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1- Infecto: Tire de Sabva-
clon contra pardlisis
moental. 2. Paliza: Tiro de
Salvacidn contra cRectos
sopariferos. 3- Decente:
Un articule correcto, sin
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Articulo Magicvo: +2 a
Impactar ¥ al dano (muy
buenn ¢ inieresante ).

|

| Pericdista Traveller

[

[ Modulo Cthulhy
| Heroquest
I Madulo Traveler

TROLL 24 - Birnesaral - JUL-ACO B0 ANO Y - Raedn Social: DIsenos Orbitales, of Peded doela Creu 23, Bajos. O80% Barceloena, Rediwctor-
Juefe: Luis d Estrises - Co-Redactor: Miguel Antan - Secrctario de Rﬂdatlcm Jianés Tuis Aricire - 1’:1:1 ol Toais Koo 300y Daistrily, b Mo
- Husteaciones: A -I.! Mavi Carrasco v Vampus - Colaboradores: Xavi Carrascoo, Sergio ] 1, Jazne Molina, Franc Sco José Canyg
Thamas The Bod y Salva G, To -I|I!|'Il."!'ll1." Cirafieas Mantin l)i.'ll.hi“_lI_l_‘:.:_"d AT 11-80 0 Rowisia Tro ;1'-":/':} Lovs juegos Prncipe Valivow
¥ La Llinnada e (J:Inllll sy 20 el Clhaosfomm v Joe Interoacional, Janmes Bonad es 0 ‘r"idnry‘tu.lrm'.s- y Joo Intermacional, TORG o

de WEG, Traveller e © e GIDW y de IMsefios Orbilales, Baitletech v Cltytech son 20 de Fasa v DIsefios Orclbdiales.

O
-




TRAVELLER

Conjuniz da reglas e inforrmacion que describe de forma
complel lodo v universso, permliends la aporiacian ima
ginotm de los jugodores,

L omo juega de rol de ciencio liccian, define los caractenis
lieras o e widd en o sociedad infereselar gl futune,

Ref. 2201 P.V.P. 3.700

{Q‘}

KINUNIR

arc Traveller Kinunir es & nombie de unc
in Combinle, que potullan las onderas

el rrpes, o q 1
de allas ha sda corverndo en una peslenciania arbaal

los oventureras fal ver estin a b alura de las misiones .. o
se weon obligodos a esarla

Ref. 2501

rn comerciales, & inclusc uno

P.V.P. 1.575,

O OISTANTE

1001 PERSONAJES

st saplemento contiene 1007 porsonajes creados pon
s use ron Traveller. Code personaie ed preparnds
poa ermplearss de inmediote come odversarios de las
avenkireros, pohones o on ercucnios coseles; fambén es
pesible wilizodas comea ovwerheeros en sesiones de juega
oreporedas pldameanie

Ref. 2401

P.V.P. 1.175,-

MERCENARIO

Capansitn de las reglos de Traveller para la crenodin
ovangady de personaies de las fue zos ormadas de
perticie, exfensas descripic de BcuEpa Y Qrmamento
1 s mililores de envarga
fsc Iy Ol comex s cnhe oslos

P.V.P. 1.875,

PANTALLA DEL ARBITRO

Conficne odos las ablos de uso mas becuente pora &
drbinre, acdemis de un libiele con normos pora
arganizar reenheas y compancs. Bo incluye omhien
un aventua liska paro jugeor

Iraveller-

AVENTURAS ODFE CIENCIA FICCIONE

Ref. 2000

TAMBIEN DISPONIBLE:

* MINIATURAS PARA TRAVELLER: 3 modelos de Blisler diferentes
conteniende cada uno de ellos 5 minialuras de plome o escala 15 mm.

- Aventurercs Ref. 2101 P.Y.P. 575,-
- Aventureros en Traje de Vacio Ref. 2102 P.V.P. 575,-
= Infantes de Marina lmp-ufiulﬂ;- Ref. 2103 P.V.P. 575,-

Pidelo a tu proveedor habitual o directamente,

DISENOS ORBITALES S.A.
C/ Pedré de la Creu, 23 08034 Barcelona

(si deseas estar al dia pidenos nuestro catalogo)
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JCARNET DE ROLDUCIR?

Ya son siete los juegos de rol que han sido raducidos en
nuestro pais ¥ pronto habrin mds. Gracias a la mayoria de los
medios de comunicacitn, cada vez son més los que han oido
hablar de rol, o incluso tienen una ligera idea de lo que se trata:
unjuegoenel quetu llevas un personaje. .. comouna pelioala. .,
alucinante. ..

Es por lo tanto predecible que existan basiantes de casos
como el del sefior osenora Xaque, al ver en la estanteria del VIPS
o del Cone Inglés un juego de rol basado en su tema, novela o
pelicula preferida, se decida a comprarlo, Lo que sucle suceder
a continuacion, s que quede con unos amigos y amigas alguna
tarde o noche para probarlo, como hicieron hace unos afios con
el Monopoly y méis recientemente con el Trivial Pursuit.

En un ambiente relajado, con coca-colas, cervezas y algo
para picar, X se dispone a abrir el libro bajo la atenta mirada de
sus companeros de mesa para empezar a jugar...

(Mierda, Me olvidé de los dichosos dados ¥ ese no es el tema =

de esta editorial),
Un momento, supongamos gque X ha comprado su juego en

alguna tienda donde ha sido informadoe muy amablemente por 3

el empleado de urno de que eran necesanios esos curiosos
dados (que todos conocemos) para poder jugar. Porloanio, X
s¢ ha comprado los dados en la tienda en cuestion (si los tiene)
o los ha buscado donde haga falia (51! X 5 un espabilado
MValet)

Volvamos por lo tanto a la mesa de juego, en donde sus

amigos esperdn empesar 4 jugar y escuchan la leciura de las re-
glas que hace X (mientras alguno se despista jugueteando o &

haciendo preguntas estfipidas sobre los extrafios dados de las
narices que tanto e han costado a X adquirir),

[Por cuestiones de espacio, nos ahorraremos la descripeion 2
de como X les explica a sus amigos lo que es un juego de rol (al

tiempo que & mismo lo descubre), como crear {mientras lo

hace) un personaje y explicar brevemente ¢l sistema de reglas

del juego...]

Cuatro horas, los repetidos bosteros de los amigos de X son
la nota dominante, al margen del mido de fondo: la vos
monocorde ¥ cada vez mis apagada de X, que sigue leyendo el
libro de reglas, Uno de los presentes rompe la mondtona
siluacién proponiendo ir a cenar puesto que ya son casi las dies
de la noche. Durante 1a cena, se comenta que esLos juegos son
muy complicados y tedo parece indicar que X lo guardard en la
estanteria de su biblioteca, para no volver a abriflo nunca mas.
En cambio, la propuesta de uno de los amigos de X de comprar
la Firimide del Amor ha despenado nuevas ilusiones y las
picaras miradas de la mayoria del grupo.

Como no se me dan bien las moralejas, iré al grano. El juego
de rol es fascinante, pero la mayoria de nosotros lo ha conocido
através de terceras personas (amigos, clubs o demostraciones)
que tenian algo de experiencia, El rol se podria comparar a un
coche, que es un excelente medio de ranspone cuando uno
sabe conducir. Con o rol pasa lo mismo: son necesarias unas
cuantas pricticas.

El problema es que en este momento se venden muchos
"coches™ pero no enemos bastanies autoescuclas, ¥ que a
diferencia de los coches, que resultan indispensables en la
actualidad, los juegos de rol pueden ser olvidados ficilmente,
sobre todo si se ha tenido una aburrida experiencia con ellos.

Habri que hacer algo.. . ;No?
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NOTICIAS

NOVEDADE S

DIAS DE CALOR Y ROL

EnelCentroCivicode Can Dewu,
sitvado enla Fea. de la Concordia
13 del barrio de las Corts (en
Barcelona) tendrin lugar unos
dias dedicados al juego de rol, En
este Centro Civieo, donde hace
aproximadamente un afo wvo
lugar un Rol en Vivo, sc jugard a
Cthulhu, Star Wars v El Senor
de los Anillos. Estas actividades
han sido organizadas porun gru-
po de jugadores aficionados que
se hacen llamar Random Kol y
que aprovecharin para hacer
inciaciones a nedfilos con un
juego de rol de creacidn propia
ambientado en la Edad Media y
con un sistema de juego sencillo
para facilitar las iniciaciones,

Las fechas para estos “dias de
rol” son el 13 y 14 de Julio, por lo
que probablemente ya sea dema-
sipado tarde en el momento que
estés leyendo estas lineas, Adnasi
estas excelentes iniclativas mere-
cen un apoyo, Esperemos que el
proximo ano nos llegue la noticia
con mis antelacién

ENCUENTROS

EN VIZCAYA
[a fiebre de los Encuentros
continGa. En esta ocasidn se rata
de los I Encuentros de Simula-
citmn ¥ Rol que tendran lugar en
las dependencias de Andra Mari,
en Getxo, los dias 29-30 de Junio
v 1 deJulio, Organizados por Holb-
bies Guinea y en estrecha cola-
boracidn con el Aula de Cultura
de Gelxo, se prevee una asisien-

cia imponante de todos los dubs
de la provincia (Avres Brest de
Bilbao, Keepers de Lejona...) y
la panicipacién de las empresas
meds impotantes del ramo, como
MB, Joc Internacional, Dise-
fioss Orbitales y Juegos sinFron-
teras. En el programa inicial es-
Lin previstas partidas de Star
Wars, Lallamada de Cthulhu,
Heroquest, Traveller, Rune-
questy El Sefior de los Anillos,

TERRASSA VUELVE
A SUS ORIGENES

Quizid sea el verano o quizrd el
aburrimiento, pero la verdad es
que estos dos factores ayudanala
creacion de nuevas actividades,
como las partidas de rol en vivo
que aparecen este verano en dis-
tintos puntos de Barcelona. Uno
de cllos es en Terrassa donde el
21 de Julio, Jocs & Games, La
Casa Baumman y ¢l Ayunta-
miento de Terrassa organizan
el primer juego de rol en vivo
medieval en esta localidad. Con
un guitn claramente medieval
donde magos y principes se dis-
putan un reinado, y como carac-
teristica principal la ambientacion,
puesto que todo el juego se desa-
rredla en un verdadero castillo y
susalrededores eincluyeuna gran
comida medieval de preparacion
acorde con su época,

Aundue las fechas no ayuden
mucho, la panticipacion estd abier-
ta atodo buen aventurero gratui-
tamente, que s6lo debe ponerse
en conlacto con Joos & Games
(Alex) ola Casa Baumman (Car-
Tes).

