 20; T ¢/uno
bolsa 1D4 pepitas de oro; MR 8; PV 5,12, 8,9,
12, 6.

Porkal von Karal (4° nivel)

CA 4; AT: Hacha doble filo gansa; D: 1D8+2;
PR Guerrero 4; AL Cadtico; PX 75; T anillo
proteccion +1; MR 10; PV 14,

Perro de Porkal

CA 7; DG 2+2; AT: Mordedura; D: 2D4 (2-8);
PR Guerrero 1; MR 11; AL Neutral; PX 25; PV
12,

Enanos guardianes de los esclavos (2).
2° nivel

CA 5; AT: arma (Hacha); D: 1D6; PR Guerrero
2; AL Cadtico; T c/uno bolsa con 2 pepitas; PX
20; PV 4, 12.

Herrero Loco (Guerrero de ler nivel)
CA 10; AT: 2 pufietazos; D: 1D4+1/1D4+1; PR
Guerrero 1; AL Cadtico; T no; PX 10; PV 9.

Enanos Guardianes cuerpo de guardia
frente a celdas (3)

CA 5; DG 8; AT: Hacha; D: 1D6; PR Guerrero
2; AL Cadtico; T ¢/uno bolsa con 2 pepitas; PX
20, PV 8, 11, 6.

Enanos cuerpo de guardia sala 10 (3)
CA 5; AT: Hacha; D: 1D6; PR Guerrero 2; AL
Caotico; T ¢/uno bolsa con 1 pepita; PX 20.
Lord Graynor, Guerrero 52 nivel

CA 3 (coraza); AT: Mandoble 1D10 (+2 al Tiro
de golpe por furia Berserker); PR Guerrero 5;
MR 12; AL Caético; T Medallén oro de los
Graynor (lipo joya dafada); PX 100; PV 21.
Berserkers (8)

CA 7; DG 1+1; AT: espada normal; D: 1D8 (+1
al T de Golpe por Berserkers); PR Guerrero 1;
AL Cadtico; PX 19; PV 2, 2,3, 5, 8, 6, 8, 0,
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las siguientes lineas: “..hemos descu-
bierto por fin la mina de oro... Estdn

dias de trabajar en la gran veta de oro. ..
extraordinaria... la unica solucién viable

continuos alaques en las monlarias bay

hacer una incursion a Falstrapp para

Anexo: El diario
Lo mas destacable del diario figura en
uriendo inexplicablemente a lospoces
El oro es de una pureza
conseguir esclavos... Por culpa de los

cada vez menos posibilidad de
“reclutar” personal... tendremos que

capturar gente...” j
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¢Desea tenera Troll en su establecimiento?
Pedidos e informacién:

Troll / Disefios Orbitales

¢/ Pedrd de la Creu, 23 Bajos
08034 Barcelona
Tel: (93) 2055056

DE 25 y 90 mm

JINIATURAS DE FANTASIA

r AYUDA AL LECTOR: \
TABLA DE ENCUENTROS DE TROLL
EN TODA ESPANA

Alicante
Libreria Ateneo Martinez de Velasco 25 (03013)
Barcelona
Billares Soler GranVia 519 (08015)

Diagonal 609-615 (1.. 26) (08028)
Centraldejocs Provenza 85 (08029)
Gigamesh Rda. San Pedro 53 (08010)
Hobby Art Muntaner 516 (08022)
Jocs & Games Muntaner 193 (08036)
Modelismo yElectricidad Avda Gaudi 56 (08025)
SpeedyPacheco Ronda Universitat 3 (08015)
Bilbao
Bilbo Kit Alameda Mazarredo 81  (48009)
Logrofio
Libreria Gonlez Murodel Carmen 7 (26001)
Madrid
Arte-9 Hermosilla 143 (28028)
Naipe Juegos Menendez Valdes 55 (28015
PlanetaProhibido Cruz 37, bajos (28012)
Palma de Mallorca
Kenia Av. Alejandro Rossello 9 (07002)
Meccanotren c/Misib 9 (07003)
Pamplona
Jugueterialrigoyen Calceteros 10 (31001)
Libreriade Comics Tebeo La Merced 28 (31001)
Libreria Gomez Plaza dl Castilo 28 (31001
San Sebastian
LibreriaAzoka Fuenterrabia 19 (20005
Valencia
Luddmanos Castellén 13 (46004)
Zaragoza
Libreris Taj Mahjal Juan Pablo Bonet 20 (50006}
Multijuegos Avda. de Valencia 22 (50005)

PARA COLECCIONES, JUEGOS, MAQUETAS, ETC.....

