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Aqui estamos de nuevo,

Las prisas y las vacaciones de Semana Santa no nos han permitido cumplir todos los compromisos que 0s
anunciamos en su dia en nuestro anterior sumario-encuesta. La buena noticia es que ya se inaugura en este nimero
la nueva seccién dedicada al Correo del Lector -aunque el encabezado y titulo de seccion es totalmente provisional-

. Pero habri que esperar un poco antes de tener ¢l nuevo disefio de sumario-encuesta (la labor de imagen lleva su
tiempo, ya se sabe....)

Por lo tanto en este ® mantenemos ¢l mismo sistema de sumario-encuesta. Los resultados del n?® 20 han sido:
Noticias = Decentes/Agradables; Articulo (SOPPS) = Decente/Agradable; Informe Traveller = Decente/Agradable;
Ayuda Traveller = Decente; Ayuda Sefior de los Anillos = Decente; Ayuda Dune = Paliza/Decente; Modulo Traveller

= Decente; Modulo AD&D = Decente; Modulo Cthulhu = Paliza/Decente. (Decididamente, se impone un sistema que
permita mis matices).

SECCIONES HABITUALES

Noticias y Novedades
Al filo de las Jornadas de Madrid y Zaragoza.

INFORMES

74-90: 16 Aiios de Juegos de Rol Por Diego Pérez
Un extensa recopilacién de todos los rolgames publicados hasta hoy.

Heroquest Por Luis d"Estrées
MB abre las puertas del juego fantastico al gran piblico.

AYUDAS DE JUEGO

Traveller: El periodista Por Juan Regné
Un nuevo personaje pra el juego de rol de Ciencia-Ficcidn.

De Heroquest al Rol Por Luis d Estrées
Los pasos para convertir un juego de tablero en un juego de rol.

MODULQOS

Pequeiios incidentes de gamberros y alborotadores que... Por Juan Regné
Periodistas "bajo el fuego” en un médulo para Traveller.

La ermita
Un médulo-ayuda de juego ambientado en la Gran Guerra para Cthulhu.

Das Boot Por Chema Pamundi
Se nos quedod en la carpeta el médulo de D&D a causa de la extensa recopilacién...

Por Xavi Carrasco

Sistema de Puntuacion: .

1- Infecto: Tiro de Salvacion 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 daiio (por atil). 5- Articulo magico:
+2 a impactar y al daito (muy bueno e interesante).
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Fabregat y Dick Batista. - Colaboradores: Diego Pérez, Juan Regné, Xavi Carrasco, Jaime Molina, Miquel Antén y Ernesto Urdi.
Imprime: Grificas Martin. Depdsito Legal: B-37111-86. © Revista Troll 1990.




Jocs I Loses

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

2 TIENDAS!

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

*BULEVARD ROSA "PEDRALBES", LOCAL N%26 - DIAGONAL, 609 - 615
08028 BARCELONA. TEL: 419.06.74
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NOTICIAS

NOVEDADES

EL HUMOR ES ALGO MUY SERIO...

Las Gltimas tendencias parecen indicar que es muy im-
portante que todo individuo involucrado directa o indi-
rectamente en los juegos especializados (wargames, rol-
games y boardgames principalmente) tiene que dar una
imagen seria. Sin embargo, lal y como nos parece haber
intuido por las reacciones que se ocasionaron a causa del
programa sobre juegos que realizé la television autond-
mica catalana para el canal 33 (sobre todo por parte de
los entrevistados e involucrados), por algunas de las
cartas que hemos recibido en nuestra redaccién o por
algunasactitudes generalizadas de “expertos” del campo
ladico, el término “serio” esta siendo mal interpretado.

Estos individuos a los que hacemos alusidn defienden
fervorosamente la postura que €l juego no es sencilla-
mente algo divertido y lo demuestran tomando actitudes
intelectualizantes a la hora de comentar el fendémeno
lidico, demostrindonos -mediante medios de prensa,
televisién o radio- que cuando estamos jugando (a rol,
por ejemplo) nadie ha venido a divertirse. Ello se puede
comprobar con las posturas serias, las observaciones
disciplinadas y coherentes que se formulan alrededor de
la mesa (mientras la camara filma). Aqui no se viene a
hacer cachondeo. .. se viene a reflexionar. Es obvio que
dichos sefiores son poseedores de la gran verdad puesto
que todos sabemos que jamas ninglin jugador se ha
desmadrado diciendo ohaciendo animaladas en eltrans-
curso de una partida (sea del tipo que sea).

Es comprensible: tenemos que preservamos contra
los medics de comunicacién que tan sibitamente han
empezado a mostrar interés por la practica de los juegos
en nuestro pais. Tenemos que evitar que, utilizando su
habitual estilo sensacionalista y falso, publiquen, digan
o filmen falsedades, y difamen nuestra bien amada
aficién apostillando con adjetivos tan abyectos como
“taraos”, “majaras”, o simplemente “raros”.

Nos somos raros y lo vamos a demostrar. Y hasta que
tengamos claro el como lo vamos a hacer, nadie tiene
que saber que nos lo pasamos en grande creyendo que
somos Conan, Napoledn oun presidente de una repabili-
ca bananera alrededor de una mesa de juego. Pensarian
que estamos locos.

Bueno. Podemos felicitarnos de nuestra aguda inteli-
gencia y gran sabiduria. Hemos logrado mejorar nuestra
situacion lidica de unos cuantos afios mas. Maravilloso.
Luis d 'Estrées

EL IV PROTOCOL

Se ha estado desarrollando
durante los meses de Marzo-
Abril, dentro del programa de ac-
tividades del Casal de Joves del
Barri Gotic de Barcelona, el
macrojuego el IV Protocol. Basa-
do en el libro del mismo titulo de
F.Forsythy ensu posterior adap-
tacién cinematogrifica, el IV
Protocolesunrol envivode gran
envergadura y con trama de es-
pionaje que tiene como escena-
rio la ciudad de Barcelona.

El éxito de esta primera expe-
riencia va a permitir disfrutar de
dos proyectos mis que tendrin
lugar en veranc de este mismo
afio. Para mas informacién, lla-
maral (93) 3103998 (Tardes. Car-
les Giner)

ALFIL

Colapsados por la amplia in-
formacién que nos llegaba de las
pasadas Jomadas de Juegos de
Barcelona, no os pudimos co-
mentar la existencia de esta nue-
vatienda de Madrid llamada Alfil.
Ubicada en la misma direccién
que la fenecida empresa Juegos
de Mesa y Figuras, esta nueva
tienda se caracteriza por su dina-
mismo en la importacién de ma-
terial extranjero (como -entre
otros- Space Marine vy
Deathwing de Games

Workshop; GDW; West End
Games; Delta Force, Star Fleet
Battles y Liftof de Task Force

Games; Strombringer, Hawk-
moon y Cthulhu Now de Chao-
sium; de Fasa: la gama completa
de Battletech y la Renegade
Legion -incluyendo las figuras- y
-en rol- Star Trek y Shadowrun;
Cyberpunk -el juego de rol de
Talsorian-; etc. Lalista es intermi-
nable

Destacamos igualmente la
presencia de productos franceses
de la casa Ludodélire, como Full
Métal Planéte o el reconocido
Supergang. En resumen, warga-
me, rol y tablero estdn bien repre-
sentados en Alfil.

BARCELONA

El IV Cap de Setmana, la
Semana del Rol se celebra en
Torre Llobeta (c/ Santa Fé s/n,
Barcelona)ytendri lugar los dias
28,29, 30 de Abril y 1 de Mayo. El
programa previstoes el siguiente:
Inscripciones y partidas de inicia-
cién el 28; partidas de iniciacién
de rol y tematicos por la mafiana
del 29 yunrolenvivo porlatarde;
partidas detemdticos yla celebra-
cién del 1er Campeonato de Star
Wars; superpartida simultinea
de Space Hulk y entrega de pre-
mios de los diferentes concursos.

Estas jornadas cuentan con la
participaciéon de Juegos Sin
Fronteras, Joc< Internacional,
Millenium L1D, Playrol, Giga-
mesh y Central de Jocs. La orga-
nizacién corre a cargodel clubde
rol Auryn.

CHEC SIX
Poco tendremos que esperar
para que el fanzine Check Six
(publicacién dedicada a los jue-
gos de combate aéreo) aparezca
en el panorama editorial. Esta
revista sera de caracter bimestral
y se distribuird a particulares por
suscripcion y a las tiendas rela-
cionadas con los juegos de simu-

lacién que lo soliciten.
Tenemos un adelanto del con-
tenido del n? ¢ que sera publica-
do en calidad de promocion en
Mayo. Este nimero constarid (a




grandes rasgos) de un comenta-
rio general sobre los juegos de
este tipo que existen en el merca-
do y breves notas sobre las diver-
sas secciones que apareceran ha-
bitualmente.

Para mas informacién escribir
a: Ernest Calduch, Aptdo de Co-
rreos 20053, 08080 Barcelona.

DISENOS ORBITALES

La primera aventura para Tra-
veller estd ya a la venta y se titula
Kinunir. A lolargo de 64 paginas,
los jugadores podrin desarrollar
una mini-campafa con tema
comin a las cuatro “situaciones”
(escenarios): los cruceros de
combate Kinunir. Paralelamente
a la propia aventura, Kinunir es
un material reservado al arbitro
en donde podré encontrartoda la
informacién necesaria sobre las
astronaves de combate mis
modernas y revolucionarias de la
Armada Imperial.

Coincidiendo con la salida de
la primera aventura estin tam-
bién a la venta los tres primeros
blisters de figuras oficiales para
Traveller en 15 mm., con disefo
original de Disefios Orbitales.
Cada blister contiene cinco figu-
ras de Aventureros, Aventure-
ros en traje de vacio e Infantes
de Marina Imperiales. La calidad
no tiene que envidiar a las mejo-
res marcas acreditadas de figuras
y la presentacion es incluso me-
jor.

JOC INTERNACIONAL

La inminente apariciébn del
juegoderol Star Wars (transcurso
de Abril) en el mercado ha des-
pertadounagranespectativa en el
sector y todos esperan que este
juego sea el detonante de la
prictica del juego de rol a gran
escala. Sin embargo, esto no
impide que sigan saliendo pro-
ductos para las otras gamas de
juegos ose anuncien misnoveda-
des para el transcurso del afio. De
este modo, ya se anuncian para
Mayo la edicién de Principe Va-
liente (de Chaosium) y para Ju-
nio la de James Bond 007 (Vic-
tory Games) en version castella-
na. Paralelamente a esta avalan-
cha de novedades, podéis encon-
trar en las tiendas especializadas
los 1ltimos productos de Joc
Internacional: Los Asesinos de
Dol Amroth y Las Puertas de
Mordor (dos aventuras para El
Senor de los Anillos), Apple
Lane (para RQ) y Las Sombras de
Yog-Soggoth (un médulo en
tapa dura editado para La Llama-
da de Cthulhu).

AVENTUR

'AVENTURA 1
KINUNIR

VALENCIA

Del 15 al 22 de Febrero tuvo
lugar el FEJU en Valencia. La
primera impresién que tuvimos
al entrar por segunda vez en el
recinto (la anterior fuc el ano
pasado)esde haberefectuadoun
viaje temporal. Todo era idéntico
al afio pasado: los colores, 1a ilu-
minacién, los stands -decorados
y dispuestos idénticamente a
anos anteriores-, las caras. ..

A diferencia de Nuremberg, el
FEJU es simbolo de Caos
(Quizds por nuestro tempera-
mento latine?). No es extrafio por
lo tanto que no haya presencia
extranjera, sobre todo si ademis
coincide ‘con la celebracion del
Salén de Nueva-York. Se echan
de menos los compartimentados
y ordenados pabellones alema-
nes. Aqui hay que ser un ranger
de 72 nivel, tener un investigador
con 908 en Seguir Pistas o un
infante de marina con Reconoci-
miento-3 para descubrir la ubica-
cién de las empresas de juegos
que se encuentran esparcidas a
los cuatro vientos (las cuatro
esquinas?) del recinto ferial.

Nuestros mis diestros perio-
distas consiguieron de este modo
localizar el stand de Juegos Sin
Fronteras que presentaba por
primera vez en el FEJU las
marcas Grenadier, Denizen y
Prince August (incluyendo la
famosa gama Mithril), asi como
el juego de rol SAM (del cual ya
hablamos en las noticias de nues-
tro namero anterior). En otro
extremode la Feria se encontraba
el stand de Disefios Orbitales

RO D NTE
AS DE CIENCIA FICCION EN UN FUTURO DOSI‘.I.

ZARAGOZA
CON"90. 21, 22 y 23 de Abril.
(Mixto, 4. ¢/ San Vicente de Padl)

Organizado por el club Jolly
Rogers y con el patrocinio de la
Delegaci6n del Ayuntamiento de
Zaragoza, Multijuegos, Joc
Internacional, Disefnos
Orbitales, Alea y Taj Mahal se
celebran en Zaragoza unas jorna-
das dedicadas a los juegos de
simulacién. Colaboran igual-
mente los cubs Filirius (CJ.
Delicias), El espejo del Tiempo
(CJ. Las Fuentes), Acles y dos
grupos de rol (CJ. Arrabal y CJ.
Oliver respectivamente). Estin
previstos en el programa, pare
de partidas abiertas y actividades
de wargame con figuras, la pre-
sentacion del juego Star Wars y
tormneos de ASL, Kremlin, La Lla-
mada de Cthulhu, Traveller y
Runequest ademais dela celebra-
cién de partidas libres de diver-
SOS juEegos.

Mais informacién: CJ. Torero. ¢/
Jerez, 5. Tel (976) 38 39 73.

con sus producciones para el 90:
material para Traveller, la edi-
cion en castellano del juego de
tablero (de hecho se trata de un
wargame de ciencia-ficcion)
Battletech, la distribucién de los
productos de Fasa y la revista
Troll.

Pero fue unc de los grandes,
concretamente MB, quien mds
logrd caplar nuestra atencidn con
la edicién en castellano del juego
detablero de Games Workshop,
Heroquest. El empujén quevaa
representar para los juegos de
fantasia la edicidon masiva de este
juego es digna de alencidn, sobre
todo si quien lo realiza es MB,
unade las firmasmas importantes
del mercado lidico espanol. Mas
informacién en el informe que le
dedicamos en esta misma revista.

Poca cosa mas podemos deci-
ros del resto del FEJU que tenga
relaciéon con el juego de simula-
cién. Nos fue imposible encon-
trar las otras empresas de nuestro
sector debido seguramente a que
no acudieron a la cita... o a que
estaban tan escondidas que no
las pudimos localizar. En resu-
men, la impresion general que
desprendia el FEJU era algo
mondtona y rutinaria. Se impone
un cambio de imagen.

PRIMEROS ENCUENTROS
DE JUEGOS DE
SIMULACION EN MADRID

20, 21 y 22 de Abril 1990. Cen-
tro Cultural Nicolds Salmerén; ¢/
Mantuano 51. Organiza el Club

de Juegos de Simulacién de
Madrid Héroe y patrocina el
Excmo. Ayuntamiento de Madrid
y Joc Internacional.

Sin duda un acontecimiento
esperado por toda la aficién ladi-
ca desde hace varios anos, estos
Primeros Encuentros posibilitan
por fin la difusién del juego de
simulacién en la capital y ofrecen
perspectivas alentadoras (si se
animan otras ciudades y capitales
de provincia) para establecer un
calendario anual de Jornadas de
Juegos en las principales ciuda-
des de este pais. Un ambicioso y
atractivo programa de activida-
des esta previsto:

Viernes 20. A las 18.00 h,, tras la
inauguracién y la apertura de las
inscripciones a los campeonatos
oficiales, se podra participar en
las partidas de clubs o ver la
pelicula El Sefior de los Anillos
(que se proyectari en el salén de
actos).

Sabado 21. Desde las 10.00 y
hastalas 21.30 h. sininterrupcién,
sedesarrollarinlos campeonatos
oficiales, tendri lugar una mesa
redonda sobre Misters de Rol (a
las 12.00) y una conferencia so-
bre figuras y modelismo del pe-
riodo Napoleoénico (a las 17.00).
Ese mismo dia y por la noche
tendré lugarla yatradicional cena
de la aficién.

Domingo 22. Por la manana
tendrin lugar las finales de los
campeonatos oficiales a la vez
que se celebrard (a las 12.00) una
conferencia sobre Tictica en los
juegos. Por la tarde, mis concre-
tamente a las 18.00, se procedera




ala entrega de premios y clausu-
ra de los encuentros.

Los Campeonatos oficiales
previstos son los siguientes: El
Sefior de los Anillos y Civiliza-
cidn, patrocinados por Joc In-
ternacional, y Traveller, patro-
cinado por Disefios Orbitales y
Naipe.

En el apartado de campeona-
tos no-oficiales, estin previstos
un campeonato de Blood Bowl,
unas partidas por ordenador y
untorneo Advanced Dungeons
& Dragons, patrocinados por
Arte-9, un concurso de pintura
de figuras que patrocina el Ave
Fénix y un campeonato sobre el
juego de la Batalla de Tamames
que patrocina la revista Alea.

Por su parte, los clubs de
Madrid tienen previstas numero-
sas actividades para amenizar
los encuentros. Dragon organ-
zard partidas de Squad Leader
“ciego” y partidas de exhibicion
de figuras con ordenador. Cimio
liene previsto realizar partidas
de Warhammer, Warhammer
40.000, Space marine, Space
Hulk y Hero Quest, asi como
retransmitir en vivo la jornada de
liga de Blood Bowl. Fumbler
Dwarf, ademis de partidas de
James Bond, realizard una con-
ferencia sobre Sistemas de jue-
gos de rol. Por ultimo, Heroe
hari partidas de Wooden Ships
&Iron Men, Kings & Things, La
Ilamada de Cthulhu y Marvel
Superhéroes.

No cabe duda que este pro-
metedor programa invita a reser-
varse el finde semana del 20al 22
de Abril para pasarse por los Pri-
meros Encuentros de Juegos
de Simulacién de Madrid. Alli

nos vemaos.

BEZIERS Y TOULOUSE

El sur de Francia estd activo en
lo que se refiere a juegos. El 14 y
15 de Abril en Beziers Les Straté-
ges Cathares organizan su 4° Tor-
neo (Informacién: Franck Mo-
reau, 9 rue Paul Tiffy, 34500 Bé-
ziers. Tel: (67) 620822). En Tou-

louse, los dias 21 y 22 de Abril,
L'ENAC (7, av Edouard Belin,
31055 Toulouse) organizara unos
Torneos de AD&D, Cthulhu,
Star Wars y Stormbringer. Si
estdis interesados, podéis contac-
tar con Christophe Picco llaman-
do a L'ENAC, tel: (61) 557999
(extension 7706).

CAEN

Los dias 31 de Marzo y 1 de
Abril tendrdn lugar las 2* Jorna-
das de la Aventura. Los organiza-
dores son cuatro clubs de Caen 'y
en el programa estin previstas las
siguientes actividades: demostra-
ciones de juegos de rol y tablero,
torneo y rol en vivo ambientado
en Cthulhu “60. Previsién de alo-
jamiento y miés informacién diri-
giéndose a: Le Pion Magique.
Rue St Pierre. 14000 Caen. Tel: 31
73 76 29 (preguntand por Chris-
tophe -después de las 20. h.).

GENOVA: IMMAGIN-ARIA

Se desarrollarin en los salones
del Institute Brignole, en Géno-
va (ltalia) y costard 20000 L el
inscribirse. Organizado por
Labyrinth y Arcadia, la 1 Con-
venzione Genovese del Giochi

di simulazione ¢ Ruolo -Imma-
gin-Aria- contara con torneos de
wargames, tablero yrol y las fina-
les de AD&D y Cthulhu.

Mais informacién en Labyrinth
-Associazione Genovese Giochi
di Ruolo- Vico S. Antonio, 5 -3 A-

Tel: (010) 295.610 (es posible
que el 010 sea un indicativo a
marcar desde Francia, cuidado) -

Palazzo Reggio D Azeglio -
16126 Genova.

V2 SALON DE LOS JUE-
GOS DE REFLEXION
(PARIS)

Como ya es habitual este Salén
que coincide con las vacaciones
de Semana Santa tendré lugar del
7 al 16 de Abril en el hall N°3 del
Parque de Exposiciones de la
Puerta de Versailles de Paris.
Simultdneamente y en el mismo
recinto tendra lugar el XI® Salon
Internacional de la Maqueta y
Modelismo y que cuenta con 220
expositores y 22 000 m2.

Este Salén, primero en el
mundo dentro de su especiali-
dad, abrird sus puertas desde las
10h.hastalas19h., contari conla
participaciéon de unos sesenta
expositores (entre otros: ACF,
asociacién Diplo, Agmat-Citadel,

Belphegor, Casus Belli, Diagona-
le, Eurogames, Grands Compag-
nies de 1"Est Parisien, Jeux Des-
cartes, Jeux & Stratégie, Ludodéli-
re, MB Francie, Miniathéque y
Prince August), las diferentes
federaciones existentes y ofre-
cerd un extenso abanico de acti-
vidades lidicas francesas. Unode
los aspectos mds interesante de
este Salén es la sala principal, en
donde se desarrollarin demos-
traciones, iniciaciones, torneos y
campeonatos en mis de 100
mesas.

En el marco de dicho salén
tendra lugar el VII* Campeonato
de Francia de wargame -organi-
zado por Casus Belli y que
tendra lugar mis concretamente
los 14 y 15 de Abril- Este se jugard
con el juego 1941 de Frank Chad-
wick, creador de Europa y editor
de GDW. Dicho juego ha sido
publicado en los nimeros 54 y 55
de la revista Casus Belli. El
Campeonato estd dotado con un
premio de 15 000 Fres.

Otras actividades al programa:
-La reconstruccion de la batalla
de Waterloo (18 de Junio de
1815) por las Grandes Compag-
nies de |"Est Parisien (el 7 y 8 de
Abril).

-14/15 de Abril: 5* edicién del
Tomeo de Paris, competicién

s

A lo largo de los meses de
Enero y Febrero hantranscurri-
do la mayoria de Salones Inter-
nacionales del Juguete y el
Juego. Pocas novedades y po-
ca variedad fueron las constan-
tes comunes en los salones de
Londres, Nuremberg, Paris,
New-York y Valencia. Las fe-
chas de celebracién tampoco
ayudan mucho y algunos salo-
nes coinciden con otros, obli-
gando a una siempre desagra-
dable seleccién.

En Londres, primera cita

presas: Un saléon eminente-
mente dedicado a las grandes
marcas de juegos cldsicos de
sociedad (sin olvidar pos su-
puesto a los juguetes, los obje-
tos navidefos etc.) en el que
contrastaban los numerosos
(pero minisculos) stands de
pequefias empresas que solo
presentaban un juego (y cuya
superviencia queda cuestiona-
dadeafioenano). Todoesto se
desarrollaba con una flema ti-
picamente britdnica. Los
stands mis destacables (de
hecho casi los Gnicos) fueron
los de TSR Ltd que present6 las
novedades para el afo y Gre-
\ nadier como empresa de figu-

obligada, hubieron pocas sor-

SALONES INTERNACIONALES

ras. Por otra parte, los grandes au-
sentes también fueron dos: TM
Games {(que habitualmente dis-
tribuye los productos de Avalon
Hill, Victory Games...) y Games
Workshop.

Nuremberg es sindudala Feria
més importante de Alemania y
Europa en estos momentos. Aqui
se concentran tedo el ramo de la
jugueteria y el juego, pero tam-
bién el modelismo, los peluches,
los articulos de navidad, etc. Este
salébn posee otras cualidades
destacables: ademds de ser el de
mayor envergadura, cuenta con
una excelente organizacién. El
estricto sentido del orden teutd-
nico se hace patente en cada uno
de los cinco pabellones de Nu-
remberg, dedicado a un sector
del ramo. El pabellon de juegos
contaba con algunas presencias
interesantes. Como Fantasy Pro-
ductions, en la que Werner
Fuchs presentaba los juegos de
rol MegaTraveller y Space 1889
que se editardn en el 90 (después
de haber editado previamente la
gama Traveller), asi como mate-
rial para Battletech y el juego
Dark Nebula (bajo licencia de
GDW). La empresa distribuidora
Welt der Spiele se ha decidido a
editar y este aho empezara nada

N

mis y nada menos que con el
juego de rol Cyberpunk. Re-
presentantes de los productos
MERP y las figuras Citadel
también estaban presentes.
Pero sin dudala mis importan-
te de las empresas presentes
era Schmidt que sigue con su
masiva produccién de
Schwarze Aiige (el Ojo Ne-
gro) que ha barrido en el mer-
cado del rol cualquier compe-
tencia posible. Acompafiando
esla gama inicial, siguen edi-
tando productos para Marvel
RPG y presentaban como
novedad el juego de tablero
Warlock of the Firetop
Mountain (bajo licencia de
Games Workshop). 1a gran
ausencia fue la de los produc-
tos TSR, cuya representacion
en Alemania ha desaparecido,
sin duda a causa de una desa-
fortunada gestién (en la cual
seguramente tendrd mucho
que ver la dura competencia
de los productos de Schmidt).

Paris debié ser interesante
pero no pudimos asistir puesto
que preparibamos nuestra
presencia en la Feria de Valen-
cia... dela cual os informamos
con mis detalle en la seccién

"Aqui”. J




Antigua-Medieval. 2* Copa de
Francia Renacimiento. Ambas
organizadas por las Grandes
Compagnies de I"Est Parisien, sir-
viendo como seleccién para la 6*
Copa de Europa.

ROL EN VIVO

Ambientado en la época celta
y durante los dias 5 y 6 de Mayo
tendri lugar en el parque natural
de Livradois Forest un rol en
vivo medieval. Contacto:
association Efotis (solo sdbados)
- 2 rue de la tour d"Auvergne -

63000 Clermont Ferrand (Fran-

cia) - Tel: 73 313566 6 73 932497.
Esta misma asociacién organi-
zarid dos rol en vivo con la oca-
sibn del 22 Forumde juegos derol
de Issoire y serdn piblicos y gra-
tuitos. Dos temas: Investigacién
policial enla ciudad el 19 alas 14
h. y Murder Party con sabor a
Mitos de Cthulhu el 19 a partir de
las 22 h. Mis informacién en la
tienda Jeux Descartes de Cler-
mont-Ferrand (3, rue Blatin) o te-
lefoneando al (73) 353491 des-
pués de las 19 h.