O recordamos que la cita tie-
nelugar el 21 de Julio en el Castell
de Vallparadis a panir de las 10 b,
de la mafana (y durard hasta las
200 00 ). jMNo faléis!

JESIRY

Jornades de Jocs d Estratégia,
Simulacid { Rol,

Hemaos recibido el proyectodel
JESIR V que se desarrollard en
osla ocasién en las Drassanes de
Barcelona (quizds e lugar mds
apropiado de todos los seleccio-




nados hasia el momento, sobre
todo por sus caracleristicas dun-
geonianas) del 1 al 4 de Noviem-
bre de 1920, coincidiendo con la
2® Fira de Miniaturisme (Bar-
na Solda). 1a propuesta ofrece
2800 i’ llenos de juegos para mas
de 1N aficionados y plblicoen
general, Los horarios previstos son
los siguientes:

Jueves 1 de Nov. de 17 2 21 b
Viernes y sdbado, de 100a 21 h
Domingo de 10a 17 h.

Esta 5* edicitdn del JESIR, que
enesta ocasion se imegrard a la 1*
Fira de Miniaturisme {Barna
Soldat, lo cual ha suscitado ya la
pélermica “zel minmaturismo hard
sombra al juego??), ticne una
propuesta genérica de aclivida-
des muy similar a la de afos ante-
riores. En cambio, la organiza-
cdn de estas Jornadas pretende
ser mds eficaz, por lo que se han
constituido una direccidn teonica
¥ unos comités ejecutivos, con-
sultives v Lécnicos (para cada
modalidad -ordenador, rol,
WArgAMe,eic) qQue SUPORemos
meporacin la calidad y contenido
dela ofcra de este 59 JESIR. Para
mis informacion podéis contac-
tar con Ludocentre, of Roger de
Huria 41, pral. 1%, 08009 Barcelo
na. Tel: 317 40 38, Fax: 412 10 58.

JOC INTERNACIONAL

Los dos nuevos titulos, Princ-
pe Valicnte y James Bond 007,
sonlas gramdes novedades de Joc
Internacional para estos meses.
Sorpresa y decepcitn son las dos
SCNEACIONesqUe inspiran estos dos
rolgames que comentamos mis a
fondoenesta misma revista. Como
complemento a los demds juegos
deestamisma empresa, han salido
Liorien (suplemento para €] Se-
for de los Anillos), Glorantha
(suplemento para RQ) y debe estar
al caer El Rastro de Tsathogg-
hua (campana de Cthulhb), Los
que csifén esperando més mate-
rial para Star Wars tendrin que
esperar a sepliembre, fecha pre-
wista para la pablicacion de Star
Wars: La Guia

DISEROS ORBITALES

Se produce una auléntica ava-
lancha de material para e juego
Battletech en estos proximos
meses.

La Farpa del Zorro: Acclo-
nes de los comandos de
McKinnon es el primer suple-
mento (48 pdginas) de la version
espanola de Battletech y descri-
be una de las compafias de &ie
al servicio de la Casa Davion. Se
proporcionan descripciones de

los MechWarriors v 'Mechs de la
unidad, asi como material detras-
fondodescriptivo de la historia de
la unidad v de la Federacibn de
Soles. Incluye 14 situaciones de
combate preparadas para jugar.

Citytech (del cual incluimos
infonme en este mismo ndmero)
es ¢l segundo juego de la serie,
concentrado en el combale Eai-
co de superficie. En este caso, el
cje del juego es el combate en
dreas urbanizadas y las unidades
de combate convencionales
(vehiculos blindados convencio-
nales y unidades de infanteria). El
jucgo incuye reglas de juego
complelas, por lo que es posible
sU juegn por separado o en com-
binacién con Battletech.

Los Cucntos de la Compa-
fiia Vioda Negra, segundo su-
plemento, proporciona una ex-
tensa descripcion de la Compania
Viuda Negra de los Dragones de
Wolf, la unidad mercenaria mds
famosa en las Guerras de Suce-
siomn. Induye las caracteristicas de
los ‘Mechs y de los Mechwarriors
de la unidad, asi como 14 situa-
ciones de combate.

GENCON 90

El mayor acontecimiento 10di-
co lendrd lugar del & al 12 de
Agosto en Wisconsin (1I5A). Isia-
mes hablando, por supuesto, de
la GenCon "0, ¢l mayor evento
encuanto a juegos de simulacion
se refiere, La espectacularidad
paracstoanoesid asegurada, entre
odras cosas, por los 40 womeos
esponsorizados porla RIFGA Net-
work y otras empresas del ramo
en el cual se destaca ol habitual
ADED Open. 150 dreas de exhi-
Bicitn ¥ demosiracion de pegos
detodotipo{del temdico al orde-
nador pasando por el wargame y
el rol}, miles de panidas, semina-
rios, el

Mis informacion escribiendo a
1990 Gen ConGame Falr Head-
quarters, PO Box 756, Lake
Genewva, W1 53147,

FRANCIA

Parthenay, El 57 Festival In-
ternacional de Juegos de Panhe-
nay (FLIF) wendrd lugar del 7al 15
de Julio y constard de las siguien-
tes actividades: Rol en vive, open
internacional de ajedrez, saldnde
creadores de juegos ¥ juguetes,
presentacitn de juegos informéti-
cos ¥ lelemdticos, encuentro de
malabarismo. Para mis informa-
cifn, podéis contadar con ADPR;
tel. 49.94.03.77. F1 7 v 8 de Julio,
Paradoxes realizariun nuevarol
en vive fantdstico-medieval
titulado Les Arcanes du Pou-
volr. Todos los jugadores que par-
ticipen serdn nobles o religiosos
(al menos en apariencia) ¥ se
avenurarin durante 24 horas en
¢l viejo barrio de Parthenay,
Informacion: Paradoxes, 100 Av,
Gabricl Péri, 93400 Saint-Ouen.
Tel: (1) 40.12.28.60

Aritge. Del 8 al 29 de Julio,
I"Asociation Frangaise de Vacan-
ces Ludiques organiza por segun-
do afo un campamento de ado-
lescentes en Ariége. Junto a las
actividades wradicionales {excur-
siones, equitacidn. . ), se jugari a
Blood Bowl, MERP, Légendes
Celtigques, Cthulhu,
Stormbringer, Huncquest,
CryHavoc y otros juegos de his-
toria. Informacidn: Frangois Dé-
camp, AFVL, 38 Av. Louis Walle,
S44 70 Boissy Saint Léger. Tel. (1)
45.69.77.76.

Vassieux en Vercors. Riéve
de jew es un "stage” de vacacio-

nes lodicas por una, dos o res
semanas de duracidn que esid
organizado por Gael y JPB &
Animation-formation. En el
programa: jucgos de rol, warga-
mes, juegos de sociedad, killer,
murder party, pintado de figeri-
las, Liro Con arco, eXcursiones,
bicicleta, tenis, piscina, etc. Ludo-
teca importante y material infor-
matico (Apple 11, Macintosh), In-
[ormaciones en Gael, 12 rue du
Boeuf, 69005 Lyon. Tel
78.38.2541 de 1) h. a 18 h,,
7R.37.92.78 después de las 20 h

Carcassone. Bl clubde juegos
de rol de Fosses organiza del 25
de Agosto al 2 de Septiembre, un
viaje basado sobre o juego de rol
(Cthulhu, MERP, RQ, Hurle-
ments. ), con ol en vivo ¥ olras
aclividades en tierras citaras in-
cluidos, cerca de Carcassone,
Plazas limitadas a 10 personas.
Contactar con Frank Gautier (1)
34.72.89.8% después de las 20,30
h. oal club Les Enfants de Yog,
BPGE, 95470 Fosses,

CAMPEONATO DE
FRANCIA DE
BLOOD BOWL

El ler Campeonato de Fran-
cia oficial de Blood Bowl, orga-
nizado por el cub Au DEStrié de
Orléans y con el sopore de Jeux
Descartes y Casus Belli empe-
#ard on Septiembre del 90. Las in-
scripoiones se corraron el 30 de




Juniode 199, La final es13 previs-
ta en Febrero/Marzo del 91 on
Paris. Para mis informacion, con-
laclar oon:

Au D Strié, Maison des Associa-
tions; 46 ter rue Sainte-Catherine,
45000 Ofléans, Tel: 38.62.60.22.

BELGICA

La Guilde des Aventuriers
organiza un rol en vivo del 17 al
2 de Agosto en las Ardenas bel-
gas. Informaciin enlre Serman: por
la tarde Namando a Jean-Philippe
Camilloal41.64.74.3 oescribien-
do al 39, rue des Aubruns, 4470
Vivegnies.
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CHAOQSIUM

Previsto para Agoslo, esle su-
plemento tiulado Cthulhu Ca-
sebook contiene nueve aventu-
ras para Call of Cthulbhu, asicomo
una ayuda de juego *Tnsta-Plows")
muy il para generar escenarios
para el juego en cinco minutos,

La auténtica nolicia para esie
mes o5 la inminente aparicion (si
es que no o ha hecho ya) dela 2¢
edicitin de Pendragon, ol juego
de rol basado en las leyendas ar-
tiricas al que le dedicamos mues-
tro nimero 9 de la revista. Esta
nueva edicidn incuye, ademds
de una completa revision de las
reglas originales, el Noble™s Book
y ¢l Pendragon Campaign que
se vendieron en su momento
como suplementos de la gama de
la primera edicifn, Una intere-
sante compilaciin que seguro
valdri la pena.