PFIGURAS INTELIGENTES
(SE VENDEN POR S1 SOLAS)

PIDELAS EN TU TIENDA HABITUAL

JUEGOS SIN FRONTERAS

0 ENVIA 30 PTAS EN SELLOS PARA LISTAS COMPLETAS

AVENIDA DE ROMA 897-5—1, BARCELONA 08028

UN SALUDO A TODOS LOS QUE NOS VISITARON EN EL FEJU

-

\

TROLL

Diserios Orbitales

¢/ Pedro de la Crev 23, Bjos.
08034 Barcelona




+QUE NO TE PILLE SIN EL!

EN TROLL PODRAS ENCONTRAR EL COMO, EL CUANDO Y EL PORQUE DE
TODOS LOS JUEGOS DE ROL EXISTENTES EN EL PLANETA:
ARTICULOS MONOGRAFICOS, EP

SECCIONES DE ACTUALIDAD, s e L
AYUDAS PARA LOS JUGADORES, ¢
(73t ROL DEL MERCADO. _
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iNO TE PIERDAS NINGUN NUMERO!
Bonke [TTTTTTTTTIOTO0IRTTITIPORNT] ADEMAS

[Apelldos [

plis [ TTTTTTTTTTIT I IIOET 00T TT] A TODOS LS NUEVOS SUSCRIPTORES

ke [ T IIIII] DE TROLL S LES OBSEQUIARA
CON UNO DE LOS TRES MODULOS
omiclio

EINSESEENERERRERERRERERRERE OFICIALES T.S.R. EN CASTELLANO PARA

looidd T TTTTTTTTTTT IO 0 Treéfono [TTT LTI DUNGEONS & DRAGONS

(Romio [ T TTTTTTTTTTT I T [cdgopos ] [TTTTTT]
Sistema de Pago: Tipo de suscripcion:
DG}"’ P““”['(? 030 Pas) [ Moo O B2: "LA FORTALEZA EN LA (O B3:"EL PALACIO DE LA PRIN-
[ Giro telegrafico (1 650 Pras) L] Renovacion FRONTERA". (28 piginas y ~ CESADEPLATA" (28 paginas
portuda a color). Médulo in-  y portada a color). Médulo
Cuos diriaido o troductorio de Nivel Basico  introductorio de Nivel Basico
upon y pago dirigido a: para personajes de nivel 1-  parapersonajesdenivel 1-3..
TROLL 3. P.V.P. 1365 Ptas. P.V.P. 1365 Ptas.
Disefios Orbitales .
¢/ Pedrd de lu Creu 23, Bios (O B4: "LA CIUDAD PERDIDA".(32 péginas y portada a color).
1 PJOs- Médulo introductorio de Nivel Basico paru personajes de nivel
08034 Barcelona 1-3.. P.V.P. 1365 Plas




Jocs 8 Games

Cl.Muntc_:_ner,'l_?_.?: Tel.322 09 53 Burcelon00803£

NN /“< [
B@@S%@QM@Q"[

—

DIDACTICS
FAMILIARS
SOLITARIS
WARGAMES

D’ENGINY
PUZZLES

| CARTES
JOCS DE ROL
o1 MOlis més
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._::4. &/ reacior princjpal esta intijzado .... la torreta numgro *
I ~Uno no.respohce ... Mayday ... elcasco esta perdiendd
o DIESIoN 1G0Idamente .... esla es una seral de emergencia.
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