Otro rol en vivo de lemndtica
romano decadente tendrd lugar
los 19y 20 de Mayo. Mis detalles:
Balanoi, 49 rue de Chine, 75020

Paris. Tel: 43 585394. L.os mismos
dias, pero en Marsella esta vez,
L"Antre du dément organiza otro
de tematica medieval-fantastica.

Informacién e inscripcién lla-
mando a Jean-Christophe Rioust
(91) 752515 o Frangois Ciccotti
(1) 750867.

Por su parte, la asociacién
ARIA prevee un extenso progra-
ma: el 19/20 de Abril un Rol en
Vivo con temdtica Cthulhu titula-
do "Frayeurs en Avignon” y coin-
cidird las mismas fechas con
“L"Antre du dément” de temdtica
Medieval-fantdstica. Durante el
transcurso de Mayo y hasta fina-
les de Junio se desarrollard “Los
Invasores”, el 23/27 de Julio estd

prevista la semana del rol en vivo
y el mismo mes uno de temitica
James Bond. Agosto también tie-
ne su rol en vivo, de temitica
Post-Apocaliptica esta vez. Para
mas informacién no dudéis en
contactar con la asociacién ARIA
(René Corrizi), Quartier les Pins,
81 le Cytise, 13127 Vitrolles.

Esta vez en Bélgica, los Resca-
pés de L"Apocalypse organizan
un rol en vivo en el mundo de
Hawkmoon del 24 al 27 de Mayo
yquetendri lugarenlaregiénde
Collines (Hainaut Occidental).
Informacién al teléfono: 055
219568. Rescapés de
I"apocalypse, 13 Bd des fusillés,
9600 Renaix.

JUEGOS

CHAOSIUM

4? edicion de Stormbringer,
un suplemento para Cthulhu
titulado Arkham Unveiled que
detalla esta famosa ciudad de los
anos 20. At your door serd una
serie de aventuras para Cthulhu
Now y liene prevista su salida en
Mayo. En Junio se publicard
Mansions of Madness, un reco-
pilatorio de casa encantadas.
dentro de un mes aproximada-
mente deberia estar disponible la
versidn renovada de Pendragon,
en formato libro y a un precio
muy razonable, con las versiones
revisadas del juego bisico y los
suplementos Noble’s Book y

Pendragon Campaign.

GDW

Estas son las mas recientes no-
vedades de Games Designer’s
Workshop:

Para la gama de (Traveller)
2300 AD™, estd a la venta el
modulo Deathwatch Program.
64 paginas que contienen una
aparente misidén de rutina para
los personajes-jugadores. Dinero
facil en un principio. S6lo en un
principio. Con ilustraciones de
calidad y una maquetacion agra-
dable.

Una aventura para Space 1889
titulada Canal Priests of Mars, in-
fluenciada -segin propias pala-
bras de los autores- en las pelicu-
las Help, El Chico de Oro, La vida
de Brian y Fistful of Dynamite; las
novelas Diamantes para la eterni-
dad de Ian Fleming, El Hombre
que pudo Reinar de Rudyard
Kipling, las series televisas de la
BBC Gangsters y otras. En resu-
men, 64 piginas que contienen
un documentado médulo conun
mundo moribundo, la reencarna-
cién de un culto y asesinatos enel
siglo 19 de Marte.

Twiligth 2000 también tiene
un nuevo modulo -White Eagle-

en el cual, a lo largo de 48 pigi-
nas, los aventureros tendrin en
sus manos el destino de Polonia.
Con la habitual calidad de los mé-
dulos de Twiligth 2000 -todolujo
de detalles, descripciones, ma-
pas, etc.-, este mddulo hari las
delicias de jugadores y drbitro.

ICE

Campafa para Rolemaster
titulada Pirates, un libreto sobre
hechizos, planos y razas elemen-
talistas -Elemental Companion-
;dos campanas para el juegoSha-
dow World tituladas Sky Giant
of the brass stair y Nomads of
the nine nations; el Adventure
Guidebook M, Treasures of
Middle Earth y tres médulos
(Forest of Tears, Denizens of
Dark Woods y Rogues of the
Borderlands) son el material
aparecido para MERP, a la espera
de que salga la campaia Greater
Harad, la aventura Hazard of the
Harad Wood y la fortaleza de
Calenhad. Para el tltimo juego
de ICE, Cyberspace, acaba de
salir Edge-on (médulos) y estd
prevista la aparicién del suple-
mento que describe ocho
Megacorps: Sprawlgangs.



STEVE JACKSON GAMES

El altimo suplemento para
GURPS aparecido se titula The
Prisoner y esti basado en la
famosa serie de television. La
préxima extensién sera GURPS

Cyberpunk.

R. TALSORIAN GAMES

El dltimo suplemento para
Cyberpunk setitula Rockerboy,
conmis background para el jue-
go. Simultaneamente se edita la
22 edicién del juego de rol Mek-
ton I (ciencia-ficcién y comba-
tes entre robots gigantes).

WEST END GAMES

Continta la avalancha de
material para Star Wars. En
previsén: Galaxy Guide 5: Re-
turn of The Jedi (suplemento),
Games Chambers of Questal,
Scoundrel’s Luck y Jedi's
Honor (modulos cuyos dos tlti-
mos son en solitario). Para el
juego Paranoia, continta la
campana Vulture Warriors of
Dimension X con la segunda
parte titulada Twilightcycle:
2000. Pero el bombazo del afio
es la publicacién del juego Torg:
los High Lords llegan sobre la
Tierra desde otras dimensiones y
crean sus feudos alterando la
realidad terrestre. De este modo,
mientras que en Estados Unidos
reaparecen los dinosaurios y los
faraones vuelven a reinar sobre
el Medio-Oriente, en Francia se
instaura un cyberpapado de
manos del Papa Jean Malraux. El
programa de publicaciones es
impresionante e incluye también
la edicién de novelas. Es posible
queaparezca en la feria Origins o
enla GenCon de Julio pese aque
se anuncia su aparicién para
Mayo.

EDITIONS D3

La produccién de material y
ayudas de juego para Alter Ego
(juegoderolque os presentamos
en nuestro anterior nimero)
continiia. Concretamente, se tra-
ta de Draco, un suplemento de
70 piginas y una pantalla que
costard aproximadamente 85
Frcs y que contiene 3 médulos y
una ampliacién sobre los Argo
Nautas y los Docto Nautas. El
segundo complemento, titulado
Destination Paradise -con por-
tada a colory 30 pdginas- incluye
tres modulos que se pueden ju-
gar conjunta o separadamente y
valdri unos 40 Frcs. Los proyec-

tos mis futuros consisten en otro

complemento deunas 30 piginas
con 3 médulos en la misma linea
que el segundo y una campana -
64 paginas, tercera y tltima pan-
talla, 85 Frcs aproximadamente-
que tiene prevista su salida en
Mayo de este afo.

JEUX DESCARTES

Era previsible que Jeux Des-
cartes presentase un extenso
catilogo de novedades en la Fe-
ria del Juguete de Paris. La Gltima
novedad que se puede adquirir
en estos momentos en todas las
tiendas es el juego de tablero
Horreur a Arkham (subtitulado
el juego de Cazadores de Mons-
truos), ambientado, como todos
podéis suponer, en el universo
extrafio de H.P. Lovecraft. Este
juego creado por Chaosium que
obtuvo el Oscar al mejor juego
fantastico de tablero en USA en
1988, plantea la invasion de Ark-
ham por hordas de monstruos
Lovecraftianos a los cuales se
tendrin que enfrentar los jugado-
res, encarnando a temerarios in-
vestigadores. La originalidad de
esle juego consiste en combinar
el juego tictico del aspecto table-
rocon los elementos de rol que se
han in o ¢n el mismo (perso-
najes, competencias, la no com-
peticién entre jugadores, etc.), fa-
cilitando asiuna introduccién al
juego de rol original.

En el apartado de novedades
previstas para este afo, Jeux
Descartes tiene previsto sacar
estos meses (si no han salido ya)
un médulo para Paranoia titula-
do Pour une poignée de Lasers,
el n® de Jeux Descartes Plus -
especial Warhammer-, el
moédulo Octopussy para el RPG
James Bond 007 y las tablas del
irbitro para Paranoia, ademais
del anteriormente mencionado
Horreur 4 Arkham.

En los préximos meses estin
previstas  las  siguientes
novedades: Monstres des Con-
trées du Réve para Cthulhu, el
Matériel de campagne pour
Star Wars (con pantalla, libreto
de 32 péginas, un plano en color
de la nave "Long Court”, una
pantalla de'2 piginas para juga-
dores y nuevas fichas para Gue-
rricrs de Etoiles -el juego de
tablero de Star Wars-), una cam-
pana para Cthulhu titulada Les
(Eufs de Karlath, la nueva edi-
ciébn del wargame napolednico
francés Les Aigles, accesorios y
reglas adicionales para el juego
de rol de James Bond 007
titulado Pour votre Information,
Middenheim, la cité du Loup
Blanc -una campafia para War-

hammer-, el suplemento para
Paranoia titulado Visite Guidée
du Sectuer DOA, Le Pouvoir
derriére le Tréne un médulo
para Warhammer, la nueva edi-
cidén de Cthulhu, el suplemento
para Star Wars -Le Guide de
L’Empire-, Vivre et Laisser
Mourir -un modulo para James
Bond 007-, el JD+ especial Cthu-
lhu, un médulo mis para War-
hammer -Quelque chose de
Pourri au Royaume de Kieslev-
, un recopilatorio con 6 médulos
para Cthulhubajo el titulo de Les
Grands Anciens, un médulo
para Star Wars: Bataille pour le
Soleil Noir y la nueva ediciéon de
Armada. Un prometedor panora-
ma lidico en el 90 para Francia.

SIROZ PRODUCTIONS

Esta empresa estd pisando
fuerte decididamente. Acaban de
publicar Car Wars y estd prevista
la aparicién del primer suple-
mento -Le Ré&ve Américain- para
mediados de Abril. Pero el gran
acontecimiento es sin duda el
altimo juego de Croc, InNomine
Satanis / Magna Veritas, eldoble
juego de rol en el cual encarnas
un dngel o un demonio y cuyo
primer suplemento -Interven-
tion Divine- estard disponible a
mediados de Abril con 4 aventu-
ras. Para los juegos Whorg Shrog
y Athanor habri que esperar
hasta Mayo, fecha en la cual
saldrin dos suplementos (uno
para cada juego).

ACCCESORIOS

JUEGOS SIN FRONTERAS

La conocida y carismatica dis-
tribuidora de figuras (Grenadier,
Denizen, Prince August, etc.) ha
cambiado de direccion, instalin-
dose enunnuevo local misespa-
cioso en donde prometen ofrecer
agradables sorpresas para todos
sus clientes. Los podris encontrar
en la calle Mallorca 103, entlo 23;
08029 Barcelona. Teléfono: 254
07 41. Fax: 451 38 60.

De la serie Mithril ha llegado
“la Ciudad del Lago”, el ultimo
reducto de los hombres del norte
y punto focal del comercio de
Rohan ya que importa vinos de
Dorwinion y otras especies del
Este. Este pueblo fronterizo es un
buen lugar para los aventureros
en busca de trabajo. Seis referen-
cias interesantes: una chalupa
con 3 remeros y un timonel, una
balsa con 2 elfos y varios barriles,
el Maestro de la gran ciudad, un
guardia, unaventureroy el bardo
de Esgaroth.

Por otra parte, Grenadier nos
invade de nuevo con novedades
paratodos los gustos: 4 blistersde
Fantasy Warriors (del escultor
Nick Iund) con goblins meno-
res, Mayores, Consejeros y porta-
estandartes; seis blisters nuevos
de Andrew Chernak entre las que
destacan el “Orco Psicdtico”, el
“Enanc-Pulta” y el “Enano Lanza-
llamas”; también destacala nueva
serie de Shadowrun, ahora en
blister y con las seis primeras re-
ferencias disponibles (Arqueti-
pos, Wendigos, Banda Meta-
Humana, el Eyekiller, la Pasma
de la Estrella solitaria y Barghests
con su domador pertinente) que
coincide con la aparicién de la
Gltima caja de Star'Wars, “El pozo
de Rancor”. De Grenadier acaba
de llegar también una serie de fi-
guras en 54 mm. La primera, una
ninfa acuitica.

Por ultimo, vale la pena recor-
dar que las figuras para Traveller
en 25 mm vuelven a estar dispo-
nibles aunque se adviere que
este producto estd descatalogado
y s6lo se han podido conseguir
unas pocas mas,

De la mano de Chub “Deni-
zen” Pearson, nos llegan prome-
tedoras promesas sobre préxi-
mas figuras de ciencia-ficcién en
25 mm, pero hasta que éstas lle-
guen, siempre podréis deleitaros




con la Gltima figura de 90 mm,
también de ciencia-ficcién.

Y para terminar, un flash de
tltima hora: Juegos Sin Fronte-
ras (siemprea la vanguardia) han
traido 2 figuras de un escultor
reconocido que ha preferido
quedar en el anonimato. Para
evitar infrinjir en cuestiones de
copyrigths os diremos tan sdlo
que son un agente secreto con
pistola y un malo lanzando un
sombrero. La calidad de ambas
esculturas son, como siempre,
excelentes y los especialistas
podrin comprobar que se trata
de dos figuras de 25 mm auténti-
cas y no como las versiones mas
expandidas que circulan normal-

CIM.IO.

Este club de Madrid ha decidi-
do realizar una liga de Blood
Bowl que cuenta ya con 20 equi-
pos en la primera semana de in-
scripcién, que por cierto queda
(o mejor dicho, quedo6 cerrada) el
1 de Marzo. Los primeros partidos
tendrin lugar el domingo 4 de
Marzo. Somos los primeros en
lamentar que esta informacién
nos haya llegado demasiado tar-
de para publicarla en nuestro an-
terior nimero. Aun asi vaticina-
mos un gran éxito para esta liga
de la cual os tendremos bien in-
formados.

CASAL DE JOVES
CIUTAT MERIDIANA

Pese a que no se trate especifi-
camente de un club, es importan-
te resaltar la importancia que
estdin cobrando los juegos de
simulacién y rol en los diferentes
casalesdejuventud de Barcelona.
En el caso concreto del Casal de
Joves de Ciutat Meridiana (Vall-
bona, Torrebard. ¢/ Rasos de
Peguera 25. Tel: 3592524), entre
los muchos servicios que se ofre-

cen figuran los juegos especiali-
zados (que por supuesto inclu-
yen los juegos de rol) y que se
pueden practicar los miércoles
de10a 13 h. y por la tarde de 18
a 21 h., del mismo modo que el
viernes (de 182 21 h.). Se incluye
ademis un servicio de préstamo,
gratuito y para todos, en el cual
puedes buscar, escojer y hacer
propuestas de adquisicion de
nuevos juegos o actividades so-
bre el tema. Si prefieres tomarte-
lo con mis calma, o mids comoda-
mente, puedes optar por tomarte
algo en el bar, mientras juegas al
Risk, al Estratego o al Master-
mind, entre otros.

REVISTAS

CHALLENGE
N 42. Bimestral. $3.25. 80 Pags.
Este nimero de Febrero/Mar-
zo estd dedicado principalmente
a tres sisternas de juego: 2300
AD, Megatraveller y Star Trek.
Para el primero, articulos acerca
de Italia en el 2300, un vehiculo
aeromovil de los marines USA, un
par de extensiones y un escena-
rio. Para Megatraveller, dos es-
cenarios, dos extensiones y el
regular Traveller’s new service.
Para Star Trek, 2 extensiones y
dos escenarios. También se in-
cluyen un escenario para War-
hammer 40K, Twilight 2000 y
Space: 1889. A pesar de que las
péginas de publicidad aumentan,
lo cual es negativo, aun se en-
cuentran lejos del grado enfermi-
zo de otras revistas (Dragon,
WD). muy recomendable si te
interesan los juegos cubiertos.

CASUS BELLI
N¢ 56. Bimestral. Marzo-Abril 90.
108 pags. 30 Frcs.

En este ndmero, Casus Belli
celebra su 10 aniversario inclu-
yendo un poster central que re-
pasa toda la historia y evolucién
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de la revista hasta hoy. Elrestodel
contenido es habitual (salvo alu-
siones constantes al término
“super” para recordar la celebra-
cién y que salpica incluso nuestro
comic preferido de Kroc-le-Bd).
Junto con una entrevista con Ste-
ve Jackson se encuentran los in-
formes-criticas-ayudas dejuegoy
modulos para los dos tltimos
juegos publicados: In Nomine
Satanis / Magna Veritas y 1a
Terre Creuse; un pequeno dos-
sier sobre los juegos de rol cyber-
punks; un reportaje sobre Chriss
Tubb -el escultor de Prince Au-
gust-; un informe de la version
francesa de Civilization y otros
juegos como Tomorrow the
world, Imperium Romanun II,
etc.

Los médulos (aparte de los
mencionados anteriormente)
son para Paranoia, Berlin XVIII,
Cyberpunk, Hurlements y dos
escenarios para Premiére Ligne
ambientados en el Sefor de los
Anillos.

Cierran este nimero las no
menos interesantes secciones
habituales (como “Le barbare
déchainé”, que nos aclara un
poco mis el tema de la revista
Chroniques -ver resefia-). jFeliz
Cumpleaios!

mis elegante y a todo color. Enlo
referente a contenido, Graal
abandonari los wargames y tra-
tard mis a fondo los juegos de rol
y tablero con un equipo renova-
do y encabezado por un nuevo
redactor-jefe. Moraleja: “... Lle-
gards al rol...”

En lo referente al contenido,
este Gltimo nGmero es un espe-
cial vampiros: un dossier sobre
los vampiros, un méodulo para
AD&D, un informe sobre
Ravenloft (Moédulo de aventuras
oficial para AD&D), una entrevis-
ta con Janis Van Velde de la Uni-
versidad de Miskatonic, un mé-
dulo para Cthulhu, una ayuda de
juego para jugar como PJ el rol de
un vampiro, un médulo para
James Bond 007, una ayuda de
juego para MERP sobre los vam-
piros en la Tierra Media y final-
mente, un médulo-ayuda de jue-
gO para Star Wars,

Incluye ademis un informe
sobre el Gltimo juego de Croc, In
Nomine Satanis / Magna Veri-
tas, con mddulo induido; un in-
forme sobre el juego de tablero
de Jeux Descartes, James Bond
007, y dos articulos documenta-
les sobre los aspectos de la vida
medieval y la guerra de 14-18
respectivamente.

GRAAL
N2 23, Mensual. Enero 90. 64
Pags. 25 Fars.

Este nimerodel mes de Enero
contiene informes sobre Role-
master y el Complete Fighter™s
Handbook -un suplemento
para AD&D- pero destaca mis
por las ayudas de juego: un arti-
culo sobre el Ku Klux Klan en los
afios 20 (para Cthulhu), el dos-
sier BXLH -una ampliacién sobre
los mutantes en el juego Star
Wars-, el “infierno blanco” que
contiene informacién sobra la
estepa y la tundra y, por altimo,
un articulo para integrar a los
hobbits en Glorantha, el mundo
de Runequest. Se incluyen
igualmente dos médulos para
AD&D y Cthulhu respectiva-
mente. La seccion de wargames
se reduce: un articulo sobre los
wargames ambientados en el
frente este y un informe sobre
Main Battle Tank.

GRAAL

En su n? 24, la revista Graal
anuncia un cambio de férmula e
imagen a partir del préximo
numero. El 20 de Abril aparecerd
el nuevo Graal, con los siguien-
tes cambios: fotocomposicién en
vez de impresién ldser, maqueta

CHRONIQUES...

D OUTRE TOMBE
N219. Trimestral. Febrero - Marzo
- Abril 90. 48 pags. 28 Frcs.

Desde que cambid el equipo
deredaccién (y nostememos que
no sblo eso) de la revista, no te-
niamos noticias de la renovada
férmula de Chroniques D™Outre
Monde. Enuna de nuestras esca-
padas del otro lado de la frontera
hemos podido adquirir el dltimo
nimero... que nos ha resultado
decepcionante.

La maqueta no ha variado
excesivamente: han cambiado
los filetes de conejos medievales
por unos verdugos en accién (y
parece ser que cada n? estd dedi-
cado a una mascota diferente). El
contenido es francamente pobre:
Laseccidéndenoticias ya no existe
y desde las primeras péginas se
desarrollan médulos (tercera
parte de una campafa para
AD&D, RQ y MERP; mobdulos
para Cthulhu, para RQ, para Star
Wars) hasta casi el final de la
revista que se complementa con
la seccién de cartas a la redaccidén
(a lo largo de 7 pédginas) y un
pequefio recordatorio de activi-
dades en tan s6lo una pégina. Es
comprensible que se haya redu-
cido tanto el nimero de paginas
puestoque se carecede unautén-

{alendrio,
+
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tico equipo de redaccién que
pucda llenarlas y sobre todo...
llenarlas decentemente. Resu-
miendo, dudo mucho que co-
mentemos futuros n® de COM. ..
4 Menos que Seamos Mmasodquis-
tas o cambie radicalmente el con-
tenido en un futuro.

Noticias de iiltima hora: la
revista Casus Belli ha denuncia-
do en su altimo nimero (seccidon
corrosiva “Le barbare déchainé”)
el caso Chroniques. La revista
COM, fundada en Octubre del 86
por la sociedad Tentacules Asso-
ciés vende el titulo de la revista a
Aujourd”hui Communication
(una sociedad que se encarga
principalmente de los servicios
Minitel). El equipo de la revista
funda la sociedad Lorien y el
nuevo editor de COM entrega un
presupuesto a Lorien para que
ésta se encargue de toda la reali-
zacion de la revista, Eltiulo de la
revista pasa de mano en mano,
acabando en Welcome Multime-
dia (un asociado de Aujourd’hui

Comunication), otra sociedad
Minitel, sin que por ello se altere
la revista. A inicios del 89, el edi-
tor decide pasar de los servicios
de Lorien (demasiado caros). A
partir de ese momento los retra-
sos parecen acumularse, la revis-
la oculta un servicio minitel “eré-
tico” (por decirlo suavemente),
Lorien ha iniciado una querella
contra el editor, el n? 17 (lodavia
peorqueel 19) solotiene 20 pagi-
nas con un modulo para Cthulhu
y fue editado después del n® 18
para evitar el escandalo de sus
suscriptores y puntos de venta.
Para colmo, uno de los médulos
del n® 19 (el de Cthulhu) fue
publicado en el n® 3 especial
modulos de Dragon Radicux.
Parece ser que el servicio minitel
dedicado a COM es en la actuali-
dad una mensajeria sado-maso-
quista. En el proximo n® de Casus
se dard la palabra a cada una de
las partes (el ex-equipo de COM
y el actual editor) para que se
insul... se expliquen.

®
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TIMUN MAS

Iniciando la primera coleccion
dedicada a la ciencia-ficcién,
Timun Mas no podia escoger
mejor. Latrilogia E1Sol y La Espa-
da de la serie Battletech se acaba
de iniciar con el primer volumen
titulado Camino del Exilio. Una
vez mis se consigue la perfecta
simbiosis entre la gama del juego
Batletech que en breve editard
Disefios Orbitales y la coleccidn
de libros dedicada al juego. Ti-
mun Mas publicard préxima-
mente los dos siguientes volime-
nes de la coleccién: La Gran
Alianzay Fl Duelo Final. Esta co-
leccién estd superrecomendada a
los amantes de los “Mechs” v los
que quieran conocer mis a fondo
cl universo del juego Battletech.

MORE, MOORE
Que el cédmic sigue sicndo
considerado como un arte menor

es bien sabido portodos. Y que el
género de superhéroes es repu-
diado incluso por aquellos que
defienden al medio, también.
Afortunadamente, los que pensa-
mos que puede ser tan bueno
como cualquier otro arte, encon-
tramos cada vez mas argumentos
a su favor.

Entre ellos, mal que le pese a
algn que otro “mendezcato”, se
encuentra una nueva ola de auto-
res que han tomado el relevo de
dibujantes como Neal Adams y
Berny Wrighston. Y asi nos en-
contramos con gente tan digna
como Dave Gibbons, Arthur
Adams, Bill Sienkiewicz o
Frank Miller. Pero si hay alguien
que deberia ir a la cabeza de
todos ellos y que ne es dibujante
sino guionista, no podria ser otro
que Alan Moore.

Decir a estas alturas algo de
Moorequenoschayadichoyaes
bastante improbable. Los habi-
tuales lectores de esta seccibn ya
han oido suficientes alabanzas
con respecto a sus obras traduci-
das al castellano: La Broma Ase-
sina, la saga gotica en La Cosa
del Pantano y, como no, Watch-
men. Ahora tenemos la suerte de
leer otras dos creaciones suyas,
Miracleman y V de Vendetta,

Miracleman, editada por Fo-
rum, no es mis que la puesta al
dia de un mito dentro del género
de superhéroes. Poco se puede
decir a estas alturas de Miracle-
mancontansélounnimeroenel
mercado, como no sea ¢l precio-
sos dibujo de Garry Leach y unas
pinceladas (pocas, eso si) del
estilo Moore. Espero que no nos
defraude, habida cuenta de los
excelentes resultados en otros
trabajos de este estilo (La Cosa
del Pantano y el Joker).