Aungue no se trale de un
producto Chaosium, la recopia-
cifin tiulada Lurking Fear, edi-
tada por Triad Entertalnments,
contiene seis aveniuras para Call
of Cthulhu a lo largo de sus 154
pdginas. Conlicencia Chaosium,
POr SUpUCsio.

FASA

Junto con la publicackon de la
primera entrega de la rilogia de
novelas que describen la inva-
si6n, el Technical Readout 3050
(Marnual de Referencia Técnica
del 30500 es el primero de los su-
plementos de juego para Battle-
tech relacionados con la inva-
sifn. Bl mejor de los Readouts
que FASA ha publicado, con 240
plginas que incluyen descripoio-
nes de los ‘Mechs uilizados por
los Clanes y por la Esfera Interior
(cada nuevo sistema estd acom-
panadodereglas de juegoy datos
sobre la ulilizacion ¥ evenlos re-
lacionados con cada arma). Las
ilustraciones (atractivo principal
de los Readouts} son excelentes,

Sprawl Sites y Seattle Sour-
cchook son dos suplementos
para ol jucgo de rol Shadowrun,

Fl primero es un manual de refe-
rencia que describe lugares inte-
resantes donde enmarcar aveniu-
ras en cualquier gran ciudad del
universo de juego. Junto a la
descripcitn se incluyen arqueti-
o5 de personajes y guiones para
desarrollar aventuras. Ta calidad
de contenido, asi como las flus-
raciones es inmejorable a lo lar-
gode las 134 piginas del manual,
Scattle Sourcebook es un su-
plemento de 174 piginas que
describe la ciudad de Seaule,
marco principal de las aventuras
publicadas hasta el momento. Fs
0l pero & veces se hace aburrido
¥ aungue proporeiona ideas para
crear aventuras, sisetiene Sprawl
Sltes, resulla casiinnecesario, Con
todo, se mantienen los niveles de
calidad a los que FASA nos tiene
acostumbrados.

ICE

La nueva seric de Campahas
Clasicas, que describen un con-
texto preciso, ¥ su adaplacion a
las reglas de Rolemaster y Fan-
tasy Hero se inicia con los tiulos
Vikings y Pirates, Para MERP ha
salido Greater Harad, mientras
que la campana Gorgoroth des-
cribe la regitn de Mount of Doom
a lo largo de 144 pdginas, Para
Cyberspace, junto conla campa-
fia dee 112 péaginas titulada Death
Valley/Free Prison han salido
Spralgangs asi como Cyber
Rogues vy Body Bank, dos reco-
pilaciones de PN]. Finalmente, la

exlension Emer The Great Con-
tinent para Shadow World ha
salido presentado enuna caja que
contiene dos libretos de %6 pagi-
nas y unmapa a color,

MAYFAIR GAMES

Lone Wolk and Cub Game os
un juego de tablero basado sobre
el cémic americano de mismo
nombre. S¢ puede jugar a dos o
ensolitario, y estd amblemado en
la Epoca japonesa de los samu-
rais.

PALLADIUM

Fsta casa anuncia la inminente
salida de su nuevo juego Rifts,
fjue tiene como maroo la lucha de
la humanidad contra una socie-
dad controlada por seres robdti-
cos (cibernéticos, blabladticos,
et que se han apoderado de la
Tierra. La lucha serd interminable
¥ el régimen que han implantado
los robots es mis o menos fascls-
ta, por lo que no importard elimi-
narlos, Eldisefador, Kevin Slem-
bieda, que ya tiene olros juegos
disefiados (entre ellos Recon, un
juego sobre la guerra del Vie-
ramy), s lo ha montado de mane-
ra que Rifts pueda ser compatible
con otros tiulos de Palladium
Books (como por ejemplo Tee-
nage Mutant Ninja Turtles,
Palladivm HPG, Heroos Unli-
mited, elc.), JVeremos a nuesira
s querida comadreja mutante y
guinceafiera luchar contra “Ter-
minator”?

TSR

Esla gran productora anuncia la
salida del médulo The Horde,
que dentro de la linea de Forgot-
ten Realms para AD&D comple-
tard la enorme gama de produe-
tos para esta coleccidn. Presenta-
cién en caja.

Fl misterio que existe en Fran-
cia sobre raducciones o impona-
ciones normales de los producos
TSR sigue sin resolverse. Del mis-
terio espanol mejor no hablemos,

WEST END GAMES

Inminente salida de un mbdulo
en solitario de 80 péginas (que
costard unos 13§ aproximada-
mente) para Star Wars titulado
Scoundrel™s Luck, en e que el
jugador asume ol papel de Han
Solo, uno de los principales per-
sonajesde la saga. El conodimien-
1o de las reglas del juego no es
necesanio,

Vulture Warriors of Dimen-
slon X (40 piginas) esla segunda
parte del médulo que "crusc" el
juego Twilight 2000 con
Paranoia y que se titulaba Twi-
light Cycle: 2000.

5in embargo, la gran noticia s
la salida de TORG (el jucgo reve-
lacifin del afo del cual induimos
un pequeno informe en las pigi-
nas de esta revista). Los tres pri-
meros productos a los que hemos
tenido acoeso han sido:

TORG: The Posibility Wars
RPG, la caja con el juego bisico
que induye un libro de reglas de
143 péginas, un manual de tras-
fondo del mundoe de Torg de B0




piginas, un manual de aveniura
de 4B pdginas, la primera setslal-
ter, un mazo de 150 cattas de
drama ¥ un dado de 20 caras nos
presenta un juego de rol multige-
nérico con un background que
pormite que todas las wemdticas
incluidas ~ciberpunk, fantasia, alta
tecnologia, horror ¥ era primiti-
va- coexistan en las varas reali-
dades en que la Tierra ha sido
dividida porla invasitn de Torg ¥
5US INCUrsones.

The Living Land cs el pri-
mersuplementoquedescribecon
mayor detalle una de las realida-
des que coexisten en la Tierra: la
realidad primitiva, que se ha
establecido en América del None
¥ Canada. A lo largo de sus 120
piginas este manual describe el
territorio, sus habitantes y la his-
toria de la invasion por esta reali-
dad. Induye ademds secciones
con nuevas reglas, mas arqueti-
pos ¥ guiones de aventuras.

The Destiny map es la
primera aventura para TORG que
incluye la pantalla para el drbitro
(bastante pobre yaque setrata de
la cubiera del madulo, aunque
probablemente 0til), La aveniura
s inicia en la realidad primitiva
de América del Nore y la rama
lleva a los Storm Knights a a Tie-
rra Madre (el drea del planeta adn
no invadida por ninguna realidad
cambiante). &4 piginas de la pri-
rmera averiura de un trilogia que
podri jugarse integra o separada-
mente.

Torg: Storm Knight os ¢l
primer velumen de 350 piginas
de una trilogia que il publicin-
dose a lo largo del afio (segundo
volurmen previsto: The Dark Re-
alm), del mismo modo que sc
esperan la segunda pane de la
aventura (The Possibility Choi-
ce) y el segundo suplemento (The
Mile Empire).

FLAMBERGE

Acabamos de recibir el 3er
suplemento para el juego Les
Mvisions de I"Ombre, titulada
Objectif... Terre. Presentado
bajo lorma de libreto de 76 pagi-
nas con portada en color, este su-
plementodescribe contodo deta-
lle (origen, evolucitn, objetivos,
poderes y debilidades, organiza-
cidin, localizacion, personalidades
¥ tecnologia) tres raras catrale-
mresires (Szlorgs, Feugmas y Xa-
rens) asi como una base lunar
(historia, datos conflidenciales, 1a
base de 'Phoeb& y la cara oculia
de la luna) incluyendo ademds
dos médulos ("Promenade au
Tibet* y "Fink Flamingo™). Esta
MisMa Casa Anuncia para noviem-
bre la aparicion de un nuevo jue-
g0, de temdtica vampirica, tal y

comalotratan las peliculas actua-
les. Al estar la primera edicién de
Les THvisions de L Ombre ago-
tada, se anuncia para sepliembre
la salida de la 2* edicidn entera-
mente revisada y corregida,

ORIFLAM

El Gltimo suplemento para
Stormbringer, Le Loup Rlanc,
ya esti disponible, En pane utili-
zable para el jucgo Hawkmoomn,
este suplemento incluye la des-
cripeidndetres templos (ley, Caos
y Elemertal), 1a flos de guerra de
los Reinos Jovenes, reglas de
combate naval y un médulo -
lado “Infiermo Amarillo®, Le Rol
Arthur cs ol segundo juego de
tablero de la gama "Excalibur®,
Cada jugador encarna a un caba-
llero que, en un primer lcmpo
tendrd que realicar un gesta, antes
de omar poder en ¢ seno de la
sociedad artdrica. En cuanto a la
revista Tatou, nos infocman que
el n® 4 estd previsto par Junio...

SIROZ PRODUCTIONS

El primer suplemento para In
Nomine Satanis /Magna
Yeritas (altima creacién de Croc)
se tiula Intervention Divine ¢
incluye las pantallas del drbitro
junte a una aventura de 16 pigi-
nas. (hra pantalla acaba también
de salir, aunque esta ver para
Berlin XVIIL Las otras aparicio-
nes de los productos Siroz han
sido Le rive americain, un
suplementopara Car Warsy Arcs
Protectiva para el juego Atha-
0T,

JEUX DESCARTES
Para Cthulhu debe estar ya
disponible el Recueil des Mons-
tres des Contrées du Réve y la
nueva cdicion del juego bdsico,
presentado en libro v basado en

la 4% edicién americana, El nuevo
suplements, Pour voire Infor-
mation, incluye nuevas precisio-
nes sobrelas reglis, una mejor ca-
racterizacion de vuesino persona-
j&, COMmO Crear una Campana y un
escenario, lavados de celebros,
viajes, modos detransporte, com-
bate ri-dimensional, clc. y nue-
vos gadgets originales para el
manual Q. Para Star Wars, el
Matériel de Cam pagne estd en
venta, con una pantalla mucho
mis bonita que la de la edicion
original, sin modificaciones de
contenido, Pero la gran sorpresa
sin duda es la edicién francesa de
TORG prevista para Seplicmbre.,
Mis informacidn sobre este jue-
go-revelacion de West End Ga-
mes en las piginas de esta misma
revista,

Por su pame, los lectores de
Casus Bellique sean [ieles segui-
dores de las historictas de Kroc-
le-bd, podrin adquiris el album
de sus aventuras editado por la
editorial Guy Delcourt, Estd
previsto igualments un modulo
de 32 piginas para Simulacres
sobre el lema de terror (adapeable
a Cthulbuy Chill). Parece que el
juego presentado en el especial
Casus tendrd algo mds de apoyo
fue sus antecesores (Mega Ty 1T,
puesto que estin previsios dos
suplemmentos de &4 pdginas con
background y médulo a la vuela
de vacaciones (la emdtica no nos
ha sido desvelada,

ACCCESORIOS

GRENADIER

las novedades previslas para
Agosto no pueden ser mas jugo-
sas. Lostres nuevos dragones para
la serie que disefia y realiza Julie
Guthrie son excelentes: un Dra-
gén Rojo, un Dragbn sobre
Tesoros v un Dragin Esquele-
[{+ 3

La serie 'cachas' de Dragon-
lords va tiene un nuevo Draghn,
El s evidente para el juegoSha-
dowrun: ¢l Shadow Dragon.

Perola grannovedad esla serie
Fantasy Warrlors de Mark Cop-
plestones. Presentados en blis-
ters gque incluyen S figurasencada
uno, las 6 primeras referencias no
podian ser mds apetitosas: Elfos
del bosque con arcos, Elfos del
bosque con lanzas, Elfos del
bosque con espadas, Guerre-
ros con arcos largos, Guerre-
ras con alabardas y Caballeros
di infanteria.

Las 9 altimas reforencias de las
cajas Fanlasy Lords sc merecen
igualmenteuna especial alencion
Juzgad por vosostros mismaos: El
Dragon del Tdolo Esmeralda,
La Invasidn de los mucertos vi-
vientes (esqueletos), Los Elfos
de la Hermandad Sibvana, Los
(imprescindibles) Monstruos de
la Mitologia, Men at Arms
{compuestos por caballeros y
guerreros), Demonlos Guna caja
que “hard adeptos!), Los
aventureros {ideales para
Mazmorras), Caballeros de Fan-
tasia v Los Nobles de la Come-
dia (gue induye un esqueleo
repartidor de pirzas, un medio-
elfe, un pegaso con cohetes y
bombas, etc).

Ante tanta avalancha de figu-
ras, lo mejor es hacerse con el
catilogo en color de Grenadier
que también estard disponible,
junto con un librewo de acompa-
framicnto que incluird consejos
de pintade y maguetisme de la
pluma de Paco Pepe. 56lo por
250 ptas.
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CHALIENGE
W® 43, Abril-Mayo 90, $3.25. 96
pags.

Con ¢l aumento 2 ¥ pdginas,
Challenge s6lo hace que mejo-
rar. Se incluyen aniculos ¥ esce-
narios para Twilight: 2000,
McgaTraveller, Space: 1889,
2300 ALY, Star Wars, Star Trek,
Rencgade Legion, Warhammer
40.000 y Albedo, Entre los mis
interesantes, los dedicados a Me-
gaTraveller (res escenarios y una
varianie), Spacer 1889 (un esce-
nario para integrar Call of Cthul-
hu y Space: 1889), Star Trek
(una cronclogia para enlazar la
serie y peliculas clisicas con The
Neet Gemeralion). 1a mejor revis-
1 de juegos de ciencia-ficcion,
con ventap.

DRAGON
NP 157. Mayo 90, £1.25. 114 pags.

Eltema central de oste ndmero
es la aparicitn del juego Buck
Rogers, la nueva incursidon de
TSR en el campo de la ciencia-
ficcitin, Juntoal aticulo sobre este
innovador juego, unas reglas op-
cionales para el uso de la fuerza
enStar Wars yun original articu-
lo sobre Marvel le dan a csie
nimero un buen esqueleto que
las secciones habiluales se encar-
gan de recubrir.

A destacar una extensa y muy
intercante ayuda de juego para
irbitros con un sdlo jugador, la
esencia del rol. Para acabar, un
niimere diferente en ¢ que los
bermas varian lanio COmo es nece-
sario, ¥ es quelos jugadores quie-
ren verdo todo.

CASIIS BELLI

N® 57. Bimestral, Mayo-Junlo 20,
10 pags. 30 Fres.

Recordandogloriosostiempos,
este nlimero de Casus ofrece en
encate un mini-juego de tablero
de calidad: nada mds ¥y nada
menos que Car Wars (version
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traducida por Croc con la autoris
zacibndeSteve Jackson Games)
junto con un informe del juego
original. Siempre dentro de los
juegos de tablero, se incluye en
este nimers un informe sobre
Heroquest/Advanced
Heroquest (i os suena, releed
vuestro Troll n®22). El rml de esie
namersestd dedicado a Rolemas-
ter, con informe sobre la version
francesa y madulo introductorio.
Completan el apartado de
médulos Réve de Dragon,
Stormbringer, Simulacres
(temitica terror) y ADSD.

El apanado Wargame ofreoe
un extenso dossier sobee la gue-
rea moderna (1% pane), El comba-
e moderno wenica, otica y es-
tratégicamente tratado. Incluye
varias fichas-juego para Alrland
battle, Tac-Adr vy Air & Armor,

Completan este ndmero las
secciones habituales vy algunos
articulos interesantes, como “cl
juego de negociacion por corres-
pondencia’, una ficha-juego de
Siege of Jerusalem, un aniculos
sobre figuras, etc.

Junto con Graal, esta revista
resulta indispensable para cono-
cer la evoluciin del panorama
ladico [rances.

DRAGON RADIEUX
S ha recibido en la redaccion
denuestra revista una inquictamiec
carta del equipo que realiza la
revista francesa Dragon Radieux
anunciando una intermpcién en
la publicacion de la revista n® 24,
La fazones qu e Apunian son esen-
cialmente de orden financiero y
debidos primordialmente a un
déficit quearrastra DG desde el n®
23, principalmente causado por
na "insuficiencia calastrdfica de
los ingresos de la publicidad®. EL
caso es que, seglin Dragon Ra-
dicux, los anunciantes polencia-
les no invienen con tanta asidui-
dadenlas revisias especializadas,
quirds por falta de conflanka o
falha de medios. Otro de los pro-
blemas que apuntan en DGson el
incremeno de trabajo para un
equiponuméricamente reducido.
JCOmo evitar la desaparicion
de esta excelente revista? El equi-
po agradecerd cualquier sugeren-
cia o comentario. También serdin
bienvenidos todos los nuevos
suscriptores (eonsegir 1000 sus-
criptores més permilicia soportar
la reduccitn de los anunclantes)y
la redaccidn garantiza que los
irmpones recibidos serdn devuel-
108 51 N0 se consiguiese relanzar la
revisia,
In pocas palabras, una nueva
crisis del panorama Gdico fan-
cfs {no hace mucho que



*desaparecié” Chronigues
D Outre Monde asi como algu-
nas casas ediloras) que mereoe
sertenida en cuenta, sobrelodo si
los problemas que estin sufrien-
do nuestros vecinos se parecen
tan asombrosamente a los nues-
lros. ..

GRAAL
NP 26, Mensual, Junio 90, 68 pags.
25 Fres.

Continuando con of excelente
cambio de 'look’ inlciado en el n®
25, Graal ofrece este mes un ape-
LilOS0 SUMArice con Una entrevista
a Oriflam (gque proximamente
editarin Pendragon y Cyber-
punk), el iniciodel rol envivo Le
Contrat du mods' (organizado a
Iraviés de la revista), los 'Flash
sobre ¢l jucgo de Eurogames,
Drragon Moiry The Prisoner de
la serie GURPS, un extenso y do-
cumentado dossier sobre los de-
monios con una ayuda de jucgo
para In Nomine Satanis y anicu-
los  sobre  demonios  en
Stormbringer, MERP, AD&D v
Warhammer. El concurso sobre
improvisaciones de guiones en
base a tres ilustraciones ha sido
todoun &xito v ya se publican los
tres primeros vencedores del mes.
Los midulos estin dedicados a
Cthulhu, AD&D y Batman.
{Esperamos ansiosos o of 271
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LAS TORTUGAS NIMNJA

Cuando en 1984, aparecid e
primer comic de Teenage Mu-
tant Ninja Turtles, firmado por
Peter Laid y Kevin Eastman,
nadie se hubiese creido que seria
el boom cinematogrificode 19940,

Pelicula de mayor audiencia
despuds de Ratman, esta acdapia-
cidn cinematogrifica del chmic se
estreenard aqui en las navidades
con el abreviado titulo de Las
Tortugas Ninja y relatard las
aventurasde "Rafael”, "Leonardo”,
“ipuel Angel” v *Donatello”, las
cuatro adolescentes Lorugas
mutantes ninja que defenderin
las pscuras calles de Manhatan
contra la delicuencia.

Una excelente oporunidad
para descubrir el excelenie jucgoe
de rol del misme nombre que
edita Palladivm.

juego?

- Articulos de Wargames, Rol,
Figuras y tematicos.

Escenarios y modulos diversos.
Noticias y criticas de juegos nuevos.
Ampliaciones de reglas, elementos
de juegos, personajes...