En cuanto a V de Vendetta,
cditada por Zinco, nos hallamos
ante una obra diametralmente
opuesta. En ella Moore nos pre-
senta una Gran Bretafia tenebro-
sa, a medio camino de pesadillas
politicas creadas por Orwell y
Bradbury, una Gran Bretafa que
se nos antoja reflejo de la actual,
vista por el espejo critico de Alan
Moore. En ella el protagonista es
un villano, empefado en destruir
por y con todos los medios a su
alcance los fascistas que gobier-
nan el pais. Uno no puede leer V
de Vendetta -una historia en la
que el protagonista es un hibrido
entre el fantasma de la 6pera y el
monstruode frankestein- y no ver
en &l la genialidad de su autor,
una obra a la altura de Watch-
men. Después de saborear V de
Vendetta, no se puede mis que
dar las gracias a Moore por escri-
bir en los “mediocres” e “infanti-
les” cémics de superhéroes. Y
que dure.

Ernesto Urdi




Por Diego Pérez. Con la colabora-
cién de Vampus, Miquel Antén y
Jaime Molina.

Pensar en elaborar un recopilatorio de
todos los rolgames publicados hasta la fecha
nos parecié una idea interesante, Gtil para los
jugadores, divertida para los curiosos y pric-
tica para los estudiosos. Para nosotros, se nos
revelaba como una tarea compleja y larga,
digna de un trabajo herciileo o tan intermina-
ble comola gran muralla china. Desde los pri-
meros esbozos de este extenso catilogo tuvi-
mos queir prescindiendo de consideraciones
que hubiesen hecho imposible el desarrollar-
lotodo enun nimero de esta revista. Por ello,
hemos pensado en ofreceros los datos de
cada juego mis indispensables en forma de
ficha técnica y dejar para posteriores infor-
mesunestudiomés en profundidad del juego
tratado. Como no somos infalibles sino mis
bien todo lo contrario -como se ha podido
comprobar en anteriores ocasiones- es muy

posible que nos dejemos en el tintero algin
juego de rol de corto tiraje o de edicién mar-
ciana, aunque es muy posible que también se
nos pase por alto algin producto méis eviden-
te pordespiste. Sieste fuera el casoy tq, lector,
estuvieses en posesién de la informacién que
nos falta, te agradeceriamos que nos enviases
los datos de dicho juego (bajo la misma forma
que nosostros lo incluimos en el presente
informe junto con -si es posible- alguna foto-
copia de la pontada de la caja o libro). En
compensacién, te haremos figurar como miem-
bro honorifico de nuestro equipo de investi-
gaciéon y biisqueda de la RPG.

Nuestra primera duda se planteé a la hora
de presentaros este catilogo. La clasificacién
que en su dia hizo la revista Chroniques
D”Outre Monde paralos RPG existentes hasta
1987 por orden alfabético, nos ha parecido la
mis acertada, sobre todo si se tiene la precau-
cién de incluir un sumario por temas (pags.
40-41) para facilitarlalocalizacién de un juego
por este olro sistema, mis légico para jugado-
res nedfitos. Hemos optado sin embargo por
abstenernos de valorar y dar un criterio sobre
la calidad de los juegos resefiados, dejando

simplemente una ficha téenica. Preferimos va-
lorar més en profundidad los juegos en poste-
riores informes que se presentardn en grupos
temiticos que permitirin su comparacién.

Antes de empezar, os indicamos los datos
miximos que componen cada ficha: Editor,
Autor, Aparicién (Fecha de Publicacién), Tema
y Material complementario (indicando tinica-
mente si se trata de suplementos, médulos,
etc.). En el caso de que el juego existiese en
distintas versiones, indicaremos en primer
lugarla versién original, seguida dela versi6n -
inglesa/ francesa y espanola en casode quela
hubiese. La fecha de Aparici6n ser4, por su-
puesto, la de la primera versién.

Observaréis que muchas fichas iest4n in-
completas. Esto es debido a la imposibilidad
de obtener la informacién requerida sobre el
tema planteado. En ocasiones el apartado
“Material" no viene resefiado para indicaros
que desconocemos si se han editado acceso-
rios no oficiales -puesto que a2 menudo no te-
nemos conocimiento de ello-. Cualquier
"ausencia" que logréis desvelar seri indicada
en posteriores ndmeros. Gracias anticipadas
por vuestra colaboracién.




10000 $ REWARD

Editor: Warlords
Productions(Francia)
Aparicién: 1989
Terna: Western
2300 AD
Editor: GDW (USA)
Autor: Marc Miller, Lester W. Smith,
Timothy B. Brown & Frank
Chadwick
Aparicién: 1987
Tema: Ciencia-Ficcion
Material:  suplementos y médulos
»
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS
Editor: TSR (USA),
Transecom (Francia)
Autor: Gary Gygax
Aparicién: 1978
Tema: Medieval-Fantistico
Material:  de todo (suplementos,
modulos, figuras, etc.)
AD&D 2* Ed.
Editor: TSR (USA),
TRansecom {Francia)
Autor: Staff TSR & David Cook
Aparicién: 1989
Tema: Medieval-Fantistico

Material:  de todo (suplementos,

modulos, figuras, etc.)
ADVANCED MARVEL SUPER HEROES
Editor: TSR (USA)
Autor: Jeff Grubb
Aparicién: 1986
Tema: Superhéroes
Material:  suplementos,

modulos y figuras.

ADVENTURE!

Editor: Toni Berquist (USA)
Autor: Toni Berquist
Aparicibn: 1984
Tema: Multi-género
ADVENTURE IN FANTASY
Tema: Medieval-Fantistico
AFTERMATH
Editor: FGU (USA)
Autor: Bob Charette & Paul Hume
Aparicién: 1977
Tema: Apocaliptico
Material: mddulos
ALBEDO
Editor: Thoughts & Images (USA)
Aparicién: 1989
Tema: Ciencia-Ficciéon
AIMA MATER
Editor: Oracle Games LTD (Canadi)
Autor: Steve Davis & Andrew Warden
Aparicién: 1982
Tema: Contemporinco, Humor
ALTER EGO
Editor: Editions D3 (Francia)
Autor: Patrick et Michel Philip
Aparicién: 1989
Tema: Ciencia-Ficciéon
Material: ~ Suplementos y modulos
ANIMONDE
Editor: Croc (Francia)
Autor: Croc
Aparicién: 1988
Tema: Fantastico
ARCHAERON GAME SYSTEM
Editor: Archaeron

Game LTD (Canada)
Autor: Wilf Backhaus
Aparicién: 1979
Tema: Medieval-Fantistico
ARDUIN GRIMOIRE
Editor: Dragon Tree Press (USA)
Autor: David A. Grave
Aparicién: 1980 (?)
Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplementos
ARS MAGICA
Editor: Lion Ram pant (USA)
Autor: Jonathan Tweet &

Mark Rein-Hagen
Aparicién: 1987

Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplemento y médulo
ATHANOR

Editor: Siroz Prod. (Francia)
Autor: Pierre Rosenthal
Aparicidon: 1989

Tema: Ciencia-Ficcién
Material:  Suplementos
ATLANTIS TRILOGY

Editor: Bard Games (USA)
Aparicién: 1985

Tema: Medieval-Fantistico

' AUX ARMES CITOYENS!
Editor: Cubic 6 (Francia)
Autor: Philippe Coste &
Jeune Boucquet
Aparicion: 1989
Tema: Historico
AVANT CHARLEMAGNE
Editor: Robert Laffont (Francia)
Autor: Frangois Nedelec
Aparicién: 1986
Tema: Medieval-Fantistico,Histdrico
AVENTURIERS
Editor: Laurent Ryder (Francia)
Autor: Laurent Ryder
Aparicién: 1990
Tema: Aflos 50
BASIC ROLE PLAYING GAME
Editor: Chaosium (USA)
Autor: Greg Stafford & Steve Perrin
Aparicién: 1981
Tema: Multi-género
Material:  suplemento
BATMAN RPG
Editor: Mayfarir Games Inc. (USA)
Autor:; Ray Winniger
Aparicién: 1989
Tema: Superhéroes
Material: Modulos
BEHIND ENEMY LINES
Editor: FASA (USA), luego
The Companions (USA)
Aparicion: 1982
Tema: Militar
Material:  suplementos y médulos
BERLIN XVIII
Editor: Siroz Prod.
Autor: Erci Bouchaud &
Nicholas Théry
Aparicidn: 1988
Tema: Ciencia-Ficcion,
post-cataclismo
Material:  Suplementos
BEYOND THE SUPERNATURAL
Editor: Palladium (USA)
Tema: Terror
BIFROST
Tema: Medieval-Fantistico
BITUME
Editor: Croc (Francia)
Autor: Croc
Apariciéon: 1985
Tema: Post-cataclismo
Material: ~ Suplementos y médulos
THE BOOK OF MARS
Editor: IGC (USA)
Aparicion: 1982
Tema: Medieval-Fantistico
BOOT HILL
Editor: TSR (USA)
Autor: Brian Blume & Gary Gygax
Aparicién: 1975
Tema: Western
Material: modulos y figuras




BULLWINKLE &
ROCKY ROLE PLAYING PARTY GAME
Editor: TSR (USA)

Autor: ‘Warren Spector

Aparicién: 1988

Tema: Humor

BUNNIES & BARROWS

Editor: FGU (USA)

Autor: B. Dennis Sustare &
Scott Robinson

Aparicién: 1976
Tema: la lucha de conejos inteligen
tes por la supervivencia

Material:  figuras
BUSHIDO
Editor: FGU (USA),
Hexagonal (Francia)
Autor: Bob Charette & Paul Hume
Aparicion: 1981
Tema: Medieval-Fantastico,
Historico
Material: médulos y figuras.
CASSIOPEAN EMPIRE
Tema: Medieval-Fantastico
CHALLENGERS
Editor: Rangnarok Enterprises (USA)
Tema: Superhéroes
CHAMPIONS
Editor: Hero Games (USA)
Autor: Steve Peterson &
George Mac Donald
Aparicién: 1981
Tema: Superhéroes
Material: Modulos y figuras.
CHILL
Editor: Pacesetter (USA),
Schmidt (Francia)
Autor: Michael Williams
Aparicién: 1984
Tema: Terror
Material: méddulos, suplementos,

figuras, etc.

CHIVALRY & SORCERY
Editor: FGU (USA)

Autor: Edward E. Symbalist
Aparicién: 1976

Tema: Medieval-Fantastico
Material: mddulos y suplementos
CHRONIQUES DE LYNAIS
Editor: Jeux Actuels (Francia)
Autor: Fabrice Cayla
Aparicidon: 1984

Tema: Medieval-Fantastico
Material: mdédulos

COMMANDO

Editor: Simulation

Publications INC (USA)
Aparicién: 1980
Tema: Militar

COMPAGNIE DES GLACES
Editor: Jeux Actuels (Francia)
Autor: Fabrice Cayla &

Jean-Pierre Pecau
Aparicién: 1986

Tema: Post-cataclismo,
ciencia-ficcidén

Material: mddulos

CONAN RPG

Editor: TSR (USA)

Autor: Equipo de TSR

Aparicion: 1985

Tema: Medieval-Fantastico

Material: méddulos

CRIMEFIGHTERS

Editor: TSR (USA)

Autor: David Cook

Aparicion: 1981

Tema: Contem poraneo

CRIME-FIGHTERS

Editor: Task Force Games (USA)
Aparicién: 1986

Tema: Contemporaneo

CYBERPUNK
Editor: R. Talsorian Games (USA)
Autor: Mike Pondsmith

Aparicion: 1988
Tema: Cyberpunk
Material: suplementos y médulos

CYBERSPACE

Editor: ICE (US)
Aparicién: 1989

Tema: Cyberpunk

CYBORG COMMANDO
Editor: New Infinities Prod. (USA)
Autor: Gary Gygax, Frank Mentzer &

Kim Mohan
Aparicién: 1987
Tema: Ciencia-Ficcion, Militar

DALLAS
Editor: SPI (USA)
Autor: James F. Dunningan,

Redmond A. Simonsen
Aparicion: 1980
Termna: Contemporineo
DANGER INTERNATIONAL
Editor: Hero Games (USA)
Autor: L.Douglas Garret, Georges Mac
Donald & Steve Peterson
Aparicion: 1985
Tema: Contemporineo
Material: mébdulos
DAREDEVILS

Editor: FGU (USA)
Autor: Bob Charette & Paul Hume
Aparicion: 1982

Tema: Contemporaneo
Material: mddulos
DAWN PATROL

Editor: TSR (USA)
Autor: Mike Carr
Aparicién: 1982

Tema: Militar

DC HEROES

Editor: Mayfair Games (USA)
Autor: Greg Gorden
Aparicién: 1986

Tema: Superhéroes

Material: modulos y figuras
DEATHWORLD

Editor: Fasa (USA)

Tema: Clencia-Ficcion
DELTA FORCE

Editor: Task Force Games (USA)
Autor: William H. Keith Jr.
Aparicién: 1986

Tema: Militar

Material: suplemento y modulos

LES DIVISIONS DE L"OMBRE
Editor: Editions Flamberge (Francia)
Autor: Philippe Chouvel &

Christophe Guy
Aparicion: 1989
Tema: Ciencia-Ficcldn,
post-cataclismo

Material:  suplementos y médulos



DRAGON RAID

Editor: Adventure Learning
Systems (USA)
Tema: Medieval-Fantastico

DR WHO ROLE PLAYING GAME

Editor: Fasa Corp. (GB)
Autor: Michael P. Bledsoe, Wm. John
Wheeler & Guy Mc. Limore Jr
Aparicién: 1986 :
Tema: Viajes temporales
Material:  suplementos, modulos
y figuras
DRAGONQUEST
Editor: Simulation
Publications INC. (USA)
Tema: Medieval-Fantastico
Material: modulos
DRAGON ROAR
Editor: Standard games & Publications
LTD (GB)
Autor: Kalonh Dive
Aparicién: 1984
Tema: Medieval-Fantastico
DRAGON WARRIORS
Editor: Corgi Games (GB)
Autor: Dave Morris & Oliver Johnson
Aparicién: 1985
Tema: Medieval-Fantistico
DROIDS
Editor: Integral Games (USA)
Autor: Neil Patrick Moore
Aparicién: 1982
Tema: Ciencia-Ficcion

DUNGEONS & DRAGONS

Editor: TSR (USA), Transecom (Frcia),
Dalmau Carles. Pla (Espaiia)
Autor: Gary Gygax & Dave Arneson
Aparicién: 1974
Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplementos, modulos
y figuras.
ELEMENT MASTERS
Editor: Escape Ventures (USA)
Autor: Kenneth Burridge
Aparicién: 1983
Tema: Medieval-Fantastico
ELFQUEST
Editor: Chaosium (USA)
Autor: Staff Chaosium
Aparicién: 1984
Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplementos, modulos
y figuras.
EMPIRE GALACTIQUE
Editor: Robert Laffont (Francia)
Autor: Francois Nedelec
Aparicién: 1984
Tema: Ciencia-Ficcion
Material: moddulo

EMPIRE OF THE PETAL THRONE

Editor: Adventure Game INC. (USA)
Autor: Pr. M.A.R. Baker
Aparicién: 1975
Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplementos y modulos
EMPIRES & DYNASTIES
Editor: Dragon Radieux
Editions (Francia)
Autor: Patrick Durand-Peyrolles
Aparicién: 1988
Tema: Medieval-Fantastico
Material: ~ suplementos
ENFORCERS
Editor: 21st Century Games (USA)
Autor: Gary Bernard Charles Mann y
Larry Troth
Aparicién: 1987
Tema: Superhéroes
EN GARDE!
Editor: GDW (USA)
Autor: Darryl Hany &
Frank Chadwick
Aparicién: 1975
Tema: Historico
EN GARDE!
Editor: Ragnarok Speldesign (Suecia)
Aparicién: 1988
Tema: Historico
ESPIONNAGE!
Editor: Hero Games (USA)
Autor: Steve Peterson &
George Mac Donald
Aparicién: 1983
Tema: Espionaje
Material:  mddulos

EXCURSION INTO THE... BIZARRE!

Editor: Blind Dog Games (USA)
Autor: D. Wolfgang Trippe
Aparicién: 1985

Tema: inclasificable, humoristico
EXPENDABLES

Editor: Stellar Games (USA)
Aparicién: 1987

Tema: Ciencia-Ficcion
FANTASY HERO

Editor: Hero Games (USA)
Autor: Steve Peterson
Aparicidén: 1985

Tema: Medieval-Fantistico
Material:  suplemento

FANTASY TRIP

Editor: Metagaming (USA)
Autor: Steve Jackson

Aparicién: 1977

Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplementos y modulos
FEERIE

Editor: Les Elfes (Francia)
Autor: Philippe Mercier
Aparicién: 1985

Tema: Medieval-Fantistico
Material:  suplementos

FIGHTING FANTASY

Editor: Penguin Book (GB)
Autor: Steve Jackson
Aparicion: 1984

Tema: Medieval-Fantastico

Material: ~ suplementos y modulos
FIRELAND
Editor: K. Society INC. (USA)
Aparicion: 1986
Tema: Medieval-Fantastico
FLASH GORDON &
THE WARRIORS OF MONGO
Editor: FGU (USA)
Autor: Lin Carter & Scott Bizar
Aparicién: 1977
Tema: Ciencia-Ficcidon
FLASHING BLADES
Editor: FGU (USA),
Hexagonal (Francia)
Autor: Mark Pettigrew
Aparicion: 1984
Tema: Historico
Material: modulos, figuras
y suplementos
FREEDOM FIGHTERS
Editor: FGU (USA)
Tema: Clencia-Ficcion, Militar
FRINGEWORTHY
Editor: Trictac Game (USA)
Autor: Richard Tucholka
Aparicién: 1983
Tema: Viajes Dimensionales
Material: ~ suplementos y modulos
FTL 2448
Editor: Trictac Games (USA)
Autor: Richard Tucholka
Aparicién: 1983
Tema: Ciencia-Ficcion
Material: mddulo
THE FUTURE KING
Editor: Spellbinders (USA)
Autor: Tom Moldway
Aparicién: 1984
Terna: Medieval-Fantistico
GALACTIC CONQUEST
Editor: FGU (USA)
Tema: Ciencia-Ficclén
GAMMA WORLD
Editor: TSR (USA)
Autor: James Ward, David Ritchie &
Gary Jacquet
Aparicidén: 1978
Tema: Post-cataclismo
Material: modulos
GANGBUSTERS
Editor: TSR (USA)
Autor: Staff TSR
Aparicién: 1982
Tema: Contempdoraneo
Material: mddulos




GANGSTER! HUNTER PLANET I SIGNORI DEL CAOS

Editor: FGU (USA) Editor: Hunter Planet Editor: Ed. Black Out (Italia)
Autor: Nick Marinaccl & Adventurers Club (Australia) Aparicién: 1988

Pete Petrone Autor: David Bruggeman Tema: Medieval-Fantistico
Aparicién: 1979 Aparicién: 1985
Tema: Contemporineo Tema: Ciencia-Ficcién JAMES BOND 007
Material: ~ figuras. Editor: Victory Games INC (USA)

HURLEMENTS Autor: Gerard Christopher Klug

GHOSTBUSTERS Editor: Editions Dragon Aparicién: 1983
Editor: West End Games (USA), Radieux (Francia) Tema: Espionaje

Chaosium Inc (en 1989) Autor: Valérie & Jean Luc Bizien Material:  suplementos, modulos
Autor: SandyPetersen, Lynn Willis & Aparicién: 1989 y figuras

Greg Stafford Tema: Terror
Aparicién: 1986 Material: ~ Suplementos y modulos JORUNE
Tema: Humor, Contemporaneo Editor: Skyrealms
Material: modulos Publishing INC (USA)

IMPERIAL EARTH Autor: Andrew Leker & Miles Teves

GOLDEN HEROES Editor: K. Society INC. (USA) Apariciéon: 1984
Editor: Games Worshop (GB) Aparicién: 1986 Tema: Medieval-Fantistico, Ciencia-
Autor: Simon Burley & Peter Hains Tema: Ciencia-Ficcidén Ficcion
Aparicién: 1984 Material:  suplementos
Tema: Supehéroes

Material: modulos

GURPS

(GENERICUNIVERSAL RPGSYSTEM)
Editor: Steve Jackson Games (USA)
Autor: Steve Jackson

Aparicién: 1986

Tema: Multi-género

Material:  suplementos y modulos

HARNMASTER

Editor: Columbia Games (USA)
Aparicién: 1986

Tema: Medieval-Fantastico
Material: suplemento

HAWKMOON

Editor: Chaosium (USA),
Oriflam (Francia)

Autor: Kerie Campbell-Robson

Aparicién: 1986

Tema: Medieval-Fantastico

HEROES

Editor: Table Top Games (USA)
Autor: Dave Millard

Aparicién: 1979

Tema: Medieval-Fantastico

HEROES OF OLYMPUS
Editor: Task Force (USA)

Autor: B. Dennis Sustare
Aparicién: 1980
Tema: Histbrico

IN NOMINE SATANIS / JUDGE DREDD
HEROES UNLIMITED MAGNA VERITAS Editor: Games Workshop (GB)
Editor: Palladium (USA) Editor: Siroz Productions (Francia) Autor: Marc Gascoigne &
Autor: Kevin Siembeda Autor: Croc Rick Priestley
Aparicién: 1984 Aparicién: 1990 Aparicién: 1985
Tema: Superhéroes Tema: Terror Tema: Ciencia-Ficcién,
Material:  suplemento y modulos . post-apocaliptico
HIGH FANTASY IN.DIAN A JONES Material: ;ugéﬁn:}asetltos, modulos
Tema:  Medieval Fantistico Editor: TSR (USA)
Material: médulos Autor: David Cook

Aparicidon: 1984 JUSTICE INC
HIGH COLONIES Tema: Contemporineo Editor: Hero games (USA)
Editor: Waterford Publishing Material:  suplementos y modulos Autor: Aaron Allston, Steve Peterson

House (Canada) & Michael Stackpole

Autor: Eric Hotz INVASION US Aparicién: 1984
Aparicién: 1989 Editor: Tritac Games (USA) Tema: Contemporaneo

Tema: Ciencia-Ficcién Tema: Militar Material: médulos




Editor: Kabal Gaming System (USA)

Tema: Medieval-Fantastico

KILLER

Editor: Steve Jackson Games (USA),
Jeux Descartes (Francia)

Tema: Rol en Vivo

Material: no

KNIGHT OF THE ROUND TABLE

Editor: Gamescience (USA)

Tema: Medieval-Fantistico
KOROS

Editor: Siroz Productions (Francia)
Autor: Laurent Tremel

Aparicién: 1988

Tema: Ciencia-Ficcion

Material: Suplemento
LABORINTHUS

Editor: ECG editions (Suiza),

Dragon Radieux Ed. (Francia)
Aparicién: 1989

Tema: Medieval-Fantastico

LAND OF ADVENTURE

Editor: FGU (USA)

Tema: Historico
,Medieval-Fantastico

LAND OF THE RISING SUN

Editor: FGU (USA)

Tema: Historico,
Medieval-Fantastico

LASERBURN

Editor: Table Top Games (GB)

Tema: Ciencia-Ficciéon

Material: mdodulos y figuras.

LEGENDES CELTIQUES

Editor: Jeux Descartes (Francia)

Autor: Philippe Mercier, Stéphane
Daudier, Guillaume Rohmer,
Jean-Marc Montel &
Marc Deladerriere

Aparicién: 1984

Tema: Medieval-Fantastico

Material:  suplementos, médulos

y figuras.