Encarte de un juego a color
con las fichas troqueladas y I I g: a
el reglamento en cada numero.
Venta de juegos por correo
=

a precios ajustados.

avista de Juegos

El esfuerzo por la calidad

ALEA, Revista de juegos. Apartado de Correos 47 - 08190-Valldoreix (Sant Cupgat) BARCELONA
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Fantasia Historica (época Arntdrica), basado en el comic de

Por Miguel Antdn

Introduccidn

Prince Valiant, of juego narrativo, os ol pe-
niltimo lanzamicnto de Joo Internacional,
ampliando su gama de publicaciones con un
nueve juego de ambientacion medieval. Sin
embargo Principe Yaliente no es un jusgo
cualquiera (no porque yo lo diga) ya que
plantea dentro de sus pdginas nuevos conoep-
tos sobre Lo que deberia ser una panida de rol,

Fljuego estd ambiemado durante el reinado
del Rey Aruro, ¥y méds exactamente en los
comics de Harold Foster (no hard fala que
hable de &, ;no?) quien durante mas de 50
anos dustrd las aventuras del hijo de un Rey
vikingo que después de exiliarse de su pais
entraba al servicio de Sir Gawain como escu-
dero, conviniéndose posteriormente en caba-
llero de 1a tabla redonda. El interior del regla-
mento estd maravillosamente repleto de vife-
1as originales de Prince Valiant tanto de Hal
Foster como de John Cullen Murphy, per-
50N4 que sustituyd al maestro una vez éste no
pudo continuar dibujanda), y Gnicamente por
ese dedalle valdria la pena wenerlo.

Creacion de personajes

Este apanado se centra principalmente al-
rededor del personaje caballero, aunque sea
posible, en el juego avanrado, poder interpre-
tar otfo lipo de personajes todos ellos tipica-

mente medievales, Bl proceso es sencillo y
ripido, v lo que puede resultar mis complejo
(dentrodela senciller antes mencionadal es la
eleccion delas habilidades. A la hora de deter-
minar el éxito de una acciin, el personaje
contard con el nivel al cual tiens la habilidad
que emples mis la caracieristica que se apli-
fque, Existen dos caracteristicas: Misculo v
presencia, siendo e primero una medida dela
fornaleza fisica y el segundo de la inteligencia/
caracteristicas no fisicas del personaje. Finali-
zando la creacion de personajes, estd el apar-
tada de equipo nicial y el disefio del escudao
ez armas. Tambifn en la hoja de personaje se
incluye un apanado para hacer una detallada
descripcion sobre su caricler y apariencii.

Sistema de juego

Elsistema se basa en la resolucion de habi-
lidades v de combate{que merece un capitulo
aparte). Los jugadores, en ¢l momento de
escoger ] nivel al que tenian su habilidad,
reparticron nueve puntos. Cada uno de esos
puntos {y agarraos porque esto no lo habia
dicho antes) representa una moneda.

5i, una moneda, ya que el sistema de juego
no funciona con dados sino con monedas.
SeginGreg Stafford, la razon es muy simple:
ileva una persona a todas horas sus dados
encima?. En cambio seguro que siempre leva
ura o varias monedas (os recomiendo que
utilicésis las de cinco pesetas), Cuando setiran
las monedas, loque cuenta para conseguir un
buen resultado son las “caras™. En e caso de

resolucion de habilidades, el Stondelierasigna
un nivel de dificultad que tiene que ser alcan-
rado o superado por el jugador a la hora de
tirar sus monedas. 5i consigue “cara” contodas
las monedas que ha tirado, setrata de un éxito
completo, afadiendo una “cara” automdtica-
mente, pudiendo superar de esta manera sus
propias posibilidades.

El sistema de combate

Dentro del sistema de combate, se realizan
las habituales tiradas opuestas, mecinica ya
conocida en otros sistemas de juego (Pendra-
gon por ejemplo), que determinan e éxito o
fracaso de uno o varlos contendientes, El
personaje que ha conseguido mas “caras” gana
durante ese wmo infringiendo una herida de
nivel igual a la diferencia de "caras® durante la
resclucidn del combate, Para el siguiente tur-
no al contendiente herido se le restan esas
monedas de su habilidad de combate (podria-
mos llamar a las heridas “fatiga”, va que gene-
ralmente son rasguiios), Raramente [os perso-
najes mueren, aungue “todo se sacrifica por el
bien del guion®. Bl juego es "namativo”, ¥ o
mismo disefador no se cansa afirmando que
el narrador debe salvar a sus personajes en
caso de que su muere desfavoresca el guitn
ya establecido. Para eso, cuenta con un “certi-
ficado de narrador”, que le confiere poderes
autodmiiticos (matar a un enemigo encombate,
causar terror, incitar a las masas, e1c) Gtiles
para unir el hilo de la aventura segin haya
planeado,




Eneste apanado se incluyen reglas para los
combates de masas o batallas, ¥ para determi-
nar la suene durante clas de los personajes
eovuedios, En los modificadores se incluye
calidad de las ropas, de las armas, una tirada
de comandante (basada en la habilidad de
batalla}, fonificaciones y etc. Tanto el comabie
personal comolas batallas estin bien resuelias
¥ no se hecha a faltar ningtin detalle. Siendo al
principio para los personajes principlantes
bastante dificil aguantar sobre la montura toda
la contienda, y avanzando en sus posibilida-
dies segiin avanya su expericncia. Se nota que
el disefiador no ha podido evitar incuir deta-
lles que recucrdan al fameoso Pendragon, y
los que lo hemos jugado los podemos recono-
cer.

El arte de narcar

S le dedica todo un capitulo al narrador, el
equivalente del drbitro/moderadon/GM/Mis-
ter de otros juegos. Se le amplian algunos
detalles sobre el sistema de juego y se le
aconsejz de todo para que las panidas salgan
bien. Es éste uno de los capitulos que resultan
mis divertidos de leer, por razones obvias ya
que nos enseia un poco a wodos (anto jugado-

res como drbitros) sobre €] ane de narrar, Se
describe cada uno de los efedos induidos en
el "ceniflicado del narmador” antes descrito y
cuando es mejor uiilizarlo, Las recomendacio-
nes abundan, de como levar una panida, de
como utilizar los "episodios® del final del re-
plamento, eic; ninguna sobra ¥ todas ellas
sirven mids o menos al propdsito de pasarlo
biern.

Podriamas incluir también en este aparta-
do, 1a pante de *background” del juego v que
describe principalmente las aventuras del Prin-
cipe Valiente y de los personajes que le acom-

panan.

El juego avanzado y varias reglas op-
cionales...

En este apanado se amplian varias reglas, y
podriamos dividido en dos partes:
1. Creacidn avanzada de personajes: donde un
personaje puede lener olras ocupaciones que
no sean las de Caballero, donde puede tener
rasgos de personalidad (elegidos por el juga--
dor) y puede elegir entre unas cuantas habili-
dades mis.
2. Bl Juego Avanvado {propiamente dicho):
donde el Narradar principal puede compartir

su trabajo con los jugadores, dejindoles arbi-
trar sus propias acciones sin dejar de tener el
control de la aventura, También se incluyen
reglas para incrementar las caracteristicas de
los personajes mediante la experiencia,

La conclusitn

Un buen juego, sencillo y con posibilidades
de hacer pasar ratos muy divertidos, Como
opinidn personal diréque quizds seria aconse-

‘jable no abusar de & (me reficro a jugar cada

semana), perosijugarlo dever en cuando, con
tal de alvidar anteriores sangrientas campanas
¥ encontrar un ambiente diferente, mids ro-
mAnLico. ..

Como recomendacion bdsica, la de com-
prarse los comics que estdn reeditando desde
hace un par de afios los de la editorial Tebeos
S.A. (ya van por el n® 27 creo) que no tienen
desperdicio y contienen cientos de ideas para
midulos de Principe Yaliente, €] juego na-
rrativo (esto lo comprobaréis al ver al final del
reglamento los episodios, la mayoria de los
cuales estin inspirados en situaciones sacadas
de los comics). Las novelas de W, Scott, asi
comao las habituales novelas del ciclo antirico
son recomendables. Share and Enjoy!

LA VERSION ESPANOLA

Por Luis D"Estrées

Este mes h:n sido frudiferas las pro--

- ducciones de Joc Internacional, que ha
sacado al mercade sus dos Gltimas
novedades James Bond 007y Pelacipe .

- UN BUEN JUEGO DE INICIACION
‘Para todos aquellos que jamds hayan prac-
ticado el juego de rol, induso aquellos que o
desconoeen por complets, Principe Yalien-

Valicnte, Comao la revista Lider |e dedica

- especial atencibn a 007 en su dhime
: namero, hemos oplado por dedicarle mis
atencion al juego de Chaosium, creacion
de Greg Stafford, gran aficlonado a los

termas arnaricas, como ya lo demosind con

la publicacidn de Pendragon. :
Principe Vallente ‘&5 und’ auténtica
novedad por su reciente aparicidn y su
innovador sisterna de juego que lo con-
- wieneenun juego de rol diferente: V. es

un jucga de rol pamative y su principal
Ccaracteristica es que se h.leg: COn mone-

. das, prescindiendo de los no sucmprc dis-
o ponibles dados. i
La versihn castclla.n:. del Pr{ncip-e ¥a-

.ileme aparecida tan solo un afio despuds -

que la americana, traducida por Juan
- Ignacio sanchez Pérez, no licne nada

*. que envidiar a la versiGn original merica-
' na. Sigulendo la presentacién habitual de

todos los productos de J1, este juego de
rol s& preseénta én un Tormato de libro en

Crapd dur (odo un défalle 'd tener en

cuenta, sobre todo cuando 1a version de

' Chaoslum esié realizada en tapa blanda)

i de 128 piginas. La maquetacion, sencilla

pero clara, an:m'npaﬂa uri fexto mrmcm ¥

" sin'grandes falias que permite una agradable

lectura, 145 abundanies: ilustraciones (mds

:bundan[-::s pero quizds un poco mis oscures

cidas e lasde la \rcrsl-f:rjl_a.rm:rl.canz} son de
Harald Foster, autor del odmic, ¥ contribu-

yen porlo e a mejorar senmb]emme =

conjunio del ]:I.rm :
El conjunto del j iut.'gu [ mu'g.l' correcto ].r
maniicne las Pi.Lﬂ.ij de la versién original.