LEGENDES DE LA TABLE RONDE

Editor: Jeux Descartes (Francia)
Autor: Anne Vétillard

Aparicién: 1986

Tema: Historico

Material:  mddulos

LEGENDE DE LA VALLE DES ROIS

Editor: Jeux Descartes (Francia)
Autor: Christian Caroli
Aparicién: 1988

Tema: Historico

Material:  suplementos y modulos

LEGENDES DES 1001 NUITS

Editor: Jeux Descartes (Francia)
Autor: Jean Marc Montel

Aparicibn: 1984

Tema: Historico, Medieval-Fantastico
Material: modulos

LEGIO VII
Editor: International Team (italia)
Tema: Ciencia-Ficcion
Material:  suplemento
LIVING STEEL
Editor: Leading Edge Games (USA)
Autor: Barry Nakazono
Aparicidén: 1987
Tema: Ciencia-Ficcion
Material: modulos
LORDS OF CREATION
Editor: Avalon Hill Game (USA)
Autor: Tom Moldway
Aparicién: 1984
Tema: Viaje temporal
Material: mdbdulos
LA LIAMADA DE CTHULHU
Editor: Chaosium (USA),
Jeux Descartes (Francia),
Joc International (ﬁspaﬁa)
Autor: Sandy Petersen
Aparicién: 1981
Tema: Terror
Material:  suplementos, mddulos, figu-
ras, etc.
MACH: THE FIRST COLONY
Editor: Alliance Publications (USA)
Autor: Michael Lange
Aparicién: 1983
Tema: Ciencia-Ficcion

MACHO WOMEN WITH GUNS

Editor: Blackbourg Tactical
Research Center (USA)

Autor: Greg Porter

Aparicién: 1988

Tema: Ciencia-Ficcion

Material: Suplemento

MAELSTROM

Editor: Penguin Book (GB)

Autor: Alexander Scott

Aparicién: 1984

Tema: Historico

MAGIKON

Editor: International Team (Italia)

Autor: Marco Donadoni
Aparicién: 1984

Tema: Medieval-Fantéastico

MAILEFICES

Editor: Jeux Descartes (Francia)

Autor: Michel Gaudo &
Guillaume Rohmer

Aparicién: 1985

Tema: Terror

Material:  suplementos y mddulos

MAN, MYTH & MAGIC

Editor: Yaquinto Publications (USA)
Autor: Herbie Brennan

Aparicién: 1982

Tema: Historico

Material: mébdulos

MANHUNTER

Editor: Kingslayer Prod. (USA)
Autor: Ramon P. Moore

Aparicion: 1987

Tema: Ciencia-Ficcidon

MARVEL SUPER HEROES

Editor: TSR (USA), Schmidt (France)
Autor: Jeff Grubb
Aparicién: 1984
Tema: Superhéroes
Material:  suplementos, mddulos
y figuras




THE MECHANOIDS

Editor: Palladium (USA)
Autor: Kevin Siembieda
Aparicién: 1981

Tema: Ciencia-Ficcién

MECHWARRIOR (BATTLETECH RPG)

Editor: Fasa Corp. (USA)
Autor: L. Ross Babcock, Kevin Stein,
Jordan K. Weisman &
Staff Fasa
Aparicion: 1986
Tema: Ciencia-Ficcion
Material:  suplementos
MEGA I
Editor: Jeux & Stratégie (Francia)
Autor: Michel Brassine &
Didier Guisérix
Aparicién: 1984
Tema: Ciencia-Ficcion,
Viaje Temporal
MEGA II
Editor: Jeux & Stratégie (Francia)
Autor: Michel Brassine &
Didier Guisérix
Aparicién: 1986
Tema: Ciencia-Ficcidn,
Viaje Temporal
THE MEGA ROLE PLAYING SYSTEM
Editor: Mega Games Ltd (Noruega)
Aparicidbn: 1987
Tema: Medieval-Fantistico
MEGATRAVELLER
Editor: GDW (USA)
Autor: Mark Miller, Joe Fugate &
Gary L. Thomas
Aparicién: 1987
Tema: Ciencia-Ficcion
Material:  suplementos y mddulos.
MEKTON
Editor: R. Talsorian Gaines INC. (USA)
Autor: Mike Pondsmith &
Mike Jones
Aparicién: 1985
Tema: Ciencia-Ficclén
Material: suplementos
MEKTON II
Editor; R. Talsorian Games INC. (USA)
Autor: Mike Pondsmith
Aparicién: 1989
Tema: Ciencia-Ficcién
Material: suplementos
MERC
Editor: FGU (USA)
Autor: Paul D. Baader, Walter Mark &

Lawrence Sangee
Aparicién: 1981
Tema: Militar
Material:  suplementos y médulos

MERCENARIES, SPIES &

PRIVATE EYES
Editor: Blade (USA, reedicion Sleuth)
Autor: Michael Stackpole
Aparicién: 1983
Tema: Contemporineo,
espionaje, militar
mdodulos

Material:

NFORM

METAMORPHOSIS ALPHA
Editor: TSR (USA)
Aparicion: 1976

Tema: Ciencia-Ficcion

MIDNIGHT AT THE WELL OF SOULS

Editor: Tag Industries (USA)
Autor: Timothy R. Green
Aparicién: 1985
Tema: Ciencia-Ficcién
M.IS.S.I.O.N
Editos: Kabal Gaming System (USA)
Tema: Espionaje
MORROW PROJECT
Editor: Timeline LTD (USA)
Autor: Kevin Dockery, Robert Sadler
& Richard Tucholka
Aparicion: 1980
Tema: Post-cataclismo
Material:  suplementcs y modulos
MULTIMONDES
Editor: Oriflam (Francia)
Autor: Cyril Cocchi, Pascal Gaudo,
Hervé Fontaniéres &
Michel Gaudo
Apariciéon: 1988
Tema: Ciencia-Ficcion
MUSKETEER
Editor: Task Force (USA)
Autor: R. Vance Buck
Aparicién: 1985
Tema: Histérico
MUTAZOIDS
Editor: Whit Productions (USA)
Autor: Ken Withman
Aparicidén: 1989
Tema: Ciencia-Ficcién,
Post Holocausto
MYTHES & LEGENDES
Editor: André Louis Gohin (Francia)
Autor: André Louis Gohin
Aparicién: 1987
Tema: Medieval-Fantastico
Material:  suplemento.
NIGHT OF THE NINJA
Editor: IE Games
Corporation (Canadi)
Aparicion: 1986
Tema: Contemporaneo
NIL
Editor: La Fondation du
Startége (Francia)
Aparicidén: 1985
Tema: Historico

NINJA & SUPERSPIES

Editor: Palladium Games (USA)
Autor: Kevin Siembieda
Aparicién: 1988

Tema: Contemporineo
ODYSSEUS

Editor: FGU (USA)

Autor: Marshall T. Rose
Aparicidon: 1980

Tema: Histbrico

THE OFFICIAL SUPERHERO
ADVENTURE GAME

Editor: Brian Phillips
Autor: Brian Phillips
Aparicién: 1982

Tema: Superhéroes

ONCE UPON A TIME IN THE WEST

Editor: TableTop Games

Autor: TableTop Team
Aparicién: 1982

Tema: Western

Material: Modulos y figuras
OTHER SUNS

Editor: FGU (USA)

Autor: Niall Shapero

Aparicidn: 1983

Tema: Ciencia-Ficcion
Material: médulos

OUTTIME

Editor: Valhalla Simulations (USA)
Aparicién: 1983

Tema: Viaje Espacio-Temporal
PALLADIUM RPG

Editor: Palladium Games (USA)
Autor: Kevin Siembieda
Aparicién: 1984

Tema: Medieval-Fantistico
Material: suplementos y médulos
PARANOIA

Editor: West End Games (USA), Jeux

Descartes (Francia)

Autor: Dan Gelber, Greg Costikian &
Eric Golberg

Aparicion: 1984

Tema: Ciencia-Ficcion, Humoristico

Material:  suplementos, modulos y figu-

ras.

PENDRAGON

Editor: Chaosium (USA), Gallimard

(Francia)

Autor: Greg Stafford

Aparicion: 1985

Tema: Histdrico

Material:  suplementos, médulos

PHASE VII

Editor: Chesdire Games (?)

Autor: Dennis Drew 1T

Aparicién: 1982

Tema: Clencia-Ficcion

PHOENIX COMMAND

Editor: Leading Edge (USA)

Aparicion: 1986

Tema: Militar

Material: Méodulos

PIRATES & PLUNDERS

Editor: Yaquinto Publications (USA)
Autor: Michael S. Matheny
Aparicién: 1982

Tema: Piratas




POWER & PERILS

Editor: Avalon Hill Game
Company (USA)
Autor: Staff Avalon Hill
Aparicion: 1983
Tema: Medieval-Fantistico
Material:  suplementos y médulos
THE PRICE OF FREEDOM
Editor: West End Games (USA)
Autor: Greg Costikyan
Aparicién: 1986
Tema: Militar
Material: suplementos y Modulos
PRINCE VAILLANT
Editor: Chaosium (USA)
Autor: Greg Stafford
Aparicion: 1989
Tema: Histérico, Medieval-Fantastico
PRIVATE
Editor: Paco Pepe Campos (Espaiia)
Autor: Paco Pepe Campos
Aparicion: 1989
Tema: Erdtico
PRIVATEERS & GENTLEMEN
Editor: FGU (USA)
Autor: Jon Williams
Aparicibn: 1982
Tema: Historico, Piratas
Material: mddulos
PSIWORLD
Editor: FGU (USA)
Autor: Del Carr & Cheron
Aparicién: 1984
Tema: Ciencia-Ficciéon
Material: maodulos
QUARTZ
Editor: David Arsac &
Patrice Yernet (Francia)
Autor: David Arsac & Patrice Vernet
Aparicién: 1987
Tema: Viaje Temporal,
Ciencia-Ficcidon
RAPIER & DAGGER
Editor: FGU (USA)
Autor: Wilf K. Bachaus
Tema: Histdrico
REAL LIFE
Editor: TSR (USA)
Tema: Contemporineo
REVE DE DRAGON
Editor: Nouvelles Editions
fantastiques (Francia)
Autor: Denis Gerfaud
Aparicion: 1985
Tema: Medieval-Fantistico
Material:  suplementos y modulos
THE REVISED RECON
Editor: Palladium Games (USA)
Autor: Kevin Siembieda
Aparici6bn: 1986
Tema: Militar
Material: suplementos y modulos

RHAND: MORNING STAR MISSION

Editor: Leading Edge Games (USA)

Autor: Barry Nakazono

Aparicion: 1984

Tema: Ciencia-Ficcidén,
Medieval-Fantastico

Material:  suplementos

RING WORLD

Editor: Chaosium (USA)

Autor: Sherman Khan y
staff Chaosium

Apariciéon: 1983

Tema: Ciencia-Ficcién

Material: suplemento-modulo

ROBOTECH

Editor: Palladium (USA)

Autor: Kevin Siembieda

Aparicién: 1986

Tema: Ciencia-Ficcién

Material:  suplementos, modulos
y figuras

ROBOT WARRIORS

Editor: Hero Game (USA)

Autor: Steve Perrin, George
Mac Donald

Aparicién: 1986

Tema: Ciencia-Ficcion

ROGUE 417

Editor: Tritac Games (USA)

Tema: Post-cataclismo

ROLE

Editor: Auto-produccion

Autor: Frangois Nedelec &

Didier Guisérix
Aparicidn: 1985
Tema: Multi-género

ROLEMASTER

Editor: ICE (USA),
Hexagonal (Francia)

Autor: Coleman Charlton &

Peter C. Fendon

Aparicién: 1980

Tema: Medieval-Fantastico

Material:  suplementos, médulos

ROYAUME DES DRAGONS

Editor: Editions Dragon
Radieux (Francia)

Autor: Paul Chion

Aparicion: 1987

Tema: Medieval-Fantastico

RUDIS

Tema: Medieval-Fantistico

RUNEQUEST

Editor: Chaosium INC (USA), Oriflam
(Francia), Joc Internacional
(Espaiia)

Autor: Steve Perrin & Ray Turney

Aparicibn: 1978

Tema: Medieval-Fantistico

Material: suplementos, modulos
y figuras.

RUNEQUEST III

Editor: Chaosium INC (USA), Oriflam
(Francia), Joc Internacional
(Espaiia)

Autor: Greg Stafford, Lyn Willis,
Sandy Petersen, Steve
Henderson y Warren James

Aparicion: 1986

Tema: Medieval-Fantastico

Material:  suplementos, modulos

y figuras.




SAM (Sistema Ambivalente
Multitemporal)

Editor: El Tercer Cercle (Espaiia)
Autor: Kavi Caselles

Aparicién: 1989

Tema: Muiti-género

SANDMAN

Editor: Pacesetter (USA)

Autor: Staff Pacesetter

Aparicidén: 1985

Tema: Inclasificable

Material: médulo-campaiia

SCHWARZE AUGE (OEIL NOIR )

Editor: Schmidt Int. (Alemania),
Schmidt &
Ed. Gallimnard (Francia)
Autor: Ulrich Kiesow
Aparicién: 1984
Tema: Medieval-Fantastico
Material:  Suplementos, mddulos

y figuras

SENOR DE LOS ANILLOS, EL

Ediior: ICE (en USA: MERP),
Hexagonal (en Francia: JRTM),
Joc Internacional (Espaiia)

Autor: S. Coleman Charlton

Aparicién: 1982

Tema: Medieval-Fantistico

Material:  suplementos, modulos
y figuras.

SHADOWRUN

Editor: Fasa (USA)

Autor: Bob Charrette, Paul Hume &

Tom Dowd
Aparicién: 1989

Tema: Clencia-Ficcién
Material:  Suplementos, figuras
y modulos
SILRIN
Editor: Siroz Productions (Francia)
Autor: Laurent Tremel

Aparicién: 1988

Tema: Ciencia-Ficcion

SIMULACRES

Editor: Pierre Rosenthal (Francia,
posteriormente Casus Belli)

Autor: Pierre Rosenthal

Aparicién: 1986 / 1989
Tema: Multi-género

SKULLS & CROSSBONES

Editor: FGU (USA)

Autor: Gerald D. Seypura &
Anthony Le Boutillier

Aparicién: 1980

Tema: Piratas

Material: moddulos

SOMBRE CAUCHEMAR

Editor: Pierre Nicolas
Lapointe (Francia)

Autor: Pierre Nicolas Lapointe

Aparicién: 1987

Tema: Terror

SPACE 1889

Editor: GDW (USA)

Autor: Frank Chadwick
Aparicion: 1989

Tema: Ciencia-Ficcion

Material:  suplementos y modulos

SPACE CONTROL

Editor: Gamescience (USA)
Autor: Michael Scott Kurtik
Aparicién: 1975

Tema: Ciencia-Ficcion

SPACE INFANTRY

Editor: D&R Design (?)

Autor: Daniel Rouglas Hutto &
Roger Allen Esnard

Aparicién: 1982

Tema: Ciencia-Ficcidon

SPACE MASTER

Editor: ICE (USA)
Autor: Staff ICE
Aparicién: 1985

Tema: Ciencia-Ficcidon
Material:  modulos

SPACE OPERA

Editor: FGU (USA)

Autor: Edward E. Simbalist, A. Mark
Ratner & Phil Mc Grégor

Tema: Ciencia-Ficciéon

Material:  suplementos y mddulos

SPACE TIME

Editor: Blacksburg Tactical Research
Center (USA)

Autor: Greg Porter

Aparicion: 1988

Tema: Post-cataclisme

SPHINX

Editor: Seventh Scarab (USA)

Autor: John Middleton & Ann Darby
Aparicidn: 1984

Tema: Historico

STALKING THE NIGHT FANTASTIC

Editor: Tritac (USA)

Autor: Richard Tucholka &
Chirs Belting

Aparicion: 1983

Tema: Terror, Contemporaneo

STARACE

Editor: Pacesetter (USA)

Autor: Gali Sanchez & Garry Spiegle

Aparicion: 1984

Tema: Ciencia-Ficcion

Material: mddulos

STARFARING

Autor: Ken St André

Aparicién: 1975

Tema: Ciencia-Ficcidén

STAR FLEET VOYAGES

Editor: Terra Games (USA)

Autor: Michael Scott

Aparicién: 1982

Tema: Ciencia-Ficcion

STAR LEADER

Editor: Metagamming (USA)

Aparicién: 1982

Tema: Ciencia-Ficcion




STAR FRONTIERS

Editor: TSR (USA),
Transécom (Francia)

Autor: Staff TSR

Aparicién: 1982

Tema: Ciencia-Ficcion

Material:  suplementos, médulos

STAR PATROL

Editor: Gamescience (USA)

Autor: Michael Scott Kurtrick

Aparicion: 1981

Tema: Ciencia-Ficcion

Material: médulo y suplementos

STAR ROVERS

Tema: Clencia-Ficciéon

STAR TREK

Editor: Fasa Corp. (USA)
Guy Licmore Jr.

Apariciébn: 1983

Tema: Ciencia-Ficciéon

Material:  suplementos, moédulos
y figuras

STAR SYSTEM

Editor: Paco Pepe Campos (Espaiia)

Autor: Paco Pepe Campos

Aparicién: 1989

Tema: Series B

STAR WARS

Editor: West End Games (USA),
Jeux Descartes (Francia),
Joc Internacional (Espaiia)

Autor: Greg Costikyan

Aparicién: 1987

Tema; Ciencia-Ficcion

Material:  suplementos, médulos
y figuras

STARSHIPS & SPACEMEN

Editor: FGU (USA)

Tema: Ciencia-Ficcién

STICKS & STONES

Editor: Metagaming (USA)

Tema: Historico, Prehistorico

STORMBRINGER

Editor: Chaosium (USA),
Oriflam (Francia)

Autor: Ken St André & Steve Perrin

Aparicién: 1981

Tema: Medieval-Fantistico

Material:  suplementos, modulos

y figuras

SUPERHERO 2044

Editor: Gamescience (USA)
Autor: Donald Saxman
Aparicién: 1977

Tema: Superhéroes

SUPER HEROES & SUPER VILLIANS

Editor: Heritage (USA)
Autor: Brian Phillips
Aparicién: 1981

Tema: Superhéroes

INFORME

SUPERGAME
Editor: Dag Design (USA)
Autor: Jay & Aimée Hartlove
Aparicién: 1980
Tema: Superhéroes
Material:  suplemento-médulos
SUPER SENTINEL
Editor: Judges Guild (USA)
Tema: Superhéroes
SUPER SQUADRON
Editor: Adventure

Simulations (Australiano)
Autor: Joseph Italiano
Aparicién: 1983
Tema: Superhéroes
SUPERVILLIANS
Editor: Task Force Games (USA)
Autor: Rick Register & R. Vance Buck
Aparicién: 1983
Tema: Superhéroes
SUPERWORLD
Editor: Chaosium (USA)
Autor: Steve Perrin
Apariciéon: 1983
Tema: Superhéroes
Material:  suplementos y modulos
SWORDBEARER
Editor: FGU (USA)
Autor: B. Dennis Sustare
Aparicién: 1979
Tema: Medieval-Fantistico
Material: moédulos
TALISTANTA
Editor: Bard Games (USA)
Aparicién: 1989
Tema: Medieval-Fantistico
Material:  suplementos

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES

Editor: Palladium (USA)

Autor: Eric Wujcik

Aparicién: 1985

Tema: Superhéroes

Material:  suplementos y médulos

TEENAGERS FROM OUTER SPACE

Editor: R. Talsorian Games INC (USA)

Aparicién: 1986

Tema: Ciencia-Ficcion

Material: ~méoédulos

LA TERRE CREUSE

Editor: Les Silmarils (Francia)

Autor: Alain paris, Laurent Alonzo,
Vincent Chighisola &
Bernard Perichaud

Aparicién: 1990

Tema: Ciencia-Ficcién

THIEVES GUILD

Editor: Gamelords LTD (GB)

Autor: Richard Meyer, Kerry Lloyd &
Michael Watkins

Aparicién: 1984

Tema: Medieval-Fantastico

Material: modulos

' TIME & TIME AGAIN

Editor: Timeline (USA)
Autor: Staff Timeline
Aparicidn: 1986
Tema: Viaje Tem poral
Material: modulos
TIME MASTER
Editor: Pacesetter (USA)
Autor: Mark Acres & Gali Sanchez
Aparicion: 1985
Tema: Viaje Temporal
Material: ~ suplementos y médulos
TIMELORDS
Editor: Blacksburg Tactical Research
Center (USA)
Autor: Greg Porter
Aparicién: 1987
Tema: Ciencia-Ficcion,
Viaje Temporal
TIMESHIP
Editor: Yaquinto (USA)
Autor: John Brennan

Aparicién: fin de afios 70
Tema: Viaje Temporal

TO CHALLENGE TOMORROW

Editor: Ragnarok Enterprise (USA)
Autor: David F. Nalle

Aparicion: 1983

Tema: Multi-género

Material: mddulos

TOON

Editor: Steve Jackson Games (USA)
Autor: Greg Costikyan &

Warren Spector
Aparicién: 1984
Tema: Humor
Material: mddulos y suplementos

TOP SECRET / S.I.

Editor: TSR (USA)

Autor: Merle M. Rasmussen &
Douglas Niles

Aparicién: 1980 / 1987

Tema: Espionaje

Material: mobdulos y suplementos

TRAUMA

Editor: Chroniques D" Outre
Monde (Francia)

Autor: Dominique Granger &
Fréderic Leygonie

Aparicién: 1986

Tema: Contemporineo

Material: modulos en la revista
del mismo nombre

TRAVELLER

Editor: GDW (USA), Disefios
Orbitales (Espaiia)

Autor: Marc W. Miller

Aparicién: 1975

Tema: Ciencia-Ficcidén

Material: ~ mddulos, suplementos

v figuras




TRAVELLER 2300

Editor: GDW (USA)
Autor: Marc W. Miller, Frank
Chadwick, Lester W. Smith &
Timothy B. Brown
Aparicién: 1986
Tema: Ciencia-Ficciéon
Material:  Suplementos
TUNNELS & TROLLS
Editor: Flying Buffalo INC (USA)
Autor: Ken St André
Aparicién: 1975
Tema: Medieval-Fantastico
Material: moddulos
TWILIGTH 2000
Editor: GDW (USA)
Autor: Franck Chadwick
Aparicion: 1984
Tema: Militar, post-cataclismo
" Material: mddulos
ULTIME EPREUVE
Editor: Jeux Actuels (Francia)
Autor: Fabrice Cayla
Aparicion: 1983
Tema: Medieval-Fantistico
Material: mddulos
UNDEAD
Editor: Steve Jackson Games (USA)
Autor: Steve Jackson
Aparicidén: 1981
Tema: Terror
UNIVERSE
Editor: Simulations
Publications Inc (USA)
Autor: John H. Butterfield
Aparicién: 1981
Tema: Ciencia-Ficclon
Material:  suplementos
VALLEY OF PHARAONS
Editor: Palladium Games (USA)
Autor: Matthew Ballent
Aparicién: 1983
Tema: Histdrico
VICTORIAN ADVENTURES
Editor: Kestrel Design (GB)
Autor: Stephen Smith
Aparicidén: 1983
Tema: Contemporaneo, Terror
Material:  figuras
VIETNAM
Editor: Olivier Andres (Francia)
Autor: Olivier Andres
Aparicidén: 1987
Tema: Militar
VILLAINS & VIGILANTES
Editor: FGU (USA)
Autor: Jeff Dee & Jack Herman
Aparicién: 1978
Tema: Superhéroes
Material: modulos y suplementos
WARBOT
Tema: Ciencia-Ficcion

WARHAMMER RPG

Editor: Games Worshop (GB), Jeux
Descartes (Francia)

Autor: Bryan Ansell, Richard
Halliwell & Richard Prestly

Aparicién: 1986

Tema: Medieval-Fantistico

Material:  figuras, médulos
y suplementos

WHOG SHROG

Editor: Siroz Prod. (Francia)

Autor: Nicolas Théry & EricBouchaud

Aparicibn: 1988

Tema: Ciencia-Ficcién

Material:  Suplementos

WILD WEST

Editor: FGU (USA)

Autor: Anthony P. Leboutier &
Gérald Seguro

Aparicién: 1981

Tema: Western

Material: modulo

WITCH HUNT

Editor: Statcom Simulations INC (USA)

Autor: Paul D. Baader &
Roger Buckelew

Aparicién: 1983

Tema: Historico

Material: médulos y figuras

WIZARDS™ REAIM

Editor: Mystic Swamp (USA)

Autor: Cheryl Duval, Niels Erickson,
William Murphy &
Clifford Polite

Aparicién: 1981

Tema: Medieval-Fantiastico

WORLD ACTION & ADVENTURE

Editor: M.S. Kinney Corp. (USA)
Aparicibn: 1985

Tema: Contem poraneo
Material:  suplementos

WORLDS BEYOND

Editor: Other Worlds Games (USA)
Aparicién: 1990
Tema:

Ciencia-Ficcion

WORLDS OF WONDER

Editor: Chaosium (USA)

Autor: Greg Stafford, Lynnn Willis &
Steve Perrin

Apariciébn: 1980

Tema: Medieval-Fantistico,
Ciencia-Ficcion, Superhéroes
YEAR OF THE PHOENIX
Editor: FGU (USA)
Autor: Martin Wixted
Aparicién: 1986
Tema: Militar
YSGARTH RULE SYSTEM
Editor: Ragnarok Entreprises (GB)
Autor: David Nalle
Aparicidén: 1982
Tema: Medieval-Fantistico
Material: modulos y suplementos
ZONE
Editor: Siroz Productions (Francia)
Autor: Nicolas Thery &
Eric Bouchaud
Aparicion: 1987
Tema: Contemporianeo
Material:  suplementos y médulos
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Por Luis d"Estrées

El primer juego de fantasia medieval ba
becho por fin su aparicion en el mercado
espariol. Se trata nada mds y nada menos que
del vistoso juego de MB -con la colaboracion
eneldiserio deGames Worksbop - gue obtu-
vo gran éxito en Gran Bretaria y Estados
Unidos. Abora ba sido editado por ur a de las
[firmas mds imporlantes de juegos de I'sparia,
MB: estamos bablando de HeroQuest

UN PRODUCTO ATRACTIVO

El juego HeroQuest se presenta en una
voluminosa caja de atractiva portada a color
en la que destaca un birbaro en el mis puro
estilo “Conan”. $i el aspecto exterior es de lo
mis sugerente el contenido dela cajaloesaiin
mias: 35 figuras de plastico con el sello Citadel
(4 personajes -Barbaro, Mago, Elfo y Fnano- y
31 monstruos -Orcos, Goblins, Fimires, Gue-
rreros del Caos, Esqueletos, Zombies, Mo-
mias, 1 Balrog y un Brujo del Caos)y 15 piezas
de mobiliario (también de plistico -Mesas,
trono, banco de alquimista, cofres, tumba,
mesa de brujo, librerias, potro de tortura, chi-
mened, armero y armario-); un libreto de re-
glas y uno de Retos que contiene escenarios
de juego; una pantalla; unos troquelables en
cartulina a todo color para simular puertas,
roca caida, trampas, escalera y puertas secre-
Las; 64 cartas; 4 cartas de personaje; 1 Tablero;
1 bloe de Hojas de Personaje y 6 dados (2 de
ellos normales y los otros 4 -también de 6
caras- son especiales para combate). Todo el
material tiene una calidad impecable.

La primera idea que me vino a la mente al
abrir ]a caja es que mis de un 80% del juego es
enteramente aprovechable para cualquier
juego de rol fantdstico-medieval. HeroQuest
podria perfectamente venderse como "Kit
bisico para Master de Rol fantdstico”. Mi se-
gunda intencién fue la de abalanzarme sobre
los figuras y piezas de mobiliario para pintar-
las (para estimular los espiritus de los artistas
poco imaginativos se incluyen unas excelen-
tes muestras de las figuras pintadas en los
laterales de la caja y el dorso del libreto de
Retos). Tuve que refrenar mi impulso: lo pri-
mero era terminar este informe. Tendriamos
que dejar el placer para mis tarde.

EL MUNDO DE HEROQUEST

Todoeljuego, desdelasinstruccioneshasta
los mis minimos elementos respiran un am-
biente fantdstico-medieval. Las instrucciones,
el libreto de escenarios tienen un look “he-
roic-fantasy” y contienen numerosas intro-
ducciones narradas en estilo épico medieval.
Los jugadores encarnan los personajes -ios
héroes- y uno de ellos controlara al mago
cabtico del castillo y los monstruos como side
un Director de Juego se tratase.

El tablero de juego en donde transcurren
las sucesivas partidas (segiin el escenario del
libro de retos) puede simular desde un labe-
rinto hasta un templo en ruinas pasando por
un castillo o unas mazmorras. Del mismo
modo, las misiones también son muy variadas
(conseguir un tesoro, rescatar un principe o
eliminar a un brujo poderoso son algunos
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cjemplos) y ofrecen muchas posibilidades a
los jugadores dentro de un mismo denomina-
dor comtin: la aventura enunambiente fantds-
tico, rodeado de magia, monstruos a los cua-
les combatir y tesoros por descubrir.