te 5 un excelente juego para iniciarse. Por su
presentacifny lasreferencias grificas al chmic;
el narradory los ]uEEI.dDI‘_(:‘i pucden captar per-
fecamente como ambientar las panidas en
este juego. Electivamenis, hay que reconocer
que las vinelas que salen publicadas enel libro

" bdsico son’ muy oponun.as ‘¥ muesiran’los
: dwcmosaspoctosdc!av:daenlaépocadclrey

s, ucdu:!s Lodcr sale n:ﬂqﬂda en Ias exce

lentes l111r.:rar|pnm de Foster, {'mﬂlg\um_

“hacer atn mis ciero el dicho de que una
irmagen vale mids quic -mil pa!abras :

Los jugaderes de rol mis f_xpcm'rmadns
SCgUramenie n:unsu.ir:r:uin que el Juego no
estd suficientemente desarrollado, poro &sta
e5 & mi entender una de sus principales cuali-:
dades. Unmmunudt_cumpll.c:umapcrmnc_

- adentrarse dircctamente en' el concepto del
juego sin pcrd::s: £n cmnplc]cﬁ slstemas de
reglas de simuldcitn, combate; elc. Ad.cnﬂs
cualquier Narrador (esie es el ‘nombre que -
recibis &l drbitro dé juego) podrd sin excesivas
oompl:mc:oncs ir db[lnd.u al j ;.u:,gD de mis

- reglas que mejoren la ambientacién o o

realismo en el juego. De hecho es muy

o probable que el propio sall de Chao-

slum prepare sucesivas :i.!TLPIﬂﬂDrI.IS al
Jucg_n bé_r.l(n

‘EL mrwm mL .
PRINCIPE VALIENTE

- Siempre resula dificil lanzar un nuevo

juepo de rol. Bl libro bdsico no es a menu-

do suficiente y los jugadores desesperan:

‘hasta que salga el primer médulo o suple-
Cmento para la gama. En el caso def Prin-:
“clpe Yaliente éste no es of caso; El jucgo
- s puede jugarde inmediato ¥ no presenta
“problemas ni requiere ampliaciones de
-reglas inmediatas. Por'si fuera poco, el
“Marrador no tene ningin problema para
empesar a d:ng:r médulos o induso ex-

tensas campanias. ., tiene a su dispocicdn

- toda I3 coleccion de cHmics del Principe:

Valiente que ofrece miles de propuestas |

©para aveniuras en o mundo artdrico.

i “C{'}N(‘LU‘;IHN

Unjuegoalt amr:-.n.tn: rcmmcm:l.zh]c para’

*iniciar 3’ nebfitos ¥ que puede servir de

p]amfnrm.ﬂ para introducirse posterior-
mente enjuegosde rol misavanzados, Un

i sisterna de reglas original (la ol i acién de

monedas o5 toda unanovedad) que,

~aungue a mi'gusto no resuelva satisfacos
~riamente 1odos los problemas que pue-

den planfear algunas reglas de simulacién i

- ycombale, tiene la gran ventafa deser fcil
de asimilar y de utilizar para un pﬂbhdc :

- que no esté Eﬂmﬂu:uaducun]aurjmuén 4
l:lr.: Im d:d{:s pnhéd.rlfcos
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AYUDA DE JUEGO

Por Scrglo Escuriet

Untorneo es un evenlo social caracteristico
de la Edad Media donde los caballeros daban
muestra de sus buenas artes en las armas
mediante confromaciones caballerosas, Du-
rante estas demostraciones, los caballeros
usaban armas embotadas o marcaban el gol-
pe, de forma que el dafo infligido era mucho
menor que o infligido en una situacion hostl,
Ademis de dar la oporunidad de mostrar los
conocimientos guerreros de un caballero, un
torneo daba también la posibilidad de ganar
Fama y experiencia de habilidades de lucha y
coresia.

Untomeoes un acontecimienio social que,
a lo largo de los afios, desarrolld un conjunto
de nommas que regulaban su procedimicnto,
aunque este conjunie de normas variaba
enofmemente segin varios factores.

Sucnan las trompetas

Los caballeros que participen en un lomeao
deben seguir unos pasos determinados a lo
large de los afos, Cuando un caballero lega al
feudodonde secelebra el tomeo debe presen-
tarse de inmediato al sefior que organiza tal
evento. 5i ¢l caballero no desea panicipar en
dicho torneo, Este o5 el momento de hacerlo
piblico al sefior, sin, por dlo, incurric en nin-
guna falta de comesia, Una vez presentados al
sefor, los caballeros deben acudir al Heraldo
para inscribirse en la Justa. Fl Heraldo les
asignard un oponente y les comunicard una
hora del dia diciéndoles donde deben mostrar
su estandante. En este momento es donde los
caballeros deben escoger uno de los dos
banclos para la Contiends, designados por un
Escudo de Armas cada uno, Ademds s eneste
punto donde deben efectuar los Betos que
ellos desean.

Que empicoe la Justa

La Justa se divide en un nimero determina.-
dode eliminatorias que dependen del ndmero
de caballeros asistentes al torneo, Para deter-
minar el nimero de eliminatorias de untomeo
debe consultarselalista de ndmeros siguiente:
§12-25%-128-64-32-16-8-4-2-1

%S¢ debe consultar dicha secuencia hasta
encontrar wn ndmero igual o mayor que el
nimerode caballeros panicipantes enla justa,
Fi ndimero de eliminatorias vendrd dado porel
nimero de posiciones que quedan a la dere-
cha.

A la hora del dia determinada por €] Heral-
do, los caballeros deben mostrar sus estandar-
tes en el lugar indicado por el Heraldo para
inciciar la Justa, El éxito de esta confrontacion
depende de la habilidad de Justa de cada

PRINCIPE VALIENTE

TORNEO

caballero y se sigue o procedimiento normal
para su resolucion explicado en el reglamen-
to, 5i e caballero gana pasa a la siguiente eli-
minatoria ¥ se encuentra con otro caballero
oponente. Cada uno de los caballerns justa
tantas eliminalorias como sea necesario hasia
que es eliminado o ha eliminado a todos los
demds caballeros, con lo cual gana la Justa,

Os retol! ;

Una vez finalizada 1a Justa es el momentode
resolver los retos laneados por los caballeros,
Los retos son anunciados por el Heraldo al
tiempeo que el caballero que ha lanzado el reto
arroja su guantalete al campo Los caballeros
que descen aceptar dichos retos deben ade-
laniarse para recoger el guante que el caballe-
ro ha lanzado y asi acepiar el reto y proceder
a resolverlosegin lo anunciado por el caballe-
roveue ha lanzado el reto. Algunos ejemplos de
retos podrian ser: a cualquicr sajén, una lucha
conmayas; a cualquiera, unalucha conespada
a pie; a cualquicra, una lucha a derribo con
armas @ dos manos; a cualquier caballero de
Somersel, una Justa 2 primerd sangre; a cual-
ruicr caballero de la Tabla redonde, una Justa
y lucha a espada tanto acaballo como a pie.

MNestrocgue!!

Despuis de los retos se sucedian las com-
peticiones de arqueria, donde los caballeros
demostraban su buen hacer y su punteria con
los arcos. En este tpo de competiciones los
caballeros iban siendo eliminados a medida
que iban fallando sus disparos. Cada secuen-
cia de disparos se sucedia a una mayor distan-
cia, empezando poruna distancia minima y re-
trocediendo en cada andanada a una distancia
mayor. De esla forma, por cada andanada
después de la primera cada uno de los partici-
pantes tiene una penalizacion de -1 a su habi-
lidad con arco, La competicion se sigue hasta
que todos los caballeros son eliminados. Enel
caso de que quede mis de uno al final, se
procede a un desempate a distancia corla
donde se cuenta el mejor resultado (el mayor
nimero de caras en la tirada).

Cry Havoc!!

La contienda es una pequena batalla sin
consecuencias dramaticas. Se espera gue 1o-
dos los participantes utilicen armas embota-
das o martegan el golpe. Los caballeros per-
manecen en la lucha hasta que se retiren
voluntariamente o sean expulsados por los
Alguaciles, que actlan como jueces de la
Contienda. El ser derribade  del caballo no
elimina a un caballero, sismpre que su escu-
dero le proporcione otro, capture uno de
algin enemigo, o algdn amigo le de otro.

Las decisiones de los jueces son inapela-
bles y nadie puede volver a entrar en la Con-

tienda una ver sca eliminado. Notoda la Con-
tienda es una lucha continuada, los escuderos
vande aqui para alld trayendo nuevas lanzas y
caballos a sus sefiores v levando prisioneros
fuera del campo. Los caballeros en las fuerzas
de reserva esperan su oporunidad observan-
dola lucha criticamente con un buen vaso de
vino. Los lideres de ambos bandos deciden
que reservas envianala lucha. Se empieza una
carga, 5e Conlesta con una contracarga, algu-
nos caballeros son desmontados ¢ intentan
CONSEgUIr una nueva monlura mientras sus
compaferos luchan alrededor suyo para con-
seguirsela,

El codigo de un tornco

Durante el desarrollo de un torneo se apli-
can cerno ndmero de reglas o normas que
deben ser sicmpre tenidas en cuenla. Estas
SO0
1- Sélo se permiten anmas embotadas
2- Mo se puede golpear a un Oponenie por
detris
3= Mo s¢ pucde golpedr a un oponente sin
yelmo
4- Mo se puede golpear a un caballo, hacerlo
significa la eliminacidn,

Los caballeros acusadaos de robo son exclui-
dos de un torneo, como tlambién lo son aque-
los que hayan sido usureros (prestamisias que
carguen intereses a sus préstamos), HistGrica-
mente un participante debia probar cue po-
sefa sangre noble. Normalmente tenia que
probar que sus antepasados varones erantodos
caballeros, al menos en las Glimas tres gene-
raciones, Fsta norma era a menudo ignorada
para acquellos hombres que habian probado
tener una nobleza natural y estaban cualifica-
dos para ser considerados nobles. Hay toda
una serie de motivos que pueden impedir que
un caballero panicipe en uniomeo. Estas son:
1- Sacrilegios
2- Excomulgados |
3~ Jefes de companias mercenarias
4- Piratas
5- Los que hayan faltado a su palabra o jura-
mento
f- Cobardes
T- Arsonistas
B- Asesinos premediados
9- Ladrones
10+ Los que hayan dehonrado alguna dama

Vos seréis mi campedn!