LOS HEROES Y EL DJ

Los jugadores, hasta un miximo de cinco,
pueden optar por ser uno de los cuatro héroes
oel Directorde Juego (DJ) que controlari alos
monstruos y enemigos de los personajes, asi
como las trampas, salidas y otros aconteci-
mientos del reto que en ese momento se esté
jugando. Los cuatro héroes pueden ser desde
barbaro o enano (si el jugador quiere ser un
tipo mis combativo) o mago o elfo (en el caso
de queieresulte misatractivala magia). Cada
personaje posee una serie de caracteristicas y
habilidades -incluidas en su ficha de persona-
je- que se resumen en:

-Una breve descripcién del personajey que
incluye unas habilidades especiales siéste las
posee (desarmar trampas por ejemplo)

-Tres factores de Ataque, Defensa y Movi-
miento expresados en un n® de dados a tirar
para cada accién.

-2 caracteristicas bisicas: Mente y Cuerpo.
Definidas en un cierto n® de puntos, cuando
éstas llegan a 0, el personaje muere.

Estos pocos datos bastan para poder inter-
pretar tu personaje y conocer sus posibilida-
des. La mayoria de las acciones se resuelven
de modo automitico o con una sencilla tirada
de dados. Ficil de entender y rdpido de jugar.

Por su parte, el DJ -al que se puede consi-
derar otro jugador de pleno derecho- tampo-
cotiene excesivos problemas para controlara




los Monstruos y el desarrollo de los escena-
rios. Cinco hojas del libro de instrucciones
(sobre un total de 16) bastan para que éste
sepa interpretar un escenario del libro de
retos, mueva y controle los monstruos por el
tablero, situe el mobiliario (incluyendo puer-
tas secretas o trampas) en cada momento de
juego, determine los tesoros, etc

DESARROLLO DE UN RETO

Al inicio del escenario o reto, el DJ lee una
pequena introducciénque vieneincluida junto
con el plano de la aventura, Dicho plano
contiene cada habitacién, con su mobiliario y
otras “sorpresas”, asi como los monstruos y
sus acciones -por ejemplo, si son errantes o
actan de algiin modo especial en ciertas
condiciones de juego-. Un escenario con pla-
no, introduccién y observaciones incluidas
ocupa menos de un folio por una cara y
resulta muy cémodo de controlar tras las pan-
tallas.

Una vez preparadc el tablero de juego, los
jugadores emplazan a sus héroes en un punto

de partida indicado por el DJ y a medida que
éstos evolucionan por los pasillos el DJ ird
situando los diferentes elementos que los
héroes vayan encontrando en su camino:
puertas, cofres ¢ armarios y posiblemente
monstruos con los que tendrin que combatir.
COMBATE

Mediante unos dados especiales que con-
tienen simbolos en vez de nimeros, los hé-
roes sabrin si son heridos (una calavera indi-

cala pérdida de uno de los puntos de cuerpo)
o si han logrado parar el golpe (un escudo
blanco para los personajes y un escudo negro
paralos monstruos). Evidentemente, el aguan-
te de los monstruos es netamente inferioral de
los personajes.

Algunas reglas pueden parecer algo forza-
das para un DJ acostumbrado a arbitrar rolga-
mes (por ejemplo que los monstruos no pue-
danabrirlas puertas, o que ciertas habilidades
de algunos personajes tengan efecto inmedia-
to y sin posibilidad de error), pero hay que
considerar que éstas se han simplificado hasta
el miximo para conseguir un juego muy
asequible al gran publico.

MAGIA

El sistema de magia se reduce a unjuegode
cartas (cuatro “energias” -Tierra, Aire, Fuegoy
Agua- con 3 hechizos por tipo con distintos
efectos). Aldecidirlanzarun hechizo el perso-
naje opta por lanzar la carta en vez de atacar.
El efecto se aplica sobre el victima a la que se
dirige (mientras respecte unas sencillas reglas
de posicién, visibilidad o efectos especiales).
Ello implica una magia con hechizos muy
limitados (al nimero de cartas existentes) pero
suficientes para que un jugador nedfito em-
pieze a saborear la utilizacién de la magia en
estos juegos fantisticos. Ademds, un DJ crea-
tivo (o con un poco de experiencia en juegos
de rol) sabri como incrementar la compleji-
dad del juego a medida que los jugadores
vayan asimilando sin problemas el mecanis-
mo tras las primeras partidas.

PRECIO Y PRESENTACION
HeroQuest tendri un precio de venta de
5400 ptas aproximadamente y contari con
una excelente promocién enla que se incluye
un spot televisivo. El precio del juego estd
dentro de la linea de precios de MB y no
resulta tan caro si pensamos que en el juego se
incluyen 35 figuras de plistico Citadel (una
caja con 31 Marines -en pléstico- para W.40K
vale alrededor de las 3500 ptas) y numeroso
material adaptable a cualquier juego de rol.
La presentacién es impecable (lo cual no
deja de ser habitual en los productos de MB
Juegos) y muy sugerente por lo mencionado
anteriormente en la introduccién.

/iADVANCED HEROQUEST? A

Existe un segundo juego editado y dise-
fiado por Games Workshop a raiz del
éxito obtenido por HeroQuest. Setrata de
Advanced HeroQuest y se trata princi-
palmente de una sofisticacién de las reglas
de la primera versién. Aunque se trate de
unjuego que se puede jugar independien-
temente, también incluye unas reglas para
adaptar la primera versioén de HeroQuest
a Advanced HQ. Aunque no esté previsto
en las novedades de este afio, es de supo-
ner que su publicacién se hari inminente
parael afioque viene tras el éxito obtenido
por el primero de la serie. Ad HQ tiene un
planteamiento inicial idéntico al de la pri-
mera versién que aqui comentamos, pero
ha sido sofisticada y aumentada la dificul-
tad de sus reglas (mis personajes, mis
monstruos ~como el skaven, por ejemplo-

etc.).

IMPRESION PERSONAL

Pese a pecar de reiterativo insitiré también
en esta conclusion que HeroQuest es un
juego de tablero dirigido a un gran piblico, a
partir de los 9 afios de edad y cuyo principal
objetivo es difundir a gran escala los juegos de
aventuras fantésticas, como en su momento lo
hicieron los Dagon, Imperio Cobra y suce-
dineos. Entre HQ y los demis juegos de
temitica similar existentes puntos coinciden-
tes y sustanciales diferencias. Todos estos
juegos son eminentemente comerciales y
recurren a los mismos mecanismos que per-
mitan lograr una venta masiva. La diferencia
esque HQ, comparado a los otros juegos, estd
a afos luz de sus competidores mis directos
por disefio, calidad, nivel de dificultad y de
juego, presentacién, etc. Y lo mis importante
para nosotros, adictos al juego de rol, es que
HQ es hasta ahora el juego que mejor puede
permitir una transicién al juego de rol, gracias
a los numerosos elementos comunes que
existen entre ambos.

Pero desgraciadamente se han colado en
esta primera edicién de HQ unos gremlins de
colosal tamafio: dos de las fichas de personaje
contienen dos confusiones que repercuten
ademis en todo el contenido de reglas. Enla
primeraficha el titulo que acompafala ilustra-
ciénde un enano (por afiadidura famoso por
ser la mascota de portada de la revista inglesa
White Dwarf) es -ojo al dato- El Troll. Aun-
que quizis nos deberiamos sentir alagados de
que nuestra revista haya alcanzado unas cotas
de fama que incluso consiguen confundir al
departamento de traductores de MB, tenemos
queadvertir que cualquier nifio que haya visto
la serie de dibujos animados de David el
Gnomo mirari sospechosamente la ficha y se
extrafara que al personaje en cuestién no le
cuelgue el disico moco verdoso de las nari-
ces, rehusando posteriormente ser el Troll del
grupo. La otra confusién es -parece ser- con-
secuencia de la primera: la ficha en la que
figura una ilustracién de un elfo con espada
ha sido titulada el enano. Lamentable. Mis
triste resulta todavia cuando a lo largo de las
reglas de juego se hace mencién que nuestro
curioso “enano” tiene competencias magicas.
Todas estas confusiones dificultan la com-
prensién de un juego que deberia ser tan
digerible de asimilar como un sauve consomé
lddico. Menos graves -pero a tener en cuenta
para futuras ediciones- son los orcos a los
cuales se les ha amputado una letra,
apodindolos orcs, o la mal llamada gargola
que tiene una pinta de balrog que tumba de
espaldas. De todas maneras, es de suponer
que los jugadores de rol remediaran sin pro-
blemas estas “pifias terminolégicas”, aunque
me preocupanlas proximas generaciones que,
tras sentarse por primera vez enuna partida de
D&D, confundan trolls con enanos y enanos
con elfos.

Al margende este gazapo monstruoso (que
no altera la concepcién y objetivo del juego),
HQ -si no me fallan las predicciones- seri re-
cordado como el detonante de los juegos de
aventura y de fantasia (y seguramente rol) a
gran escala, y aunque también hay quien dird
que es descaradamente comercial, lo cierto es
que sitodo lo comercial tuviera esta calidad a
mi no me importaria demasiado. Y ojal4 las
otras empresas de juegos tomen ejemplo.




AYUDA DE JUEGO

Por Luis d Estrées

Esta ayuda de juego es en realidad un
pequefio dossier de sugerencias para poder
utilizar el juego HeroQuest como principal
elemento promocionador del juego del rol.
Estd principalmente destinado a todos aque-
llos Misters o jugadores con experiencia que
deseen iniciar a las amistades al rol y hayan
tenido el primer rechazo por parte de éstos
conargumentos del tipo “esto es muy compli-
cado” o “;/Todo esto hay que leerse antes de
jugar? (al ver los manuales)”, etc. La sencillez
de HeroQuest no deberia causar rechazo
algunoy su originalidad (para los que desco-
nocen los juegos de simulacién) deberia faci-
litar una predisposicién a realizar mds parti-
das en las cuales el DJ podria ir incrementan-
do la complejidad de las reglas paralelamen-
te al entusiasmo que tuvieran sus jugadores.
En este articulo vamos a desarrollar los pasos
sucesivos que permitirin franquearla delica-
da frontera que existe entre este juego de
tablero y el juego de rol. Aunque en un
principio pensamos en adaptar
progresivamente HQ a alguno de los juegos
medievales-fantisticos existentes en el mer-
cado, desestimamos posteriormente la idea al
comprobar que incluso el de mis fécil adap-
tacién (nos referimos a D&D, mucho menos
complejo y mis cercano al estilo HQ que
Runequest o El Seiior de los Anillos por
ejemplo) requeria muchas variaciones a las
reglas originales de HQ, ademds de la aclara-
cién de numMerosos conceptos NUEVos que no
son forzosamente esenciales para iniciarse al
juego de rol. Por esta razén os proponemos
una simplificacién de los juegos de rol dife-
rente a los que habitualmente podiis practi-
car, una alternativa para iniciar a los jugado-
res totalmente neéfitos, pensando que “el
salto” posterior que se pueda hacer hacia
vuestro rolgame preferido no planteard el
menor problema sila esencia del juego de rol
ha sido captada.

DEHEROQUEST ALROL: 1er GRADO

Una vez los jugadores han acabado todos
los escenarios del libro de retos (o incluso
antes, si consideras que yatienen el mecanis-
mo muy por la mano y “piden mis"), el DJ
puede anunciar a sus jugadores que el juego
va a evolucionar y que por lo tanto se van a
sacrificaralgunasreglas en favordeuna mayor
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cohererncia de las acciones y una mejora en el
efectismo del juego, proponiendo los siguien-
les puntos:

Mas ambiente y realismo. Primeras
reglas elementales de simulaciéon
Ficha de Personaje. Todo sigue igual con
las siguientes aclaraciones:

El personaje ya no moverd un nimero de
espaciosaleatorios quele indique cl resultado
de unos dados, sino una cantidad de espacios
fijos. Entérminos de reglamento, esto equiva-
le a decir que un personaje movera 8 espacios
enunturno de juego normal y sélo 4 (o menos
si encuentra un adversario en su camino) sise
trata de una accion de asalto. No estaria de
mis aclarar estos nuevos conceptos para el
jugador novato.
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Turno: secuencia de juego en la que tu per-
sonaje puede actuar sin ninguna presién por
parte de terceros. Es decir, cuando entra en
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una habitacién, la registra cdmodamente, ca-
mina por un pasillo o atraviesa una sala, etc.
mo de espacios que puede por lo tanto des-
plazarse es de 8 casillas.

Asalto: secuencia de juego enla cual el per-
sonaje actiia en una situacidon de peligro oten-
si6n, como por ejemplo un combate. En esos
instantes de juego, el personaje actia mucho
mis ripidamente (por la tensién que se gene-
ra enesa situacion) y por lotanto es preferible
“ralentizar” las acciones para poder discernir
mejor que acciones hace cada personaje o
monstruo involucrado. Esta regla seria com-
parable ala “cimara lenta” de las peliculas de
accién (las de Pekimpah son un perfecto
ejemplo) que permiten ver mejor qué hace
cada personaje. Cuando los personajes entran
en fase de combate las secuencias de juego se

denominan asaltos, en los demis casos se
aplican turnos normales.




ElDJ puede igualmente explicara los juga-

dores una nueva nocién de juego que se
utilizari a posteriori en futuras partidas.
La experiencia: Cada personaje que con-
siga sobrevivir aun nuevo reto no sélo tendri
mis armas y riquezas sino que también se
hari sensiblemente mis poderoso, 4gil o in-
teligente por las experiencias vividas en el
transcurso de los propios retos. Eso se tradu-
cird seguramente en una serie de ventajas que
afectarin a tus cualidades fisicas y mentales.
Las reglas. El D] puede anunciar a los juga-
dores los siguientes cambios.

El sistema de turnos ya noserd rotativo sino
simultineo. Si se teme que esta propuesta
pueda presultar caética en su aplicacién, el
DJ propondri un orden de juego marcado
por el fisico de cada personaje. Mover4 por lo
tanto el personaje con mayor puntuacién de
Cuerpo y asi sucesivamente hasta el de pun-
tuacién mis baja. La razén radica en una
nueva interpretacién del término de juego
Cuerpo. A partirde ahora no s6lo esla medida
dela fuerza, sinotambién todo lo relacionado
con el fisico del personaje, incluyendo la po-
tencia o la rapidez, por ejemplo.

La regla que permite pasar por encima de
una figura siéstate lo permite queda anulada.
A partir de ahora los jugadores deberin pre-
veer las posibiles situaciones derivadas deun
orden de marcha desafortunado y pensar en
las consecuencias de una posicién que estor-
be a su compafiero.

El combate sigue igual salvo con una
pequeia modificacién en los ataques: se
tendri en cuenta la posicién del personaje y
su figura en el tablero. Si ésta se encuentra
detris de un monstruo (es decir que le ataque
porlaespalda), el personaje (o monstruosise
diera el caso contrario) se beneficiari de un
dado mis de ataque. La Defensa no se modi-
fica... por ahora.

El DJ puede informar a los personajes que

el equipo de batalla se utilizari de ahora en
adelante de una manera coherente, lo cual
implica ciertas aclaraciones en lo referente a
las cartas del Equipo de Batalla:
Protecciones: Armadura de Malla o Arma-
dura Acorazada se tienen que llevar separa-
dasy nosepueden acumular. El Escudono se
puede utilizar -ademds de con el hacha de
batalla- con lanza y ballesta. El Casco sigue
igual.
Armas: Todas se pueden utilizar teniendo en
cuenta que todo cambio de arma representa
una pérdida de asalto de combate, por el
tiempo que se tarda en desembarazarse de
una para pillar la otra. Por esta razén, todo
jugador deberi indicar en todo momento
cual es el arma que lleva poniendo la carta
oportuna cara arriba sobre la ficha de perso-
naje. En el caso de que no haya carta sobre la
ficha, el personaje llevari la de la ficha.

La magia cambia radicalmente. El mago oel
elfo, adeptos a una escuela de magia (o ener-
gia) tendrin que escoger sdlo un tipo de
energia y por lo tanto tendrén unicamente 3
cartas de hechizos. En el caso que el persona-
je muriese, el nuevo personaje creado podria
ser de otra escuela de magia, pero si éste
sobrevive a lo largo de las partidas, los hechi-
zos de otra energia no le son permitidos (por
cualquier razén mistica y mégica que el DJ se
quiera sacar de la manga). La razén que dar4

el DJ a los jugadores radica en el concepto de
Mente de los personajes que, ademis deserla
sabiduria del personaje, también serd un tér-
mino genérico que representari todas las
aptitudes psiquicas de dicho personaje, como
lainteligencia o el poder mental. Este poder es
el que se utiliza cuando se lanzan los hechi-
zos, por lo que el mago o el elfo pierden
puntosde poder después de hacerun conjuro.
El jugador tendri que vigilar que su persona-
jeno seagote en excesoy pueda morirtrasuna
“sobrecarga mental”. Se podria sugerir por lo
tanto que el mago lance un miximo de 3
hechizos de su energia en el transcurso de un
reto mientras que el elfo sblo tendria que
limitarse a 2 de los 3 hechizos que posee, a
menos que quieran correr el riesgo de morir
después de forzar demasiado su Mente.

Atodo esto serd necesario que el DJ defina
los puntos de poder perdidos por lanzar un
hechizo. Esta es una lista orientativa:

Tierra: Piel de Piedra, 1 punto de Mente. Cura
Corporal, 2 puntos de Mente. Pasar através de
la Roca, 1 punto de Mente.

Agua: Dormir, 1 punto de Mente. E1Agua que
cura, 2 puntos de Mente. Dormir, 1 punto de
Mente.

Fuego: Valentia, 1 punto de Mente. Bola de
Fuego, 2 puntos de Mente. Fuego de Ira, 1
punto de Mente.

Alre: Tempestad, 1 punto de Mente. Genio, 2
puntos de Mente. Rifaga, 1 punto de Mente

Si el DJ percibe ciertas miradas de odio
hacia su persona (que provengan principal-
mente de los Magos y Elfos jugadores) los
podri calmar anticipindoles que el efecto de
la experiencia en los personajes mis “Menta-
les” les permitird en un futuro lanzar mis
hechizos, hechizos que se encontrarin en
sucesivos retos y que éstos podrin memorizar
o utilizar. Por lo tanto, paciencia...

Las cartas de Tesoro, pese a poderse jugar
de un modo mis realista (es decir, que el DJ
describa a los jugadores lo que ven pero no
informe de los efectos o que el monstruo
errante son sea tan “espontineo”) se pueden
dejar por el momento como estin.

Las cartas de Monstruos no sufren grandes
variaciones: el DJ divide por 2 el movimiento
cuando el monstruo estd en combate y aun-
que no sea corredo que cualquier monstruo
tenga s6lo 1 punto de Cuerpo (sobre todo que
un Goblin aguante lo mismo que una Girgola
es asombroso) se puede dejar como esti. ..
por ahora. Sin embargo,.el DJ puede anunciar
a sus jugadores con toda tranquilidad que los
monstruos, a base de recibir los continuos
apabullamientos de sus personajes, han
empezado a espabilar. Esta razén es mis que
suficiente para acabar con las reglas sobre
monstruos que no pueden abrir puertas (pag,.
12) y a partir de ahora éstos tendrin reaccio-
nes del todo l6gicas como: abrir la puerta sin
oyenruido, huir silo creen conveniente, atran-
car la puerta, etc. A criterio del DJ que contro-
lar estas reacciones enlos monstruos indicin-
dolo silo desea en su escenario previamente.

DE HEROQUEST AL ROL: 2° GRADO
Estas son las propuestas para enriquecer
sucesivamente las futuras partidas.
Incluir el background
El DJ puede intentar dar més coherencia a
los retos, precediendo el “dungeon” de una

introduccién previa al tablero propiamente
dicho (por ejemplo, el siempre original co-
mienzo en una taberna), situando a los juga-
dores en algin contexto mis concreto, sin
escatimar detalles descriptivos sobre el lugar
en el que se encuentran (incluso no estaria de
mis definir mis detalladamente el mundo, las
regiones y las ciudades en las que viven los
personajes delosjugadores) y posibilitando el
que éslos se hagan un pequeiio historial de su
personaje. Para ello el DJ puede sugerir que
los jugadores concreten mis los rasgos menta-
les y fisicos de sus personajes e indiquen si
&stos tienen manias, fobias o alguna recuerdo
especialmente destacable que haya marcado
su comportamiento y reacciones. Finalizado
el reto, aconsejamos al DJ que continue du-
rante unos momentos la partida fuera del
tablero, describiendo brevemente una con-
clusién ripida fuera de la propia partida en si
(porejemplo, la moraleja que se desprende de
la aventura, escenificando la situacién de los
personajes compareciendo ante el rey que les
encomendado la misi6n, o cobrando por los
servicios en casa del rico mercader, etc.).

Ha llegado el momento que los jugadores
descubran una de las delicias de los juegos de
simulacién: los dados poliédricos. El DJ pue-
de, antes de iniciar una nueva partida, mostrar
alos jugadores las dos grandes novedades de
esta segunda etapa: los dados y la hoja de
personaje.

1- Nuevos dados, nuevas tiradas

El DJ mostrari los dados poliédricos (ante
el asombro de los que jamis los hayan visto)
y advertird sobre su uso a lo largo de posterio-
res explicaciones sobre las nuevas reglas de
juego.

Los jugadores van a descubrir mis a fondo
las caracteristicas fisicas y mentales de sus
personajes. El DJ les informar4 que no todos
los birbarostienen la misma fuerza y notodos
los magos son igual de poderosos. Esta pe-
quena sugerencia de tiraje de caracteristicas
mantiene la idea de que los personajes desta-
can por las ventajas inerentes a su “tipo” (para
evitar replantear la creacién de personajes y
de clases a partir de la generacién de caracte-
risticas), pero el DJ puede utilizar el método
que considere mis conveniente.

Del mismo modo hemos pensado definir el
personaje con 4 caracteristicas: Fuerza, Inteli-
gencia, Destreza y Constitucién (Sabiduria y
Carisma del personaje pueden dejarse a la in-
terpretacién de cada jugador). Segin el tipo
de personaje escogido, el jugador podri efec-
tuar las siguientes tiradas:

Biérbaro:

F (1D6+12), I (3D6), D (2D6+6), C (1DE+14)
Mago:

F (3D6), 1 (1D6 + 14), D (3D6), C (2D6+6)
Elfo:

F(2D6 +6),1(2D6 +7), D (2D6 + 7), C(2D6+6)
Enano: F (1D6 + 13), 1 (3D6), D (2D6 + 6),
C(1D6 +13)

Con este método se siguen manteniendo
los arquetipos de personaje y se pueden evitar
confusiones (;Porque mi mago es menos inte-
ligente que tu bérbaro y sin embargo mis
cachas? Preferimos entrar en estos matices
cuando el jugador ya domina la mecinica del
juego de rol); aunque la Gltima palabra es del
DJ.




Nuevos conceptos
Iniciativa. Puntuacién que permite definir
que personaje actia primero. La caracteristica
relacionada conla Iniciativa es la Destreza y el
personaje con mayor Destreza mueve prime-
ro.
Puntos de Vida. Puntuacién que determi-
nalos puntos fisicos que aguanta el personaje
antes de morir (igual que e Cuerpo en las
reglas del HQ). Los Puntos de Vida son los
Puntos de Constitucion.
Impactar. Deahora enadelante el DJ adver-
tird que los impactos no son automiticos y
que los personajes (y los monstruos) pueden
fallar cuando intenten golpear. La caracteristi-
ca relacionada con la capacidad de impactar
es la Destreza y se utiliza del siguiente modo:
Comparando los puntos de Destreza de
ambos contendientes y afiadiendo la diferen-
cia al que tenga mayor Destreza. Posterior-
mente se tira un dado de 20 caras, sumindole
el modificador de Destreza obtenido. El que
consigue mayor puntuacién consigue su ob-
jetivo.
Ejemplo: el Birbaro Groar con Destreza 17
intenta atizarle a un miserable Goblin con
Destreza 7. El Barbarotira 1D20 sumandole 10
(por la diferencia de Destreza a su favor) y ob-
tiene 19 (9+10). El Goblin obtiene un 15 pero
resulta insuficiente, por lo que va a recibir (si
el Goblin hubiese sacado un 20, el DJ hubiera
anunciado que el Goblin ha reaccionado ve-
lozmente esquivando el ataque del Birbaro.
Si el Barbaro saca un 2 en el dado, el DJ
describe la gran torpeza del Birbaro y como
éste falla).
Excepcidn: un 1 en 1D20 implica un fallo
rotundo de quien lo haya sacado, indepen-
dientemente de sus modifcadores.
Dailar. Consecuencia natural de haber con-
seguido un impacto. Se proceden a lanzar los
dados correspondientes a los dafios de cada
arma teniendo en cuenta la diferencia de
fuerza entre los contendientes.
Otro ejemplo: Groar ha golpeado al pobre
Goblin. La Fuerza de Groar es de 14, la del
Goblin 8. Groar sumnari por lotanto 6 al dado
de dafio del arma que utilice (;Que masacre!
Ya, ya, pero es un bdrbaro...).
Hechizar: Del mismo modo que el comba-
te se basa enlas caracteristicas fisicas (Fuerza,
Destreza y Constitucion), la magia desgasta la
Inteligencia del personaje. Los Gnicos perso-
najes que pueden acceder a la magia (por
don, raza o religién) son los magos y los elfos
(ademis de dlérigos, druidas, etc. que tu quie-
ras incluir en el juego). Cada hechizo requie-
re un gasto de puntos de Inteligencia del
conjurador (asociados a la idea de puntos de
Poder). Los hechizos funcionan del mismo
modo que se explica anteriormente con las si-
guientes modificaciones: cada punto de Inte-
ligencia equivale a tres de Mente (como indi-
can las cantas), pudiéndose perder mis pun-
tos segin los hechizos inventados.
Experiencia: A medida que se vayan acumu-
lando las partidas, los personajes que sobrevi-
van habrin adquirido una experiencia que se
reflejard en una mejora de sus caracteristicas,
Las (inicas caracteristicas que pueden aumen-
tar son sélo la de Destreza, Fuerza y la Inteli-
gencia. El mdximo que éstas pueden alcanzar
son de 5 puntos por encima de la caracteristi-
ca inicial de creacion.