Flfavordeuna dama era una prenda allega-
da a dicha dama gque normalmente se daba
antes del torneo a un amante o un caballero.
Los caballeros buscaban los favores de una
dama para inspirarlos en la justa y evitar los
peligros deuntomeo. La prenda més usual era
un pafivelo o un guante, aungue en detenmi-
nados casos también podian ser anillos, colla-




res o velos,

Los favores se llevaban a menudo atados al
brazo del arma de un caballero o en la punta
de la lanza para dirigir los golpes contra el
escudo del enemigo en la lucha,

A la cargall

Existian cinco métodos de cargas utilizados
en la Contienda.
Fromual: es una carga de frente de un grupo de
caballeros contra otro con las lanzas bajadas.
Lateral: es una carga de un grupo de caballe-
ros contra el lado de derecho de un grupo
enemigo, tambifn con las lanzas bajadas,
Al encuentro: es un método inusual de carga
frontal de un caballero contra un grupo ene-
mige, con la dificultad afadida de tener que
atacarauncaballero predeterminado del grupo
opuesio eludiendo los ataques de los otros.
La Justa regular: I1a carga de un caballero
contra olro, tanto frontal como lateral con el
objetivo de desmontar al oponente.
For Acuerdo: es una carga inusual practicada
il final de un tomen debido a un reto espect-
fico con el beneplicito de dos campeones, Era

un acto de valor en presencia de las damas y
conocido por ello como el Damenstich.

Fama y Gloria

Los puntos de Fama ganados por un caba-
llere por participar @ ganar un lormes vienen
dados por el nimero de paniciantes en dicho
tomeo. De forma que, por participar en una
Justa, un caballero gana puntos de fama enun
nimero igual al nimero de particianptes divi-
dido por 10. Por ganar dicha Justa un caballero
gana un nimero de puntos de Fama igual al
niimero de panicipantes en al Justa, Un caba-
llero que participe en las competiciones de
argqueria gana un nimero de puntos de Fama
igual al nimero de participantes dividido por
2, Los caballeros que panicipan en la Contien-
da ganarin un nimero de puntos de Fama
igual al nimero de panticipantes en el tomeo
divide por 20 si ¥ s6lo si estin en el bando
vencedor de la Contienda. Ademds de estas
recompensas en puntos de Fama, los caballe-
ros que acepten refos ¥ los ganen recibirin
Fama a un nidmero igual al ndimero de puntos
de fama de su oponente dividido por 10.

(" ELANODESTARWARS )

Hasta
1987
Hubo juegos de rol
de ciencia ficcion

en
1987
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con licencin de Lucastilm
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STAR WARS -El juego de rol
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EL ANO DEL JUEGO DE ROL
DE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS




Por Luis TV Estrécs

OPERACION PETARDO

Antes de poder tener el privilegio de recibir
el gjemplar del libro bdsico del juego, tove la
ocasion de leer con detalle o contenido dela
revista Lider especialmente dedicado a este
juegn. Los amiculos rataban el juego entérmi-
nos generales, sin entrar en detalle en la ed
cifin espanola del juego e incluian ayudas, asi
cama un mibdulo, Excelents, pensé. Dedica-
romos entonces mas atencidn al otro juego
(Principe Yaliente) mientras que haremos

Ficha Técnica:
Fditesr:

Autorn:
Apariciin:
Tema:

Victory Games (Ed. espanola Joc Internacional)
Gerard Christopher Klug

1983 (1988 Francia - 199 Fspaiia)

Espionaje basado en las novelas de [an Fleming

un informe completo de la versitn castellana
de: 007,

lna semana mds tarde luve en mis manos
James Bond 007 -al servicio secreto de su
majestad- ¢l jucgo de rol.

En la pomada aparecia una extrafia muta-
citn del dltimo Bond del cine, un Timothy
Dalton concara de pasmarste y brazos oftopé-
dicos, junto a una chacha bond {o al menos
50 mie parecita juggar por el aluendo, la pinta
wulgar, los rapatos de doncella v el busio
deforme -seguramente de lanlo amamantar
churumbreles ilegitimos del célebre agente-}.
El coche era bonito, pero desgraciadamente
ocupa unsegundo plano que nologra evitar la
sensacidn de Qustracidn '[anzinera’ del con-
junte de la portada. La contraportada (al igual
quela ponada, realizadas exclusivamente para
la edicion castellana) no supera lampoco ol
nve] minamo de calicad,

Frimera decepeion.

LA ESFIA QUE LE AMO

Muestra tristeza se hace mayor cuando re-
cordamosque on Septicmbre de 1988, la revista
Troll publicaba su nimero 13, del cual nos
sentimos especialmente orgullosos, Aquel
nimero fue preparado con wn mimo especial
(como suceds casi siempre que el equipo no
o va de vacaciones on Agosto y tiene, por lo
tanio, toddo ol mes para dedicarse a la revisia)
¥ representa una de las etapas de mejora de la
revista: nueva diseno de pontada -incuyendo
nuevo logo-, nueva maqueta de inlericnes
{con la aparicitn de la célebre mascota en las
distintas secciones de noticias y la utilizacion
e filetes y marcos de trama), maevo planica-
mientoen el contenido (la aparicion de los in-
formes sobre rol y 1emitico acompaiiados de
ayudas de juego -ademds del modulo del in-
forme-), e1c.

El equipo estiedio con detalle los juegos que
se iban a tratar en este nomero, con el fin de
impactar lotalmenme a nuestros lectores, El
jucgo de ablero estuve dedicado a Blood
Bowl (que en la actualidad hace estragos on
numerosas mesas de los dubs y grupos de
jugadores) mientras que el juego de rol esco-
gido fue James Bond 007,

Mo fue dificil decidirse, el juego era exce-
lente y tenlamos colaboraciones provenientes
de diversos puntos del estado: un informe v
médulo de Karl Klobuznik de Madrid, una
ayuda de juego de Alex de la Iplesia de
Hilbao y, por 51 fucra poco, la aportacién de
todo el material geifico (fowogralias e dustra-
ciones) del redactor-jefe, que es un auténlico
far de las novelas de lan Fleming y todo lo
relacionado con el célebre agente britinico,

El contenido de los articulos deseribia bisi-
camente las excelencias del juego en su ver-
sifn original ¥ rancesa. .,
dos afios mis tarde Ja noticia de la aparicion de
la versibn espafiola de James Bond 007 edi-
tado por Joo Internacional me estremecié.
Mo pude evitar suspirar: “Por fin...”

ALTA TENSION

[ncomprensiblemente, e libro bisico de
James Bond 007 -el juego de rol- es un
producto flojo, cuya pobre traduccién logra
pasar desapercibida ante la nefasia calidad de
la maqueta e ilustraciones. La maqueta es una
pobre imitacitn de la version francesa en la
que se han ignorado las dos tintas, las fologrea-
fias, los titulares més trabajados, Todo ello ha
sido remplazado por un austero montaje que
nos recuerda las primeras épocas de las edi-
ciones de Runoguest, Las ilusiraciones mers-
cen una especial aencidn, puesto que son
intalmente originales, aungue o de original
suene a cachondeo.

Efectivamente, los fotogramas de las peli-
culas que figuran en la version francesa han
sido reemplavados por ilustraciones copiadas
con pEsimo gusto ¥ poco conocimiento grafi-
cix, Ladlustracidn de la pldgina 11 -James Bond
capturado por Oddjolr y unos secuaces- ¥ 15
-Goldlinger amenarzando con un ldser 2 un
aprisionado Bond- y que pueden encontrarse
en folo en las paginas 13 v 17 de la version
francesa, son algunos de los constames ejem-
plos que pululan en este libro,

Elencabezadode cada capilulo viene acom-
pafiado de un Bond tristemente inspirado en
Dalton. La versidn francesa resolvid mucho
ks dignamente este tema con la lustracion
clisica de HBond (Ja de las ponadas de las
novelis Plon) v no pensamos que se hubiesen
ofendido mucho sise hubiese utilizado el mis-
mao dibujo, ¥ sin pecar de falsa modestia, la
lustracion que publicamos en su momento en
¢l Troll 13, también resulta mis atractiva,

Uegados a este punto, un servidor se cues-
tona el por qué este producto ha sido tan
maltratado, sobre todo cuando recientemente
ha salido el juego Star Wars conuna impeca-
ble calidad de presemacidn,

AS30LO PARA QUE OJOS?

Mo existe ninguna ecxcusa que justifique
que la version de un juego publicado hace 6
afios (2 afos la version francesa) esté realiza-
da con tanto mal guslo ¥ desatino. Hubiese
sido preferible que se respetaran cualquicra
de las maquetas ¢ ilustraciones de 1as anterio-
res versiones, Los aficionados a este juego
eslamos constermados ante la perspectiva de
que la gama siga en esta linea tan desastrosa.
James Bond se merecia un mejor walo ¥ una
mejor imagen que la que inspira este libro
bdsico, Los que tuvieron la ocasion de leer
nuestros boletines del Club Troll habedn
descubneno que no estabamos tan equivoca-
clos, Dt rids de esto sdlo puede ocultarse SPEC-
TRA o incluso los werribles enemigos de nues-
trov querido agente: Dir. No, Goldfinger o El
Hombre de la pisiola de oro.

Todo parece indicar que el juego estd con-
denado al esiilo Vive y Deja Morir. Una
advenencia sin ermbargo: Las *Cagadas® tam-
bitny som para la Eternidiad, y con acciones
como estd se tolera la Licencia para Matar,




Por Salva G.T.