La nueva Hoja

Para que toda esta nueva informacién se
pueda llevar cbmodamente te sugerimos esta
nueva hoja con los siguientes datos:
Nombre del Jugador, del Personaje y del Dj
Tipo y Puntos de Vida del Personaje
Caracteristicas basicas: F, I, Dy C
Casillas para Objetos Transportados, Tesoro,
Hechizos y Notas
Mais sugerencias
Estas son ideas para enriquecer futuros esce-
narios.
Nuevos hechizos: bajo forma de pergaminos,
el DJ puede incluir nuevos hechizos que el
personaje adecuado podrd utilizar en la mis-
ma partida (si asi lo especifica el escenario) o
incluso posibilitar el “almacenarlo”, en el caso
de que éste sea de la misma energia que la
suya. Esta nueva propuesta hace incapie en el
hecho que el Mago y el Elfo tengan un libro de
Conjuros.
Las cartas de Tesoro (asi como los objetos
migicos)se descartande ahora enadelante: El
Monstruo Errante es controlado por el DJ (con
el criterio que el considere mis oportuno), la
carta de Nada no existird (si no hay nada, no
hace faltauna carta quelo confirme), las cartas
de Trampa tampoco son necesarias desde el
momento que el DJ haya decidido dénde y
como son 'y, finalmente, las cartas de Oro, Po-
ciones o demds tesoros se retiran y quedan
emplazadas de un modo fijo en el lugar que el
DJ considere mis conveniente. Se recomien-
da ademis que el DJ se invente mis Pécimas
(algunas de ellas de efectos fatales) y no
mencione a los personajes de que tipo de po-
ciones se trata cuando éslos encuentran una.
Lo mismo en cuanto a Lrampas, Lesoros, elc,

DE HEROQUEST AL ROL: 3° GRADO
Llegados a este punto, el DJ est4 en condi-
ciones de sugerir a los personajes el adentrar-
sedelleno en el juego de rol medieval-fant4s-
tico que considere mis adecuado para dar el
“salto definitvo”. Personalmente, sugeriria el
D&D (si no se decide por ninguno en espe-
cial) por sus elementos comunes con HQ,
pero lo mejor es que el DJ introduzca a sus
jugadores con el que &l mismo prefiera.

En el caso de querer continuar practicando

partidas de HQ con elementos de rol, todavia
son muchas las nuevas aportaciones de reglas
¥ sugerencias que pueden enriquecerlo. A
continuacién te ofrecemos algunas posibili-
dades mis, teniendo en cuenta que éstas son
infinitas y que cualquier DJ con imaginacién
encontrard muchos mis elementos que pue-
dan enriquecer el juego.
Introducir nuevos personajes. Los més evi-
dentes e inmediatos son el Ladrén, el Hobbit
y el Clérigo (aunque puedes incluir muchos
mis). Existen las figuras en plomo y no cuesta
nada adaptarlos al sistema HQ-Rol:

ILadrdén:

F (3D6), 1 (2D6+6), D (1D6+14), C (2D6+6)
Hobbit:

F(2D6+6),1(2D6+6), D(1D6+13), C (2D6+7)
Clérigo:

F(2D6+6), 1(1D6+13), D (3D6+1), C (2D6+6)

A cada personaje, asicomoa los ya existen-
tes, resultaria interesante incluir una lista de
habilidades (expresadas en porcentajes para
que los jugadores se familiaricen con este tipo
de tiradas -al estilo de las tablas del Ladrén de
D&ID-). Esto implica que a partir de ahora las
aciones de descubrir y desactivar trampas ya
no seran automaticas,

El siguiente paso es el de complicar gra-
dualmente las aventuras. Bajo la responsabli-
dad del DJ, los personajes pueden empezar a
tener aventuras al aire libre, con mis interac-
cidn entre personajes y PNJ que los simples
combates, etc.

ULTIMAS SUGERENCIAS

Pese a que cualquier DJ minimamente
experimentado podré desarrollar a su conve-
niencia las posibilidades de esta ayuda de
juego incluyendo una lista de equipo opcio-
nal (para los jugadores tuvieran mis en cuenta
las necesidades bisicas de sus personajes -
alimentacién, vestimenta y objetos de uso
comin-) o una ampliacién del listado mons-
truos, etc. Nosotros os hemos indicado a con-
tinuacién algunas sugerencias de hechizos y
una propuesla para otorgar los puntos de
experiencia. Podéis modificarlas o ampliarlas
4 vuestra conveniencia.

Puntos gastados
1 (tras preparar la p6cima)

1 (por invocacién)

1 ( pequeiios como daga)

2 (si son més grandes)

1 (ilumina 2x2 casillas max.)
2 (cada 2 casillas supl.)

Alucinacién. Crear falsas llamas 1 por cada casilla con “llamas”

1 por cada casilla bloqueada

Hechizos
Energia  Hechizo Efecto
Agua Agua bendita  Disolucién de esqueletos
Se lanza como un proyectil
Agua Oxidar armas  Invocacién que oxida el metal
Destruye armas no migicas
Aire Ventriloquia ~ Crea sonidos alejados 1
Pérdida de 1 asalto del oponente
Aire Mueve Objetos Caida de objetos
Cerrar puertas, etc.
Fuego Luz Humina (casillas)/ Ciega
Se lanza como proyectil
Fuego Llamas
Permite escapar
Tierra Raices Invoca raices -bloquea casillas
Tierra Solidificar Convierte en estatua

1 (contra monstruos Lipo orco)

Inactivo sobre muertos vivientes 2 (contra monstruos grandes)

y gérgolas




Experiencia

Por cada aventura realizada con éxito (en
la cual hayan habido un minimo der5 comba-
tes resueltos con éxito) el personaje podri

Por cada 5 hechizos lanzados por el Mago
o el Elfo con resultado favorable, el personaje
podrd aumentar en 1 su Inteligencia o su

Observacién: para equilibrar las fuerzas del
Mal a los experimentados personajes, pueden
existir “orcos lideres” mis equipados o crear

aumentar en 1 punto su Fuerza o su Destreza. Destreza. nuevos monstruos mis poderosos.
Tabla de Monstruos (Caracteristicas)
Goblin 1D6+1 | 1D6+2 | 1D8+1
Orc 1D6+5 | 2D6+6 | 2D6+2
Esqueleto 1D4+1 |1D4+2 | 1D6+1
Zombi 1D4+3 | 1D6+1 | 1D4+1
Fimir 1D8+5 |2D8+5 | 2D6+2
Guerrero C. 1D8+4 | 2D8+5 | 2D6+3
Momia 1D8+6 |1D8+5 | 2D8+3
Gaérgola 1D8+7 |2D8+6 | 2D8+4 . .
Hoja de Personaje
Nombre Jugador
| Con un 1 en impactar Nombre Personaje
| Bastén : 1D2 8 rompe
Espada D4 | Tipo DI
Corta _ H
Hachade | fops :
. | D3 Phslblanzarss Caracteristicas Puntos de Vida
: Puede lanzarse. Se
Lanza g 1D6 maneja a 2 manos F
Ballesta ‘5 1D4+1 Tiene 20 sactas. Se
; mangja a 2 manos
Espada -~ I Objetos/Tesoros
Doble Filo
Hacha de .
Batalla 1D6+1 | Se maneja a 2 manos D
s A : S e
Daga 1 1D2 Puede lanzarse =
Tareas Realizadas
i Se utilizan piedras.
k Honda H 1D3 Tiene 20 piedras C
Mandoble || 1D8 Se maneja a 2 manos
Hechizos y/o Notas
1D4+1
| O
H
1D4+1 Tiene 20 flechas. Se
| man ja a 2 manos.
*Se maneja a 2 manos = No se puede utilizar escudo.
El DI puede mantener o modificar a su criterio las
indicaciones de las cartas originales.




AYUDA DE JUEGO

UN NUEVO PERSONAJE PARA
TRAVELLER: EL PERIODISTA

Por Juan Regné

En el universo de Traveller, la pieza que
articula y da consistencia a la sociedad interes-
telar es la informacién. Y la persona que
busca, describe y presenta al piblico esa in-
formacién es el periodista. Es por ello que el
periodismo, normalmente controlado por
agencias, tiene una gran influencia en el
publico, tanto en sus opiniones como en su
visién de lo que sucede en el resto del univer-

" s0. Los periodistas de &xito consiguen fama y

dinero, entran a rabajar en agencias impor-
tantes, etc. Otros, menos afortunados, tendrin
que trabajar muy duro y en condiciones a
veces peligrosas para encontrar historias y
poderlas vender a las agencias de noticias.
Estas agencias, algunas de &mbito local y otras
que distribuyen su informacién a lo largo y
ancho del imperio, suelen estar adscritas 2
gobiernos, corporaciones y grandes empre-
sas, formando una especie de prensa partidis-
ta al servicio de sus mecenas, Hay, empero,
algunas agencias libres de influencia, que
presentan una informacién imparcial y directa
al serviciode sus dlientes. Un ejemplo de estas
asociaciones es la SNT, Servicio de Noticias de
la Traveller’s Aid Society, de 4mbito Imperial,
es la asociacién mis y mejor reconocida den-
o y fuera del Imperio. Sus periodistas se
cuentan entre los mejores informadores de

CREACION DEL PERSONA}

mass media, contratadosalolargodel imperio
entre los que conocen mejor la situacién en
cada lugar. Llegar a pertenecer a esla asocia-
cién es una de las mdximas aspiraciones de
todo periodista.

(Y como alcanzar la fama? Desde luego, a
basec detrabajo constante y un poco de suerte.
Suerte a la hora de encontrar esa noticia que
abre las puertas de la fama, estar en el lugar
adecuado en el momento indicado y poderlo
contar. Y el trabajo constante de investiga-
cién: archivos, entrevistas, viajes... saber lo
que otros (la mayoria) ignoran para podérse-
lo contar.

Todotrabajo tiene sus riesgos y el periodis-
ta no estd en absoluto exento de ellos: desde
el descrédito por publicar una noticia no sufi-
cientemente demostrada hasta el riesgo fisico
de cubrir guerras y revoluciones o investigar
acciones poco o nada legales. Son riesgos que
hay que correr para alcanzar el éxito, pero no
todos estan dispuestos a aceptarlos.

Nuevo beneficio y habilidades : SNT
y Periodismo

Setrata igual que el beneficio de Traveller’s
Aid Society que figura en el reglamento de
Traveller. Periodismo es el equivalente a
“Instinto Callejero” aplicado a la profesion.

+1 Fuerza
+1 Destreca

Desarrollo Personal

Servicio Previo

Alistamiento: 9+
MD+1 Inteligencia: 8+
MD+2 Educacién: 9+
Supervivencia: S5+
MD+2 Educacion: 7+
Fama: Q4
MD+1 Inteligencia: 9+
Realistamiento: 5+

1

2

3 +1 Resistencia

4 Scbormo

5 Arma blanca

€ Instinto callejero

Escuela de Periodismo (4 afios)

Habilidades del Servicio

Pericdismo

Entrada: 8+
MD+2 Inteligencia: 8+
Permanencia: 7+
MD+1 Inteligencia: 6+
Honores: 10+
MD+2 Educacién: 9+
Educacion: 1D-3

Vehiculo
Jugador

Periodismo
Recursos

L= A

Combate Personal

3+ en 1D para: Periodismo, Computadora
Automitico: Periodismo-2

Beneficios por licenciatura

Materiales Pagas
1-Pasaje 3% 1000
2-+1 Inteligencia 5000
3-+2 Educacién 10000
4-Arma de fuego 10000
5-Pasaje 12 10000
6-+2 Nivel Social 50000
7-SNT 100000

+1 si Farma= 2+
+2 si Fama= 5+
+3 si Fama= +10

Educacidén Superior
Periodismo
Electrénica

Sobomo
Computadora
Periodismo
Falsificacién

s O S

Educacién Superior (Educ. 8+)

Computadora
Medicina
Recursos
Periodismo
Liderazgo
Piloto
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TRAVELLER

Por Juan Regné

Esta es una aventura de Traveller para
uro o varios jugadores, preferiblemente con
alguno de ellos llevando un personaje Perio-
disla, generado mediante las reglas opciona-
les para periodistas, incluidas en esta revista.
La aveniura transcurre en Efate, planeta im-
perial del subsector de Regina, en la Marca
Espiral. Es aconsejable, aungue no necesa-
rio, el uso del suplemento 1001 caracteres. La
Jfechapropuesta de inicio de la aventura es el
150-1103.

Efate (1a Marca Espiral, 1705)
A-646930-D

Efate es uno de los mis importantes plane-
tas del subsector de Regina, ruta de paso casi
obligado hacia la parte norte del subsector de
Jewell, centro econémico y de comunicacio-
nes, con una poblacién de varios miles de
millones de habitantes y una libertad econ6-
mica y legal poco comiin a un planeta de sus
caracteristicas. Su importancia estratégica, am-
pliamente demostrada en las cuatro guerras
fronterizas contra los Zhodani, ha potenciado
enormemente su economia.

El planeta en si, geogrificamente hablan-
do, estd dividido en dos continentes: Shotho-

me, el continente mis pequedo, situado en el
hemisferio sur y Kormoran, un continente que
cubre pricticamente la mitad del hemisferio
norte. El planeta, de tamafio medio (5600 Km
dedidmetro)tieneun 60% de su superficie cu-
bierta de agua y una atmésfera tenue/enrare-
cida, con una cantidad anormal de nitrégeno
que hace necesarios unos filtros para respirar,
que reducen su concentracion en la sangre.

El gobierno, establectdo en Shothome, tie-
ne su capital en Nueva Vostignia, ciudad
desarrollada en la costa junto al astropuerto,
que ocupa grandes extensiones de costa y se
extiende hacia el interior. Los mandatarios,
herederos directos de los que un dia dirigie-
ron el primer astropuerto del planeta, son
escogidos dentro de las familias (unas 50) que
poseen las mayores empresas del
continente.Asi, abogados y economistas diri-
gen un planeta para mayor provecho econé-
mico de sus familias. La mayor riqueza del
planeta es pues la capacidad de negociar con
su posicién estratégicamente predominante.
Cualquier empresa que se precie en el Sector
tiene oficinas y representantes en Efate.

Aparentemente pues, Efate es un planeta
tranquilo que hace sus negocios con gran
provecho. Los presupuestos son altos, el nivel
tecnolégico supera la media imperial, etc.
Pero en Efate estd la Ine Givar y no parecen
muy dispuestos a que todo sea igual...
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...PEQUENOS INICIDENTES CON GAMBERROS Y ALBOROTADORES QUE...

Ine Givar. Nombre con que se conoce a uno
de los movimientos independentistas mais
insidiosos con que se ha tenido que se enfren-
tar nunca el Imperio. Sus caracteristicas de
accion, conjugando la politica con el terroris-
mo, el sabotaje y la guerrilla, son tan particu-
lares que nunca se ha conseguido terminar
con ellos. Sin tener un centro neurilgico reco-
nocido, sus actuaciones se extienden por gran
parte de la Marca Espiral. Desde acciones de
sabotaje en astilleros hasta la presencia casi
constante de guerrilleros en Efate, por citar un
lugar, la Ine Givar lleva combatiendo al Impe-
rio desde hace casi un siglo.

Los objetivos aparecen muy cdlaros en los
panfletos que se pueden encontrar en cual-
quier poblacién importante: independencia
total del sector, restauracién de un socialismo
revolucionario y unificacién de los gobiernos
planetarios. Las vias que emplean inciden en
el ataque al capitalismo extraplanetario, es
decir, a las fuerzas armadas y funcionarios del
Imperio y de los "titeres” que, desde los go-
biernos planetarios, apoyan al Imperio.

La situacién particular en Efate es la guerra
de guerrillas en el continente norte, Kormo-
ran, y acciones terroristas en la capital y el
astropuerto. El gobierno planetario emplea
milicias en sus intentos por terminar con las
guerrillas, mientras en el sur se aprecia un
refuerzo de la seguridad en los lugares sus-
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ceptibles de ser blancos terroristas. Oficial-
mente, sélo estin empleados enla lucha anti-
guerrillera los hombres de la milicia planeta-
ria, pero ciertas informaciones no confirma-
das indican la presencia de unidades merce-
narias y/o tropas Imperiales.

Lugares de Interés
Franklin Superior es una estacién espacial
en orbita geosincrénica sobre las instalacio-
nes de tierra del astropuerto (Franklin infe-
rior). Estd formada por una rueda en rotacién
constante y por un anillo fijo a su alrededor.
En la rueda ,que por su rotacion tiene una
gravedad artificial constante de 16, se encuen-
tran las oficinas, restaurante y demds servicios
del astropuerto. En el anillo exterior se en-
cuentran los puertos de atraque de las naves
y los servicios de carga y descarga. Asimismo,
dispone de un servicio constante de lanzade-
ras para el traslado a Franklin inferior, cuyo
coste, para los servicios fijos (uno cada 6
horas) es de 10 Cr. portonelada de carga y 25
Cr. por pasajero. Contratar una lanzadera
cuesta 5 Cr. por tonelada y hora. El tiempo de
trinsito entre Franklin superiore inferior es de
4 horas aproximadamente.
FranklinInferior. Las instalaciones detierra
del astropuerto son las habituales de un tipo
A: combustible refinado, astilleros con capa-
cidad de construiry reparar naves, etc. Asimis-
mo, en la zona astroportuaria hay un hotel de
la Traveller’s, asi como todo tipo de comer-
cios y hoteles de toda dlase de categorias.
Destacanen FranklinInferioruna base naval
del Imperio, que dispone de astilleros y acuar-
telamientos para las naves de defensa del
sistemna y un grupo destacado de la 193 Flota.
La estacién de trinsito de la red de astrona-
ves correo ocupa una amplia zona del astro-
puerto, y el gran movimiento de naves que
frecuentan esta estacion hace que sea habitual
encontrar miembros del servicio de explora-
cibnenelastropuerto yenla ciudad de Nueva
Vostignia.

Los personajes han sido contratados por la
SNT para que, por libre, consigan un informe
lo mds amplio posible de la situacién en Efate.
Dado la situacion de ley marcial existente en
el continente norte, se han concedido un
nimerolimitade de acreditaciones de prensa.
Los poseedores de acreditacién, ademids, no
pueden moverse libremente por el continen-
te, sino que son escoltados por miembros de
la milicia y sélo pueden acceder a las zonas
que el gobierno considera seguras. Es porello
que los personajes son contratados por libre:
no tendrdn acceso a acreditacién, pero po-
drin intentar descubrir la auténtica situacién
del planeta sin la “tutela” de la milicia. Esto
entrafia sus riesgos, pero ¢Qué es la vida sin
riesgo?

Notas para el arbitro
Que, Cuando, Como y Donde

Ine Givar. Este grupo, nacido hace casiun
siglo, fue creado en Feri (La Marca 2005) como
una forma de lucha politica y pacifica contra
un gobierno burocrético. Posteriormenete y

do, siempre dentro de Feri. Las fuerzas politi-
cas y militares acabaron pricticamente con
todala cipuladel grupo quince afios después,
pero gracias a la accién encubierta de agentes
Zhodani, diferentes miembros del grupo
consiguieron huir del planeta y, con nuevas
identidades, exportaron la idea a otros mun-
dos del sector. Uniendo a sus objetivos los de
los descontentos de cada lugar, y gracias ala
leyenda que quedd después de quince afios
de lucha, la Ine Givar crecié hasta convertirse
en un movimiento de descontentos que, cre-
yendo apoyar sus propios ideales y objetivos,
son manipulados por el Consulado Zhodani.
Hasta ahora, nadie ha podide encontrar una
prueba de ello. S6lo el servicio de inteligencia
del Imperio tiene fundadas sospechas al res-
pecto, pero no es posible embarcarse en un
conflicto diplomdtico con el consulado sin
ninguna prueba y arriesgarse a otra guerra.

La ayuda aportada por el Consulado estd
encargada a los servicios de inteligencia
Zhodani. Enesta operacidn, planificada porel
Tte. Coronel Khivnavra, el consulado porpor-
cionaba armamento (fabricado en el Imperio)
y asesores militares (miembros del servicio de
inteligencia) a las células de Ine Givar. Con el
tiempo, el Consulade ha conseguido unas
fuerzas quintacolumnistas con un gran poten-
cial desestabilizador. Su objetivo: mantener al
Imperio en un estado continuo de tensiéon y
servir como infiltrados en caso (Hipotético?)
de guerra. Actualmente, tras la muerte del Tte.
Coronel Khivnavra, est4 al frente de la opera-
cidn el Mayor Kuthurt, al mando de mis de
una cincuentena de agentes que trabajan
dentro de la Ine Givar.

En Efate hay actualmente doce de estos
miembros, nueve en misién de entrenamien-
to y asesoramiento en el continente norte y
tres infiltrados en el continente sur: un opera-
dor de ordenadores en el astropuerto, un
economista en el gobierno y un mecinico en
la estacién de exploradores.

Los Mercenarios. El gobierno local ha con-
tratado a dos regimientos mercenarios para
garantizar la seguridad de la zona alrededor
de Sorvin, la mayor ciudad del continente
norte. Asimismo, ciertas compaiias de estos
regimientos son enviados de forma mis rota-
tiva al distrito de Vandere para participarenla
lucha antiguerrillera.

Las Unidades Imperiales. Varias unidades
imperiales estan involucradas en misiones de
apoyo, ransporte, etc. en la lucha antiguerri-
lera, pero sblo algunas compafiias del 112 re-
gimientoligero estin combatiendo a la guerri-
lla. Estas unidades estin acompafnadas habi-
tualmente por miembros del grupo de Inteli-
gencia de la Armada, encargados de los inte-
rrogatorios, etc.

Los civiles. 1a actitud de la poblacién rural
del continente norte es, frente a las fuerzas
militares, en el mejor caso neutral. La actua-
cién extremadamente contundente de la re-
presién antiguerrillera les afecta y hace,
demasiadas veces, victimas inocentes. Frente
a las guerrillas, su actitud es pricticamente la
misma: se ven obligados a ayudar por miedo
arepresalias. Endefinitiva, sonlos verdaderos
perdedores de esta guerra solapada.

de forma gradual, el grupo se fue radicalizan-

Administrando la partida

Esta aventura estd organizada para propor-
cionar la mixima libertad a los jugadores.
Pricticamente son ellos quienes marcarin al
4rbitro las directrices de la partida. Este, te-
niendo en cuenta los hechos s6lo por él cono-
cidos y utilizando las tablas de encuentro y
rumores, podrad permitir a los jugadores que
imaginen su propia linea de accién.

Cada héxagono del mapa tiene 861,6 Km.
de lado a lado. para viajar por el planeta sélo
hay que tener en cuenta la velocidad del
vehiculo de que se dispone y los encuentros
que sucedan en el camino.

Las tablas de encuentros que siguen estin
divididas en las zonas mis importantes del
planeta. Para los grupos militares y guerrille-
ros, es aconsejable el usodel suplemento 1001
Personajes.

Los guerrilleros s6lo pueden ser encontra-
dos en el continente norte. A discrecién del
irbitro y teniendo en cuenta su reaccién,
modificada convenientemente porla actitudy
palabras de los personajes, &stos colaborarin
para conseguir publicidad para su causa. En
caso de producirse esto en la zona de Vande-
re, los guerrilleros escoltardn a los personajes
hasta la poblacién de Fiengin, cuartel general
dela Ine Givar, donde se podrdn encontrar los
cabezas del movimiento. Uno de los asesores
Zhodani puede estar presente (7+). Si los
personajes descubren las conexiones Zhoda-
ni y las hacen piblicas al campamento, las
6rdenes serin terminantes: eliminarlos. Este
descubrimiento puede tener lugar en caso de:
a) confidencia de algin cabecilla de la Ine
Givar, directa o indirecta.

b) actitudes extrafias entre agentes del Consu-
lado (Telepatia, etc.)
©) Llegada de algiin cargamento de armas, elc.

Aunque el nideo real al mando de Ine
Givar estd localizado en Fiengin, gran nime-
ro de pequefias poblaciones con mandos y
responsables politicos de la guerrilla se pue-
den localizar por todo el continente norte. La
aventura permile pues gran nimero de situa-
ciones de tensién, combates, investigacion...

Tabla de encuentros

11- Patrulla militar Irnperial

12- Poblacién con civiles

13- Patrulla militar (milicias)

14- Comerciante

15- Civiles huyendo

16- Patrulla de guerrilleros

21- Periodista agencia Llort acompafiado de
2D6 milicianos

22- Poblacién con civiles + 1D6 agitadores
politicos Ine Givar

23- Combate entre milicianos y guerrilleros
24- Civiles armados

25- Mendigos

26- Matones (2D6)

31- Poblacién arrasada. Civiles muertos. Cul-
pables: 1-3 Guerrilla, 4-5 Milicias, 6- Imperia-
les.

32- Civiles

33- Milicianos tras un combate. Recuento de
bajas.

34- Combate entre mercenarios y guerrileros
35- Patrulla Imperial con agente de inteligen-
cia

36- Civiles

41- Puesto de mando guerrillero. 1 compaiiia
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de guerrilleros

42- Civiles armados

43- Emboscada de guerrilleros. Combate au-
tomitico. 3D6 guerrilleros emboscados.

44- Civiles huyendo

45- Convoy de transporte de la guerrilla

46- Poblacién con civiles

51- Compaiiia de guerrilleros

52- Patrulla Militar con 2 prisioneros guerrille-
ros

53- Civiles con heridos

54- Grupo de periodistas escoltados por mili-
cianos

55- Civiles

56- Combate entre Imperiales y Guerrilleros
61- Asalto de Ladrones (2D6)

62- Civiles

63- Oficial de la Inteligencia Imperial
64- Comerciante

65- Civiles armados

66- Guerrilleros con asesor Zhodani

Tabla de Rumores

A- Fuertes combates en el Distrito de Vandere
©

B- La Guerrilla ha atacado la ciudad de Sorvin
"

C- Hay tropas mercenarias acantonadas a las
afueras de Sorvin (C)

D- Alguien ha saboteado una nave de correo.
Estall6 al salir de la érbita (C)

E- Se prepara una sublevacién popular en
Nueva Vostignia (F)

WARGAMES {Avalon Hill, Victory Games, eic.)
JUEGOS DE ROL (nacionales e importacitn)
DIPLOMATICOS Y TEMATICOS

FIGURAS DE 25, 30, 54,90 Y 110 mm.

PINTURAS, COMPLEMENTOS
Se admiten pedidos por COMeo.
FANTASIA {Citadel Granadier, Mithril, Ralpartha,

ic.)

/i VAMOS, A POR

LAS DNbordsAESn

F-Ha aumentado el nGmero de naves militares
en la base naval (F)

G- Unregimiento de infanteria imperial partio
hace un mes hacia Kormoran (C)

H- Posibilidad de viajar a Sorvin como tripu-
lantes de una Voladora de carga (C)

I- Masacre de civiles en una poblacién al
norte de Vandere. Guerrilleros (F)

J- Igual que I, pero imputado a milicias (F)
K- Las guerrillas ocupan gran parte de Vander,
sin que el ejército pueda eliminarlos (C)

L- La pequena poblacién de Fiengin, en Van-
dere, es el cuartel general de Ine Givar (C)
M- Ine Givar recibe ayuda exterior (C)

N- Agentes de Inteligencia Naval Imperial
acompanian a las unidades militares (C)
O-(... a criterio del Arbitro)

Todo para el juego

Fundadores, 9, 1.° doha.
| Tepzeaq
l 208026 MADRID




Por Xavi Carrasco

Aveces el borror estd mds alld de laguerra por
cruel que ésta sea. ..

Introduccion
Saint Honoré, 21 de Marzo 1918, frente de
AITas

Recién desembarcados en St Nazaire (dias
antes) sois movilizados a toda prisa hacia el
frente anglo-francés de Arras. Mientras viajiis
en el lento convoy de camiones Thornycroft,
vuestras miradas nerviosas delatan que para
vOsSO5ros va a ser vuestro bautismo de fuego.

Pertenecéis a una unidad de infanteria de
los Estados Unidos y durante el trayecto inten-
1dis conoceros unos a olros. La cuestién es
hablar de lo que sea para olvidar (si es posi-
ble) el miedo que sentis.

Informacion para el Guardian

El ejército alemdn prepara una ofensiva a
gran escala. Una compafia de infanteria ale-
mana se instala en la columna de la ermita de
St. Honoré. La mafiana enque lleganlos Plsde
las tropas anglo-francesas lanzan sucesivos
ataques (todos finalmente repelidos). En el
Gltimo participarin los PJs (también serdn
repelidos y es impontante que los jugadores
crean que verdaderamente sus personajes
corren peligro).

Al dia siguiente (tras el fallido ataque del
dia anterior) el Sgt 12al mando del ataque sera
fusilado por ordenar la retirada. Durante este

dia ambos bandos intercambiarin fuego de
artilleria, una de las granadas accidentalmen-
te explotard cerca de l1a ermita y derribard
parte del dbside de ésta. 1a piedra central del
ibside es una piedra con un signo ancestral
que sellaba el paso a seres de otras dimensio-
nes,

Porlanocherodala compafiia alemana serd
masacrada porsorpresa y los pocos quelogra-
ran huir de las insondables criaturas que les

‘ atacan caerin muertos victimas de los balazos

suministrados por los ingleses al creer éstos
queclenemigo efectuaba unataque nocturno
por sorpresa.

A la mafana siguiente se produce un ata-
que de artilleria alemana (que disparan desde
Km de distancia). Por la noche alguncs de los
PJs serdn obligados a permanecer en puestos
decentinelas avanzados. Ala mafiana siguien-
te todos los centinelas avanzados (salvo los
PJs) serdn hallados muertos (horriblemente
degollados).

Durante el dia todo estaré tranquilo (dema-
siado para el gusto de los soldados més vete-
ranos), tan sdlo un avién de observacién ale-
min sobrevolaré la zona (mal augurio, seglin
los veteranos),

Por la noche mandarin una pauulla de
reconecimiento.

Al dia siguiente la patrulla no habri vuelto
y seguirdn las muertes de centinelas avanza-
dos.

Este dia pasaré tranquilamente (s6lo algiin
disparo artillero rompers la calma de vez en
cuando).

Porla noche los PJs serdn mandados como

2* patrulla. Su misi6n serd averiguar si el
encmigo se estd preparando para un ataque y
si es posible causarle algunas bajas (degollin-
doles el pescuezo) sin hacer ruido, natural-
mente.

Una vez en las lineas alemanas los PJs
descubririn que todos los enemigos estin
horriblemente descuartizados o degollados.
En el refugio del oficial alemin encontrarin
unlibroenlatinque cuenta porque se constru-
y&la ermita y la razén del porque debe estar
la piedra del dbside siempre en su sitio.

Una vez sepan lo que pone el libro, los PJs
deberin encontrar la piedra y colocarla en su
sitio para volver a cerrar el portal migico. Po-
siblemente antes de conseguir su propésito
los PJs deberdn luchar con varios de los
“monstruos” que encontrarin en su camino
hacia la ermita.

Si por el contrario deciden retirarse con
sigiloy volvera sus lineas, una vez alli estarin
a salvo pero al dia siguiente las muertes de
centinelas no habrin cesado, con lo cual el
capitin inglés les invitard a volver la siguiente
noche como “voluntarios” a una 3* patrulla o
a formar parte de su lista de candidatos a
fusilamiento.

Si en vez de todo lo dicho los PJs al ver los
monstruos salen corriendo despavoridos hacia
sus lineas, el Guardidn puede elegir entre que
mueran bajo el fuego de sus propiastrincheras
(que sin duda les confundiran con otro ataque
nocturno alemén) o que salten despedazados
por los aires por culpa de alguna mina.

Es aconsejable que le Guardiin procure
que todo lo sucedido de la impresi6n de ser

’

-
»
F
F
>
S

r

=,
>
|~
Y
A

o
-
c
-
L
c




-
T
et
S
T
o
W/
okl
o
<
8
<
=
<
-l
-l
<
ad

obra deun enemigo ferozde una guerra cruel
y despiadada.

Reclutamiento

Los jugadores deben crear personajes de
las profesiones que deseen (sin informarles
del tipo de aventura en la que participan). El
Guardiin deberia fijar un tope de edad entre
25 6 30 afios (a su criterio). Seguidamente
adjuntamos varias tablas para simular un his-
torial y conocimientos adquiridos durante

una guerra (en este caso la Gran Guerra). La
primera tabla es determinar el destino (acon-
sejamos que los PJs sean de infanteria, aun-
que dejamos al Guardiin la posibilidad de que
sean de otros cuerpos). La segunda tabla es
paradeterminar la graduacién dentro del ejér-
cito (aconsejamos que todos los personajes
no militares sean soldados -0 silo prefiere el
Guardiin que tiren en la tabla-). Los persona-
jes que escogieron el ejército como su profe-
sién serdn los lideres del pelotén (seria acon-

sejable que fuesen como miximo Sgt).
Finalmente deberin tirar dos veces en la
tabla de conocimientos adquiridos. La prime-
ravez sbloenaquellashabilidades conasteris-
co (*) que serin las bisicas de todo soldado
enviado al frente y luego otra segunda vez una
vez sean licenciados y repatriados (una vez
finalizada la guerra o el médulo) y entonces ti-
rarinlas demis caracteristicas salvolas que ya
habian tirado antes. Estas simulardn los cono-
cimientos adquiridos durante la guerra.

Conocimientos adquiridos
Destinos (Tirar un dado por cada habilidad)
excedente aviacién marina artilleria infanteria | sj el personaje aun esti en la guerra
Otras naciones tirar sélo donde haya asterisco, y al
en conflicto 0 1 23 4-6 7-10 final del conflicto podri tirar en todas
USA 1 2 34 56 7-10 las restantes. Tirar para ver si se consi-
gue una habilidad no quiere decir que
obligatoriamentetenga que conseguir-
Graduacion se esta habilidad. Primero se tira (se-
Sold. Cpl. Sgt. Sgt.12 Tti® Cap. Maj. Cor. gGn el cuerpo al que pertenece) un
Gran Guerra 1-8 9 10 - tanto por ciento para conseguir dicha
Entiempo de habilidad, y si se consigue luego setira
paz (profesionales) 1 23 45 6 7 8 9 10 un dado para ver que tanto por ciento
se ha ganado de dicha habilidad.
AVIACION MARINA ARTILLERIA INFANTERIA % GANADO
1-5  6-10
*Cuerpo a cuerpo 30 30 60 80 20 30
*Armas cortas () 70 70 70 70 40 40
*Fusil 60 60 70 80 40 60
Metralleta (%) 20 20 40 50 40 60
*Sable () — 40 40 40 10 40
Daga (bayoneta) (°) 40 40 50 65 15 35
Ametralladora (°) 80 S0 60 60 35 45
Mortero (%) — — 70 50 35 45
Artilleria 40 80 80 —_— 40 50
Camuflaje — — 80 60 15 25
Cantar 50 50 50 50 05 10
Cond. automdvil 40 — 50 40 10 20
Cond. maquinaria — 45 30 — 30 40
Equitacién — — 45 30 25 45
Escuchar 40 40 60 60 10 20
Esquivar — — 50 60 10 - 20
*Lanzar — — — 60 10 20
Mecinica 70 60 35 — 20 30
Nadar 20 80 20 20 15 25
*Ocultarse 40 40 65 75 15 25
*Pilotar avion (USA) (t+ -Tt 19) 80 10 —_ — 25 45
*Pilotar avién (otros) (1) 80 10 —_ — 45 55
*Saltar 70 40 50 60 10 20
*Fotografia 60 — — — 10 25
(1) Sgt. 12 o superior
(%) Sgt. o superior
Equipo (Sold. Americano) Racién de Aguardiente (1 vaso) Casco
Fusil Springfield M.1903 (cal. 30) + Bayoneta Marmita

Miscara anti-gas

Pala trinchera

Cantimplora

Manta

Ropas de abrigo

Casco

Marmita

Comida 2 dias (dentro de una mochila)
50 balas (cal. 30) en 10 cartucheras lona

Equipo extra (ataque)

Dos granadas de mano (tipo A1)
Paquete cigarillos (Camel o Lucky Strike)
Pastilla de chocolate, 1/2 libra

Equipo especial (lider)

Pistola Browning M.1911 (Automdtica de 7
disparos -Cal .45)

14 cartuchos de cal. 45

Equipo(Sold. Alemin -por siinteresa descri-
bir a los PJs o si precisan utilizar)

Fusil Mauser M.1898 (cal 30)

Bayoneta

Miscara anti-gas

Pala rinchera

Cantimplora

Manta

Ropas de abrigo

Comida 1 dia (dentro de la mochila)
60 cartuchos (cal. 30) en dos cartucheras de
cuero

Equipo extra (ataque)

Dos granadas de mano

Paquete de cigarillos

Una racién cofiac o una pastilla de chocolate
(100 grs)

Equipo especial (lider)

Pistola Luger M.1908 o Pistola mauser M.1916
(automiticas de 8 disparos. Cal. 38)

16 cartuchos (Cal. 38)




Vida en las trincheras

En las trincheras la vida transcurre en una
tensa monotonia. La suciedad, 1a falta de cual-
quier comodidad (aunque sea minima), el
cansancio y el temor constante a ser muerto
son compaieros inseparables de todos cuan-
tos malviven en estos fangosos agujeros cava-
dos en la tierra.

Normalmente nunca sucede nada (durante
largos periodos de tiempo) pero en unos
pocos segundos un obus perdido, un ataque
inesperado o un ataque de gases asfixiantes
puedenacabar contigo, siempre hay que vivir
con el miedo en el cuerpo.

Personajes No-Jugadores

Capitan George Mc. Kingley (GB)

42 anos.

FUE11; CON 10; TAM 10; INT 12; POD 9; DES
10; APA 9; EDU 14; COR 45; PV 10
Habilidades: Ocultarse 8096, armas cortas 65%

Es un perfecto miedica que seria capaz de
sacrificar todos sus hombres con tal de no
sufrir ninglin rasguio. Intenta parecer decidi-
do y valiente (ambas cualidades que no po-
see) y su mixima ambicién en esta guerra
(aparte de sobrevivir) es ascender y ser con-
decorado.

Al serrepelido su ataque (en el que partici-
parin los PJs) acusari al Sgt 12 al mando del
grupo de cobardia y mandari fusilarlo.

También ordenari a los PJs ofrecerse
“voluntarios” a puestos peligrosos -centinelas
avanzados- o 2 patrullas nocturnas como
represalia por retirarse del ataque ordenado
por ély que segiin los soldados mis veteranos
fue una orden necia y dada en mal momento.

Puede que oblige a algln personaje a for-
mar parte del pelotén de fusilamiento del Sgt.
1% -a criterio del drbtiro-.

Constantemente llamara sabandijas cobar-
des a todos los hombres bajo su mando y
cosas parecidas.

Sgt 12 Albert Stanley (GB)

31 anos.

FUE 18; CON 18; TAM 16; INT 10; POD 10;
DES 12; APA 10; EDU 10; COR 50; PV 18
Habilidades: Elocuencia 70%; Escuchar 65%;
Fusil 56%6; Armas cortas 67%; Sable 409

Es el oficial al mando del ataque. Es un
hombre valiente y que se preocupa por sus
hombres. Al ver que el ataque resultaba una
carniceria prefirié olvidar las érdenes recibi-
das e improvisar. Seri fusilado.

Hauptman Von Vanderhaus (D)
57 afios

Era el oficial al mando de la masacrada
compariia alemana. Sus hombres descubrie-
ron un viejo manuscrito en latin dentro de la
ermita ylointentaba descifrar (segiin parece).
Desafortunadamente para &l y sus tropas no
supo descifrar a tiempo y comprender su
significado.

Von Vanderhaus seri encontrado muerto
por los PJs si miran en el refugio del capitdn
(Lineas alemanas). Estari degollado como
todos sus hombres.

Cronologia y acontecimientos

21 de Marzo 1918

06.27h. llegada al frente de combate, es-
tdis encima de un camion Thornycroft (en un
convoy) y un fuerte bombardeo anillero

empieza a barrer la carretera. Alguien os orde-
na bajar de los camiones e instintivamente os
vais a cubrir a una trinchera cercana.

Una vez en la trinchera se os acerca un Sgt.
12(GB) y os ordena que caléis las bayonetas y
os aprestéis a salir a combatir ya que se os
necesita como refuerzos en el ataque anglo-
francés que ha sido ordenado.
06.45h. Sois obligados a avanzar en un
ataque a la bayoneta (lipo pelicula Senderos
de Gloria) y sois repelidos como si de chin-
ches se tratara. El fuego de ametralladoras
enemigo y las explosiones os machacan dura-
mente. Finalmente, ante la insostenible situa-
cién, el Sgt. 12 ordena retirada (si los PJs
prefieren desoir la orden y prefieren seguir
avanzando para matar algin condenado
“boche”, el Guardiin debe proporcionarles
una muerte gloriosa tal y como seguramente
buscan sus jugadores. Para describir los com-
bates o mataralos PJs, el Guardidn puedetirar
enla siguiente tabla de Peligros enla Tierra de
Nadie

Gas: Yperita-Mostaza.

Introducido en 1917 es un liquido en esta-

dopuro quese gasifica en contacto con el aire.
Tiene olor 2 moho y tarda en desvanecerse
unas 12 h. Forma como un humo de color
oscuro.
Efectos: Sitoma contacto con la piel produce
quemaduras y ampollas muy dolorosas y difi-
ciles de curar. Provoca neumonia y los sinto-
mas por orden son: dificultades de respira-
cibn, irritacién en los ojos, ceguera temporal,
espamos violentos, dolor en el pecho, vémi-
tos y muerte. Los efectos son irreversibles
salvo que se traslade a la persona afectada a
una atmébsfera pura.

Posible curacién a los gases: Si se ha sido
gaseado y se ha inhalado el gas hay una
posibilidad remota de salvacién si se le trasla-
da de inmediato a una zona de aire no conta-
minado y se le efectua una transfusién de san-
gre masiva que elimine la sangre envenenada.
El tratamiento debe efecturase antes de que

Tabla de peligros en tierra de nadie

Disparos  Fuego Explosién Campo  Ataque No pasa
Infanteria  ametralladora artilleria minas gases nada
Enbatalla 1-5 6-7 8 9 10
Encalma 1-2 3 4 — 510

Efectos: En principio los PJs no deben correr
ningin peligro y latabla s6lo debe proporcio-
nar datos aleatorios de como se desarrolla la
batalla. El Guardiin debe narrar si ahora dis-
para la Infanteria, o si, 2 cien metros a la
izquierda un grupo de soldados ingleses sal-
tan porlos aires al pisaruna mina. En principio
esle debe ser el cometido de esta tabla. Seria
aconsejable que se tirase una dado en ella
cada 3 minutos de juego (a criterio del Guar-
diin segln el tiempo que desee recrear las
escenas de combate).

Silos PJs se creen Robert Mitchum o john
Wayne y desean imitar a sus idolos de la gran
pantalla lanzindose a una carga suicida con-
tra las lineas alemanas, entonces el Guardiin
-mediante una jugosa descripcion utilizando
la tabla- deberi informar a los jugadores de
que modo morirdn sus personajes.

Informacién adicional sobre gases

Siempre que salga en la tabla Ataque de
Gases, el Guardidn deberia saber lo siguiente.
Gas: Cloro.

Este gasde color verde amarillento empez6
a utilizarse en 1915 con lo cual es un gas
relativamente en desuso, aunque muy espec-
tacular de describir. Es un gas denso que flota
a ras de suelo y se introduce en los hoyos y
trincheras.
Efectos: Ataca los vasos sanguineos de los
pulmones provocando edemas. El tejido pul-
monar se inflama y se transforma en una masa
himeda esponjosa que le es imposible sumi-
nistrar aire. Los sintomnas por orden son: opre-
sién en el pecho, dificultades en la respira-
cién, visibn deformada, niuseas y vomitos,
defecacién involutaria, movimientos espas-
médicos (Extremidades), convulsiéntotal, in-
terrupcion dela respiraciébny muerte. Lamuerte
puede sobrevenir en un tiempo de 2 minutos
a 3 horas, dependiendo de la cantidad de gas
inhalado.

transcurran 2 h. tanto si el afectado lo esde gas
Mostaza como si lo es de Cloro, llegar mis
tarde significaria la muerte irreversible.

08.10. h. Fin del ataque por retirada.

13.00. h. Hora del rancho (comida). Sise ha
efectuado ataque con gases no se comeri
nada hasta que transcurran 12 h. Quien se
quite la miscara antigas sufrird los efectos de
los gases.

21.30. h. Noche. Intercambio de disparos
durante la noche. Relativa tranquilidad. Los
PJs podrin dormir.

22 de Marzo, 1918

06.55. h. Los PJs se despiertan con el retum-
bar de los cafiones. Por lo visto el ejército
alemin se dispone a darles la bienvenida.
07.05. h. Cesan los cafionazos.

08.01. h. El Capitin Kingley (GB) acusa
publicamente al Sgt 12 Stanley de cobardia en
el ataque del dia anterior y se fija fecha para
esta tarde para hacer juicio sumarisimo contra
él y fusilarlo manana.

08.15. h. Los soldados mis veteranos rumo-
rean discretamente sobre lo necia que resulté
la orden de atacar (dada por Kingley) y la
injusticia de juzgary previsiblemente fusilaral
Sgt 1%

Si se pregunta a algiin veterano (tirada de
elocuencia o sobornar con un paquete de
cigarillos) informard sobre la opinién que se
tiene sobre el Capitdn Kingley y sobre el Sgt 12
(ver PNJs).

13.04. h. Hora del rancho. Menu: verduras
salteadas, manitas de rey y fruta.

21.00h. Alguno delos PJs debers ocupar el
puesto avanzado de centinela. Serd una espe-
cie de castigo, suministrado por el Capitin
como pagoa vuestra cobardia en el ataque del
diaanterior. Los PJsdeberinsortearse el puesto
entre ellos. El Guardiin debe crear la sensa-
cién de que el elegido al puesto estari en
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puesto sin rechistar,
salvo si otro PJ le hace
el puesto voluntaria-
mente,

24 de Marzo, 1918
07.00. h. Diana. Es el
primer dia en que el
despertar ha sido con
cornela y no a cafiona-
Z0S.

07.25. h. Aseoydesa-
yuno.

09.15.h. Los PJs se
enteran (por el compa-
fierode puesto durante
la noche) que todos los
centinelas que estaban
con él en puestos cer-
canos han sido degolla-
dos por la noche por el
enemigo. Sise pregun-
ta a un veterano (tirada
de elocuencia o sobor-
no de 1 cigarillo), éste

(o comentari quela muer-
A Afmc:: " , A te silenciosa de centi-
B Cusrpo de Guardia N
C Bplasamitents Siotind . & nelas avanzados no
D Mido de amatralladoras  *~ puedeaugurarotra cosa
E Pozos de tivador (observacién avanzada) que un inminente ata-
F Senda bacia retaguardia " e 2
G Camino bacia el campamento de la cniz roja que alemdn.

11.06. h. Un avién de
observacién alemin
sobrevuela las posicio-
nes aliadas. Los vetera-

peligro constante.

00.28. h. Ataque alemin. Se trata en reali-
dad de los supervivientes que intentan huir
desesperadamente de los monstruos, pero
los centinelas aliados (incluso el PJ presumi-
blemente) interpretard esta accién como un
verdadero contraataque alemin por sorpre-
sa. Serdn repelidos con cierta facilidad.
00.38. h. Ataque repelido.

23 de Marzo, 1918

06.45. h. Bombardeo alemin (artilleria leja-

na) que despertari a los PJs.

09.07. h. Elinvestigador que estaba de cen-
tinela avanzado durante la noche es relevado.
Sin duda contar la batallita nocturna a sus
compafieros aunque &stos también hayan
participado al ser despertados durante la
noche para ocupar sus puestos de combate.
09.25. h. ElCapitinda la noticia de que serd
fusilado el Sgt 12 por las acusaciones de
“cobardia bajo el fuego enemigo y desobede-
cer las 6rdenes recibidas”. A dedocracia eligi-
rdalos “voluntarios” que formarén el pelotén
de ejecucién (Los PJs deberédn tirar un dado y
eln®mis bajo de ellos seri elegido -sélo uno-
). Si el PJ elegido se niega a formar parte del
pelotén de ejecucion, formar parte del pelo-
t6n ejecutado, asi mismo lo advertird antes el
capitdn. Formar parte del pelotén de ejecu-
cién ocasiona 1D6 de pérdida de cordura. Si
algin PJ desea ver el cuerpo del muerto debe
tirar COR y tirar 1D3 si no pasa el chequeo.
13.08. h. Hora de rancho. menu: verduras
salteadas, sopa y agua.

21.00. h. Sorteo entre los investigadores del
puesto de centinela avanzado para esta no-
che (sigue el castigo). Sile vuelve a tocar al
mismo investigador deber4 fastidiarse e ira su

nos informan que eso confirma sus presente-
mientos sobre el inminente ataque alemén.
21.00. h. Sorteo entre la tropa de engrosar las
filas de una patrulla nocturna de reconoci-
mientoquedeberi infiltrarse en laslineas ene-
migas esta noche, para obtener informacién.
Los PJs deberin tirar los dados para ponerles
nerviosos pero de ninguna manera serdn ele-
gidos para esta patrulla. Esta noche ningtin PJ
efectuari el puesto de observador avanzado
(seles puede hacer veralos investigadores de
que hoy es su dia de suerte).

25 de Marzo, 1918

07.00. h. Diana. Segundo dia sin cafionazos
al despertar.

07.25.h. Aseo y desayuno.

09.05. h. Los investigadores se enteran de
que los centinelas avanzados que estaban de
puesto esta noche han sido degollados todos
sin excepcion. La patrulla mandada ayer no-
che tampoco ha vuelto y se la da por captura-
da, muerta o desaparecida.

10.37. h. Bombardeo alemin (artilleria leja-
na).

10.47. h. Fin del bombardeo.

21.00. h. Sorteo entre la tropa para formar
parte de una segunda patrulla nocturna. La
misién encomendada es “Averiguar si el ene-
migo se estd preparando para un inminente
ataque. Si es posible, causar algunas bajas al
enemigo sin usar las armas de fuego para no
darla alarma” (se entiende que deberin dego-
llar a sus victimas). “Casualmente” han salido
de la gorra del capitin todos los nombres de
los PJs. Con una sonrisa cinica les dice que
espera que esla vez no vuelvan corriendo
como sucios rebeldes de las colonias cagados
de miedo.

22.07.h. Entrega a los PJs del equipo extra
de ataque y da las Gltimas instrucciones para
efectuar el reconocimiento. Si el Guardidn lo
desea se les puede suministrar una copia de
lastrincherasalemanas sacada de una fotogra-
fia aérea. La copia, hacha a mano por el
capitdn, serd correcta.

Noche del 25 al 26 de Marzo de 1918:
La Patrulla

23.55. h. Los investigadores salen arrastran-
dose de sus trincheras en direccién a laslineas
alemanas (estableciendo un orden de mar-
cha). Mientras atraviesan la tierra de nadie
deberin tirar en la tabla correspondiente y
solo en el caso de que salga “Minas” setendré
en cuenta el resultado. En tal caso, los inves-
tigadores deberén tirar su suerte y el que falle
deber4 soportar una explosién del poder des-
tructivo de una granada.

00.00. h. Llegada a las lineas alemanas. Una
vez se introducen en las lineas alemanas des-
cubrirdn que las tropas enemigas han sido
brutalmente asesinadas. Los cuerpos, gene-
ralmente degollados y mutilados en algunos
casos, estardn esparcidos a lo largo rancho de
todas las trincheras alemanas. Los investiga-
dores deberin hacer una tirada de Cordura
perdiendo 1D3 COR si no la pasan.

Quiénvayaalacabezadel orden de marcha
ademis perderd automiticamente 1D3 de
COR.

Una vez pasado esta primera impresién al
ver cadiveres tan siniestramente degollados,
los PJs no deberdn tirar Cordura aunque vean
nuevos cadiveres mientras no declaren que
se fijan especialmente en ellos, ya sea para
mirarlos o simplemente acercarse a ellos para
quitarles algo.

00.15. h. Hallazgodela patrulla inglesa dela
noche anterior (igualmente degollados). Pér-
dida de 1D3 de Cordura si fallan la tirada.
00.20. h. Hallazgo en el refugio del oficial
alemindeunHauptman brutalmente despe-
dazado (Chequeo de Cordura y perdida de
1D4 en caso de no pasar la tirada). En la caja
de municién que hay sirviendo de improvisa-
da mesa hay un manuscrito de aspecto anti-
quisimo escrito en latin. Si se saca una tirada
de Leer Latin se comprobari que este manus-
crito fue escrito hace 200 afos por clérigos
Galos y en él se explica que esta ermita fue
construida para evitar que los aberrantes
ingelesdesatanas bajasenalatierray corrom-
piesen las almas de los cristianos que en ellas
habitan. Se extiende durante un buen trozo
contando largas historias de akelarres abomi-
nablemente obscenos y orgias de sangre que
segln los monjes se producian en esta colina.
Finalmente explica que se construyé la ermita
para santificar el lugar e impedir asi que Sata-
nis y todos sus paganos servidores alados
volviesen a manchar el sagrado suelo de los
servidores de Dios con sus sucios pies peca-
dores. Algunos pérrafos después se advierte
que la piedra central del 4bside de la ermita
tiene undibujo protector (hecho segiin se dice
por el abat de Toulouse) que siempre debe
permanecer en su sitio para que bajo ninguna
circunstancia aparezcan nuevamente los ser-
vidores de Satin.

También advierte que si por accidente o
por cualquier otra razén se desprendiese di-
cha piedra, deberiase colocar antes de la
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media noche en un agujero en el suelo exis-
tente detris del altar y que s6lo de esa forma
se lograria evitar la llegada de los diablos
alados de Satanis quesiempre bajana moles-
tar a los mortales a esa hora. Luego el autor
del manuscrito divaga relatando todas las
obscenidades y males que las mentes débiles
o los pecadores hacen en las noches a esa
hora (inducidos a buen seguro porlos conse-
jos que Satanis les hace al oido), como la for-
nicacién, el asesinato o el robo.

Leer este manuscrito ocasionari una pér-

dida de 14 de cordura. En caso de que los
PJs no sepan latin, el Guardiin puede hacer
que el capitin alemin tuviese en forma de
apuntes los datos mis importantes que en el
manuscrito se encuentran. La nota podria
estar escrita en alemin o francés.
00.40. h. Mientras los PJs siguen su camino
para llegar a la ermita se encontrarin con un
ser desgarbado y aceitoso con forma huma-
noide, cuernos, rabo yalas (parecidasalasde
un murciélago). Sus extremidades terminan
en forma de garras absolutamente sobreco-
gedoras, pero lo peor detodo es que notiene
rostro. Su piel es negra y cuesta distinguir su
contorno en la noche.

El ser en cuestién es un Angel descarna-
do de la noche que andari atareado devo-
rando los restos mortales de un soldado ale-
min. Los PJs deberantirar 1D6 de Coral verlo
si se falla el chequeo de Cordura.

Angel descarnado de la noche

FUE 12; CON 12; TAM 11; INT4; POD 15; DES
11; PV 13.

Movimiento 6/12 (en vuelo)

Armas: Garras 3096, aplastar agarrando 3096
Armadura: 2 puntos por piel dura.

00.45. h. Tanto si han matado al monstruo
como no, al cabo de cinco minutos detiempo
real aparecerd otro monstruo (chequear las
destrezas).

22 Angel descarnado de la noche

FUE 13; CON 9; TAM 13; INT 4; POD 13; DES
10; PV 11.

Movimiento 6/12 {en vuelo)

Armas: Garras 5094, aplastar agarrando 50%
Armadura: 2 puntos por piel dura
Habilidades: Discrecién 9086, ocultarse 909

01.00. h. Sia esta hora no han terminado de
matar a los monstruos, probable; ente éstos
estén devorando a los PJs. Sino es asipueden
seguir su camino hacia la ermita.

01.02. h. Ya han llegado a la puerta de la
ermita. Sientran podrinintentarunatiradade
Descubrir para encontrar la piedra con el
simbolo arcaico dibujado. A partir de este
momento el Guardiin deberi hacer aparecer
un Angel descarnado de la noche cada 5
minutos de tiempo real. El primero en apare-
cer lo hard apenas los PJs hayan hecho la
tirada de Descubrir (haya tenido ésta éxito o
no). Mientras luchen con el/los monstruos,
alguno de los PJs que tenga en su poder la
piedra puede intentar otratirada de Descubrir
(mientras no esté combatiendo) que le permi-
tird encontrar el agujero que se encuentra
detris del altar que decia el manuscrito. Silo
coloca en el agujero, el/los monstruo/s se
retorcerin de dolor y se desvanecerin en el
aire en silencio.

Angeles descarnados de la noche por orden de aparicion hasta el miximo posible de ellos

Ne1 N2 N3 Ne4 N25

FUE 10 13 14 8 12
CON 10 10 14 8 14
TAM 15 13 15 11 12
INT 2 5 4 2 2
POD 13 9 12 13 16
DES 12 10 18 11 13
PV 15 12 15 8 13

Armas para todos: Garra 309, aplastar 309
Aramadura: 2 puntos por piel dura
Habilidades: discrecion 9094, ocultarse 9096

N26 Ne7 N°8  Ne°9 N210

13 9 9 18 5
8 13 8 5 11
16 17 13 11 20
4 2 5 4 1
13 7 8 9 12
15 9 12 16 14
13 15 13 9 15

Recompensas

Si se han llevado el manuscrito, un estudio
mis detallado del mismo les dard un 4% de
Mitos. Siyaloleyeron, esta segunda lectura no
les hard perder mis puntos de Cor. En caso
contrario, deberdn tirar para ver cuanta Cor
pierden en su lectura.

Sihan conseguido cerrar el portal migico
ganarin 1D8 puntos de cordura.

Sicuentan lo que han visto, irin 2 un mani-
comio 1D4 meses y luego los licenciardn por
inestabilidad mental transitoria.

Si cuentan a sus superiores que ellos han
matado a todos los enemigos seran condeco-
rados con la mayor condecoracién militar del
momento (el Guardiin puede decidir si serin
ascendidos de rango) y en cuanto termine la
guerra recibirin una pensién vitalicia por ex-
combatiente y otra por héroes de guerra. La

A Pila bautismal

B Abar

C Pane destruida

D Purnio exacto donde dabe estar la pisdra con &
simblo mdgico

E Piedra con simbolo mdgico

primera puede ser de unos 690$ (de 1914)
y la segunda de unos 245% (de 1914).
Aunque queda a criterio del Guardiin la
adjudicacién de cantidades mayores.

Sien vez de contar alguno de los ante-
riores finales prefieren decir que inexpli-
cablemente han encontrado muerto al
enemigo sin saber porque, el alto mando
supondri que alguna patrulla francesa o
otra de alguna naci6n aliada del sector ha
atacado las posiciones silenciosamente
sin conocimiento del mando inglés del
sector con lo cual, aparte de un enfadodel
general inglés por no ser debidamente
informado por sus aliados no supondrd
mayores novedades y los PJs serin desti-
nados a otra zona de combate del frente
francés sin mis gloria ni contratiempos
que los presentes.
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Iniciamos esta nueva seccion a causa del
incremento de corrvespondencia (crilicas,
sugerencias o lemas de inlerés general) quese
ha recibido en la redaccion de la revista. Es
cierlo que no pensdbamos bacerlo en un
principio puesio que tenemos aulénticos pro-
blemas de espacio en cada niumero para
poder incluir lodo el malerial previsio (en
ocasiones articulos realmenie inleresantes
han tenido que ser archivados a la espera de
poderlos incluir en nimeros sucesivos), pero
ya ban sido varias las cartas que nos ban
“sugerido” (con mayor o menor entusiasmo,
delicadeza y educacion) que reemprenda-
mos esta seccion.

Podéis enviar vuesiras carias a la siguien-
te direccion (siempre que no sean ancni-
mos):

TROLL C/Pedrd dela Creu 23, Bajos. 08034
Barcelona

A la redaccion de Troll:

iVerdaderas felicitaciones por el “new-look

de la revista!
La portada, asi como la maquetacién, de este
altimo nimero son realmente buenas, sin
embargo, y a pesar del creciente aumento en
cuanto a calidad grafica se refiere, los conteni-
dos no superan un minimo exigible.

Por tanto, os envio el sumario-encuesta (la
idea, aunque vieja, sigue siendo excelente;
pero un sistema de puntuacién mis clésico,
de 0 a 10, habria tenido mayor utilidad pric-
tica y podria cuantificarse mejor).

Asitodo, y a continuacién os expongo mi
valoracion personal, que ha sido la base sobre
la cual he dado las puntuaciones.

Las noticias y novedades, bastante bien; se
lee ripidamente, y es agradable, sin mis.

Respecto a los articulos, en este caso el
S.0O.P.P.S,, estos son minimos y deberian ser
ellos los que vertebraran la revista (y no los
moédulos o aventuras, que es lo que hasta la
fecha se ha hecho en este pais y en otros).
Concretamente, éste del S.O.P.P.S. es una
infamia.

El informe, o “que bueno es nuestro juego
y qué increibles momentos hemos pasado
juntos”, es, cuando menos, soporifero y repe-
titivo; seamos serios : nunca, en ninguna re-
vista espafola, se ha publicado un “profundo
anilisis” deun juegode rol o de cualquierotro
lipo, que es lo que deberia ser un informe o
dossier. Estos acaban convertidos en simples
comentarios, normalmente escritos por una
lnica persona (aunquenoseaasienel casode
Traveller), conlo cual es imposible salvaguar-
dar, de ninguna forma, unos minimos de
objetividad. Llegado el caso, los autores de
dichos “informes” escriben de cuando, te-
niendo granos en la cara y porque habian roto
con MariPili, conocieron el juego en el idioma
original y no en castellano y se hicieron inse-
parables.

Semejante tontada NO interesa en lo mis
minimo a un lector serio, jpor favor!

Un ejemplo de lo dicho: después de leer el

Informe Traveller y las opiniones de los espe-
cialistas y veteranos jugadores del pais, sélo
podemos llegar a la conclusion de que aquél
esunjuego completo, sencillo pero complejo,
etc... Y sin embargo, intereses particulares
aparte, esto NO es asi, NO ! . El sistema de
reglas de simulacién ( que incluye cualquier
tipo de combate, sea personal o de astrona-
ves, pero que no solo es eso ) no existe en el
Traveller, edicién espanola: hay que intuirlo;
una explicacién de las habilidades por aqui,
la obtencién delas mismas por all4; etc... pero
¢las tiradas de habilidad cémo, cuindo y en
qué circunstancias se pueden hacer? ;Que sig-
nifican los datos? ;Qué hay que sacar en las
mismas para conseguir una accién determina-
da? ;Existen diversas respuestas de éxito? ;Y
de fracaso? ;Cuiles?

¢En definitiva, cuil es el sistema de juego y
no el combate? ;Cémo se juega?

Bien, podria poner millones de ejemplos
igual o mis significativos pero me extenderia
demasiado y notendria ninglin sentido. Espe-
ro que ese aspecto fundamental se haya acla-
rado.

Las “ayudas de juego” y los mddulos debe-
rian reducirse sistemiticamente. No me pare-
ce, sinceramente, que sea esolo quetiene que
ofrecer una revista de juegos de rol. Lo cual
tampoco implica que un buen médulo y una
“ayuda” seria no puedan publicarse en la
misma de manera regular.

Por una parte, las “ayudas” son mis bien
desayudas, o sea, que no tiene ninguna utili-
dad. O son tablas estiipidas y sus descripcio-
nes correspondientes, que paradéjicamente
tienen un uso en situaciones descabelladas,
singulares o poco interesantes (que, ademds,
cualquier drbitro podria improvisar, incluso si
fuera necesario), o son dibujitos al estilo “para
qué poco sirve pero cdmo llena la pigina”. En
este sentido, prefiero no seguir comentando.

La excepci6n estd hecho por las “ayudas” a
juegos de tablero (como el Dune) que, por
definicién (juegos cerrados), no es posible
que incurran en ese error.

Por otra parte, los médulos son mintsculos
yesinnegable quedicha extensién no permite
siquiera una total y suficiente exposicion del
médulo. Son médulos al estilo * que bueno
soy y como vas a sudar para contemplarlo *.
Repetitivos, simplones, y superficiales, sin
entender la atmésfera o el ambiente del juego,
sin estudiados elementos o estructuras que lo
hagan jugable, mis que médulos para juegos
de rol parecen mini-juegos de tablero, pero
sintablero (y esto NO esunjuegoderol), yde
pésima calidad artistica.

Algunos por su especial relevancia (veanse
los de R. Ibafiez y los de Paco Pepe Campos),
deben ser tratados aparte.

Side verdad lo que escriben esos senores
son modulos para juegos de rol, lo serdn a
pesar de todo lo anterior y, ademis de la falta
de originalidad, creatividad, calidad, cohe-
rencia y capacidad de ser jugados; y serin
entonces, médulos malisimos, pésimos, infa-
mes.

En definitiva, las revistas espafiolas “espe-
cializadas" en juegos de rol, lo son tan sélo de
médulos para dichos juegos.

El objetivo que deben tener éstas se en-
cuentra seriamente distorsionado y, conse-
cuentemente, no ofrecen a los lectores serios
lo que deberian.

De ahitambién, la necesidad de reestructu-
rarde inmediato los contenidos de las mismas.
La cuestiébn ripidamente expuesta en esta
carta abierta es suficientemente importante
como para que la redacciébn de TROLL no
permanezca indiferente. Espero que cuando
menos, saquen el tema a colacién popular
(aunque eso no sea lo realmente importante).
Un saludo,
Abel las Hayas
Club de Rol Los Pelotas, Bilbao.

Ante todo queremos agradecerte la
diseccion tan meticulosa de nuestra re-
vista que has hecho y gracias a la cual
intentaremos poner remedio a las criti-
cas mis acertadas que nos has formula-
do, aunque agradeceriamos que fueras
mas paciente con los colaboradores de la
revista que en ningiin momento han pre-
tendido ser premios Pulitzer. De todas
maneras, no creas que basta con pagar el
importe de la revista para la redaccion le
deba al lector agradecimientos eternos e
intente contentar todas las “exigencias”
que se le remitan con obvias faltas de
delicadeza y educaciéon. La solucion que
nos pareceria mis adecuada seria la de
enviar las supuestas colaboraciones de
calidad que tanto se echan a faltar, Teme-
mos no poder coincidir contigo en todo
el contenido de tu carta. Concretamente,
divergemos en lo referente a la “serie-
dad” de la revista. Si algo quisiéramos
conseguir es justamente lo contrario, ya
que no olvides que esto es una revista de
juegos (y paracolmo de rol) y porlotanto
nuestro objetivo es que el lector recibaen
tono desenfadado, cordial y si es posible
humoristico la mayor cantidad de infor-
macidn sobre los temas que le interesan.
Esto todavia se confirma mas cuando 2
menudo se consiguen confundir los arti-
culos serios con los articulos palizas.

Estimados Troll-eros:

Os escribo esta carta para haceros unas
sugerencias que yo creo os seran Utiles: Pri-
mero, el “* New look * de la revista; ya era hora
que pasaseis de fanzine a “revista de rol”.
Llevo suscrito mis de un afno y estoy muy
contento de la evolucién de Troll, tanto en
formato como en contenido (aunque haya
subido el precio, grrr).

Segundo: Eso de las encuestas ha sidouna
buena idea para saber lo que pensamos los
lectores, pero creo que hubiera sido mejor
que pusierais una seccién de correo dellector,
ya que asi tendriais las opiniones directas del
que escriba, y no a través de una encuesta
“very” subjetiva.

Tercero: Yo personalmente he conseguido
que enuna libreria de Donosti cojan juegos de
rol y vuestra revista, y vosotros pasais amplia-
mente de enviarle las revistas nuevas a partir
del n? 18, asi como los suplementos de Trave-
ller. Luego os quejareis de que vendeis poco.

Cuarto: Parece que aqui en Donosti esta-
mos mis cercade formarun clubderol, yaque
salen jugadores de D&D hasta debajo de las
piedras, ahora es cuestion de tiempo que les
convenza a todos (voy por la mitad) y ... ya
veremos que pasa.

Quinto: Fin de la canta, cuando se me ocu-
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rra algo ya os lo chivaré; saludos y besitos.
Gorka Justo
baranda de “Los 7 Magnificos”

Primero: gracias por las felicitacio-
nes, pero pensamos que todavia se puede
mejorar mis y en cllo estamos. En cuanto
al precio, juzga por ti mismo comparin-
donos con otras revistas de caracteristi-
cas similares. Segundo: ya lo ves, hemos
hecho caso de las sugerencias (ademis,
no eres el iinico que nos ha hecho idén-
ticas observaciones referente a este pun-
to). Tercero: ;CoOmo? ;Cuando? jAaaaargh!
¢Nos vamos a quedar sin chalet en los Pi-
rineos por un problema de servicio?
gamis! Envianos pronto los datos y pon-
dremos fin a esta insostenible situacion.
Cuarto y Quinto: Esperamos que la afi-
cidn crezca y te deseamos suerte en tu
labor de relaciones piblicas. En cuanto a
nosotros, ya sabes, a vuestra disposicion
para divulgar toda la informacidon que
nos hagais llegar. Un abrazo.

LIGA BLOOD BOWL
Me gustaria recibir informacién sobre la
SNBBL (aunque solo sea para inscribirme el
proximo afio) ya que lei el articulo de la
revista Troll de un amigo demasiado tarde.
Mis que nada es para salir de lo normal y
poder jugar con mis comparieros también.
Jose M* Urrutia
Barcelona
La liga de Blood Bowl que se inicio el
afno pasado y cuyos play-offs consiguie-
ron una inesperada expectacion durante
el JESIR-89 no se esti celebrando como
tal. Como ya sabrin los que se informa-
ron en las propias Jornadas, la labor
organizativa de esta liga no estara vincu-
lada a la revista sino que un comité orga-
nizador (o Junta Directiva generalmente
compuesta por una seleccidon de arbitros
y entrenadores de la pasada liga) sera el
responsable de articular el desarrollo de
laSNBBL. Hasta la fecha no hemos recibi-
do todavia ninguna informacién al res-
pecto, salvo que tenemos constancia que
se estin desarrollando distintas ligas en
diferentes ciudades del pais.

A la redaccion de Troll:

Después de mes y medio desde mi ultima
carta, heaquia las conclusionesa lasquehe
llegado:

Vuestra verdadera “naturaleza” (esto es,
obviamente, un eufemismo), ha quedado
suficientemente patente con vuestra conver-
si6n en Disefios Orbitales, la publicacién del
“Traveller” y la linea editorial que pensais
seguir.

iQue curioso! En una reciente editorial de
‘Troll', denunciabais fervorosamente la situa-
cién del mercado lidico nacional, y critica-
bais tanto a “cerditos” como a sus “marrana-
das”. Claro que esto era cuando no podiais
hacer ningiin tipo de esas “marranadas” por-
que erais simplemente un grupito de aficio-
nados que se dedicaban, enla medida de sus
posibilidades, a publicar un fanzine de rol
poco (re)conocido. En aquella famosa edito-

rial, palabras y expresiones tales como "un
producto de calidad” , “bien elaborado” ,
“mediocridad del contenido®, “situacién pre-
ocupante”, “mis severo a la hora de aceptar
las colaboraciones” |, “sana intencién” o “subir
ellistén de calidad deloque se publique”... se
os atragantaban enla boca. Proclamabais una
verdadera linea editorial, respetable y seria.
iQue curioso! jverdad?.

Pero, ahora... ahora jque tiemblen! jQue
tiemblen todos que alld vais! jA por todas, a
por vuestrotrozo del pastel!... Publicar médu-
los, aventuras, y mis juegos... y suplementos
varios... y mdis aventuras y moédulos... y
mobdulos y algunas aventuras y... {Vender,
vender, vender! Y sacaruna pasta gansa, y que
nos lean y jueguen sélo con nuestros juegos y
publicaciones, incluso el Matas y la gente de
Joc. ;Y los lectores? Los lectores pues ... eso
que jueguen, y compren; cuantos mis jue-
guen mejor, mejor para ellos y para el panora-
ma lidico y para sus madres que estarin mis
descansadas y para la libre competencia del
mercado bruto internacional... jjyMEJOR para
nosolros y nuestras libretas de ahorro!l!

Esto es lo que habeis puesto ahora en
prictica en vuestra publicacion, linea “edito-
rial” y actitudes personales.

Realmente sois un grande, una patochada.
Sois los “cerditos” de vuestro cuento maravi-
lloso que sirve para llenar una pégina entera
que, de otro modo, ;cémo lo ibais a poder
hacer, queridos mios?. Y, esque no se pueden
hacer marranadas si no te corresponde nin-
gun trozo del pastel {que antes era s6lo solito
del Matas).

En este sentido felicidades al completo de
la redaccién, especialmente, a las colabora-
ciones de Pepe Campos y de Ricard Ibafiez.

Sois LO PEORY OS ODIO!! NI!

Abeltxu
Bilbao

Ante esta carta tan apabullante... ;Qué
podemos decir? Es clerto. La verdad tiene
que saberse y no podemos ocultarla por
mas tiem po. Nuestra revista es el negocic
del siglo y gracias a ella tengo que confe-
saros que hemos podido adquirir un
Ferrari Testarrossa. Para ser mis exactos
reconocemos que Somos unos mercena-
rios a sueldo y sin escripulos que esta-
mos aqui solo por dinero (todo extranc
parecido con cualquier PJ tipico de cual-
quier juego de rol es mera coincidencia)
y con aspiraciones personales de lo mas
ruines y perversas (por todos nuestros
lectores es bien sabido el alineamiento
Chaotic-Evil del equipo de redaccion).

Por ello, como podris constatar cuan-
do compruebes en futuros niimeros si las
observaciones de tu primera carta han
sido tenidas o no en cuenta, la Gnica
razdn que nos mueve a intentar mejorar
la revista es el poder, la dominacion del
mundo. Por clerto, ;Todavia no eres un
adepto de nuestra secta que prevee el
hundimiento del Gran Ghluglhu?

Muy Senores mios:

Soy fan de los juegos de rol y de Troll, y me
gustaria hacerles una peticién. Si no fuera
mucha molestia, me gustaria que préxima-
mente en su revista incluyeran un reportaje

sobre el juego Star Trek de Fasa Games.

Mis razones son las siguientes:

Aunque el juego no es muy conocido para
los fans del rol, en donde jugamos, -que es
L Anex de Golferichs- tiene mucha acepta-
cidén entre mis amigas; estin encantadas con
las partidas.

Porlotanto, me gustaria mucho dara cono-
cer a los fans del rol este juego, no muy
conocido.

Atentamente les saluda:

Javier Escajedo Pastor

Podemos asegurarte que Star Trek es
uno de los juegos de rol que figura en
carpeta para proximos nimeros de la
revista, sobre todo en la nueva férmula
que estamos disefiando para el anilisis
de juegos. Es recomendable sin embargo
que el informe vaya acompaiiado de mas
articulos que faciliten la divulgacién del
juego, sean estos opiniones, ayudas o
maodulos.

Estimados sefores:

Habiendo leido su revista n® 18 publicado
en Julio/Agosto, me di cuenta que en el apar-
tado “Revistas” venia comentada una publica-
cion francesa llamada Graal que en su interior
contenia varios médulos, entre ellos uno para
Stormbringer. Dado que dispongo de ese
juego en francés y en inglés, me gustaria que
me proporcionaran la direccién de dicha re-
vista o cualquier otro lugar donde adquirirla.

Atentamente,

Sergio Garcia Roldan.

Silo que te interesa realmente es mate-
rial sobre el juego de rol Stormbringer,
existe una publicaciéon francesa (de la
cual ya no tenemos noticias, por cierto y
es muy probable que ya no se edite) que
se llama Tatou y trata sobre los juegos de
Oriflam, entre ellos Stormbringer. Enella
encontraris modulos y ayudas de juegoy
se han publicado (si no nos equivoca-
mos) tres ejemplares. La direccidon que
nosotros tenemos de Tatou es: 132, rue
Marly. 57158 Montigny les Metz (Fran-
cia). En cuanto a la revista Graal, son ya
muchas las tiendas especializadas que la
venden (solo tienes que mirar en nues-
tros anuncios y llamar al que mas gracia
te haga -a ver si hay suerte-). Un Gltimo
detalle insignificante... ;Sabias que nues-
tro n® 12 -desgraciadamente agotado- es-
taba dedicado a este juego?

MENSAJES DE ULTIMA HORA

*Se buscadesesperadamente el juegoDown
with the King de la casa Avalon Hill. Con o
sin traducciones. El interesado se llama Javier
Alarcén Simén y le podréis localizar en el 235
20 39 a partir de las 21.30 h. y hasta las 23.30.
h.

*La redaccién esté interesada en contactar
con Toni Ledn y/o Javi Clavero, autores de la
ayuda de juego “Comprando Mis" que se
publicé en el pasado n? 21 de nuestra revista.
Hemos perdido parte importante de los datos
de las direcciones de nuestros colaboradores
por lo que no les hemos podido mandar el
ejemplar del n® en donde sale su articulo.
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