Desde Minales de 1989, cn las revistas cspe-
claliradas americanas surgleron unos enigmi-
ticos anunins que ayudaron a suscitar la curio-
sidad de los aficionados. Bl primerno prometia
que West End iba s cambiar el concepto del
juego de rol ¥ en los siguientes se citaban
diferentes dedaraciones de supuestos habi-
tantes del nuevo jucgo, asi como |a descrip-
cifn de tommentas ¥ toda clase de catdsirofes.
Pero al fin pudimos saber de que setrataba de
TORG,

Licgan los invasores

Durante milenios, moradores de olros cos-
mos, Nlamados "High Lords®, observaban la
Tierra como medio més factible para obicner
encrgia viva (o *posibilidades™). Uno de elios
setrataba de The Gaunt Man que queria llegar
por todos los medios hasta el Planeta Azul,
pero no encontraba el medio para pasar de un
coamos a otro, Tras solucionar este problema,
convencid aotros cinco "High Lords® para que
le ayudaran a preparar s invasion. A cambio,
les ofrecid una pane de planeta para cada eno
de ellos en la que podian rellejar una nueva
realicdad, dastinta a fa existente en esc momen-
1o sobre la Tierra, De esta maners, The Gaunt
Man cred un imperio lamado Ormorsh (en el
que reinaba el terror), Baruk Kaah hiro otro
con gl nombre de la Tierra Viva (donde moran
primitivos habitantes v animales), Lady Pella
Ardinary el Reino Aysle (donde vagan criaie-
ras fanidstico-medievales), el Fapa Jean Mal-
raux | un Cyberpapado (con la imposicion de
la Inguisicitn), ¢ Farafn Mobius o Tmperio
del Milo y Kanawa-5ama un reino japoncs al-

Nombre:

edicion limitada}

TORG, Roleplaying the Possibility Wars

Clencia-Flocion, aungue se puede convertir en un juepo de

Autor: Greg Gorden
Aparicin: Mayo 1990 (USA)
Editor: West End Games
Tema:
Terror o de Faplasia o de. .,
Formito:

Caja Cincluye libro de reglas de 144 pag., libro del Mundo de
70 pag., libro de aventuras de 48 pag,, ejemplar de la publica
citin "Infiniverse” de 16 pag, 168 canas de juego y 1020 de

tamente tecnificado, cada uno de ellos separ-
dos del resio de las tierras por unos axiomas,
Ademds, The Gaunt Man tenia proyectos 2
largo plazor dominar 3 sus compaiieros ¥ el
girse, Tinalmente, en TORG, on aquel “High
Leord” que conseguiria, segin la Profecia, el
conocimiento y o poder suficientes come
para absorber tanta energia que lo converntinia
en un inmostal, un wdopoderoso, un dios.
Pero sus planes s¢ han visto de momerito
truncados, ya que el Plancta Tiera estaba
lleno de personas que poseian en su interiorls
energia buscada y que 1 utilizaron para parar-
les los pies a los invasores. Bstos hisocs son.,.

The Storm Knigths

LosCaballeros de la Tormenta son, cormo es
Ficil intuir, el papel que tenen que asumir los
jugadores de TORG. Provienen de cualquier
parte del mundo, desde los reinos de Jos High
Lords hasia los Jupares no ocupados, y su
misiones rechazarlos ataques de los invasores
gue realican para ampliar sus fronteras, asi
coma imentar dermambar los reinos ya estable-
cidos.

La Creacion de personajes

Para queun Storm Kndghttome forma, scha
adoptado un sistema infciado por West Enden
Ghosthusters v, concretamente, enSwar Wars
y Paranoia plantiflas prefabricadas de perso-
najes, a2 los cuales sdlo les falta colocar 13
puntos de habilldades, en un nidmero maximo
de tres en una sola v pudiendo defar en blan-
co @ otras. De esto se saca la conclusién de que
un personaje estard enfrenado en cieras hahi-
lidades y en otras no, CSmo se ulilizan esios
punios en ¢l juego? Al lado de cada habilidad
s encuentrd |a ciracteristica que manda sobre
esa accidn; cuando un personaje esul entren-
o, tiene puntos colocados en sushababidades,
st los suma y obtiene ol resulado fnal. Por
ejemplo: Sam Town tiene un 12 en Destreza y
quiere ulilizar |a habilidad de cormer, ligada ala
anterfor caracierislicd; pueslo que tene 2
puntos colocados en Correr, obtendrd wun re-
suliado final de 14 en su tirds.

El sistema de juepo

Una vez gue tiene repanidos los puntos, of
jugador ya estd dispucsio para la panida, El
drbitre pondrd ndmeros de dilicalad a las




acciones de los personajes y sus jugadores los
deberin pasar de la siguiente manera: setira el
D20 y cada ver que se saca un 10 6 un 20 se
vuelve a tirar y se suma el resultado al anterior;
por ejemplo: tres tiradas, 10 mds 20 més 8 igual
2 38. Este resultado secompara enuna tabla de
medificaclores que posee cada jugador en su
hoja de personaje, mira cuanio le corresponde
{en este caso 38 equivale a +11) y lo suma al
todal de su habilidad (14 de Correry 11 hacen
un 25). 5i el nimero de dificultad es menor o
Igual al obtenido, o jugador obtiene un éxito,
pera enel gradoque lo ha conseguido depen-
de ded drbitro y de sus tablas.

Una vez que se¢ ha obienido el resulado, se
debe calcular, en el caso del combate, cuano
daho inflinge el arma en cuestitn. Este ciloulo
es particularmente ficil ya que solo se tienen
que afiadir los modificadores obtenidos porla
tirada anterior al dafio inherente del arma, o
sea, 51 un Colt tiene un valor de 16 se le suma
el modificador {en o] caso anterior 110 y se
albtiene un 27 sobre la armadura del conteario,

Peroenuna de estas situaciones de peligro,
¢l jugador puede usar modificadores indepen-
dientes a la tirada, modificadores anotados en
un mazo de cartas,

Las cartas d¢ drama
Esla es la gran novedad que prometia West
End: un conjunto de catas que ayuda a los
jugadores a salir de algin apuro v al drbitro a
crear grandes momentos de tensidn en las es-
cenasclavedelos modulos. Estas cartas noson
ni mucho menos de obligado uso para o
transcurso de la panida, sino que se pueden
eliminar de la misma desde el principio,
Estas cartas ayudan a determinar quién
posee la iniclativa, pero tienen dos colores v
dos usos difererentes:
-Los colores: el naranja es parm o drbitro y el
gris para &l jugador.
-Usos: estin divididos en stardard ¥ drameifi-
o En el primero, el jugador puede utilizar las
Cuilro cartas (ue posec ©n su mano; on o
segundo sélo se pueden utilizar aquellas car-
tas que ] jugador ha depositado delante suyo
durarte gl transcurso de ese momento critico.
Existen tres canas pardcularmente peligro-
sas para el drbiro, ya que permilen a los
jugadores escapar de una situacién conflicti
va, BNCoNtrar un contacio en un zona inhospi-
ta, crear una historia personal dentro de la
rama general, pero siempre con o consenti-
miento del drbitro v, en el caso de que aceple,
dindole el tempeo suficicienle como para
readaptar €] médulo a esos inconvenientes,
Mihay que decir que estas canas se pueden
perder o acumular, dependiendo del éxito de
la accitn.

El irbitro dentro de TORG

Como en wdos los jusgos de rol, ticne un
peso Imponantisimo deniro del desarrollo de
las partidas, pero en este en concretotliene que
llegar a2 almacenar una cantidad de informa-
citn considerable: 110 pag, del libro de reglas
(frentealas 35 que setiene que leer el jugador,
9 de las cuales 2on una aventura en solitanio),
T0 pag. del Mundo, 48 pag. del libro de Aven-
turas... nada, jQué es un santo!

Toda la informacién le permite saber al
drbitro (y al jugador directa o indirectamente)
coma vinieron los High Lords, como crearon
los puentes entre CoSMOs, COMO SO0 POr enci-

ma los Imperios, elc. Desde explicaciones
fisicas hasla magia, tecnologia, equipamento,
etc, En realidad, hay material suficiente como
para entretener a un aficionado sdlo leyendo
durante meses. Pera si iodo esto no bastaba,
West End se ha propuesto invadir el mercado
con olres suplementos para TORG (JEs que
trabajan come locos!)

Mis madera

Ademis de la caja bdsica, esta compaiiia
norteamericana ha lanzado y lanzard en dos
meeses (Junioy Julio) los siguientes producios:
-The Living Land: unlibro de referencia dela
Tierra Primitiva ubicada en los E.E.LLLL, con
M5 personajes, guia para disefo de aventuras
en ese mundo, etc. 128 piginas.
-Empire of the Nile: Igual que el libro co-
mentado en las lineas anteriores, pero descri-
biendo ol mundo del Faradn Mobius.
-The Destiny Map: Pamalla y primera parte
deuna carnpana que consiste enuntrilogia, La
pantalla tiene cuatro paneles v el modulo &1
Pag-
-Possibility Chalice: Segunda pane de la
campafia iniciada en The Destiny Map.

-Storm Knigihs: Novela que inicia la trilogia
de TORG. 326 PR,

-The Ixurk Realm: Scgunda novela de la
trilogia,

Pero no se acaban aqui los proyeaos de
West End, sino que... no se vayan lodauia,
jAGn bay mas!

51, porque a continuacion viene la descrip-
cifn de la verdadera novedad de TORG:
Imfiniverse Fn la caja hisica se incluye el
primer nimern de esta publicacion, a la que
todos los aficionados al mundo de TORG
pucden suscribirse (25 dflares por un afio
para los yankees), JY para qué sirve Fryfiniver-
s En ol interior de este diano se incluye la
siguiente informacion utilizable para las cam-

panas: despachos, rumores, localizaciones,
personajes, criaturas, canas de consulta y o
formulario de respuesta,

Los despachos son pequefias pero grandes
ideas para crear médulos que pueden servir
para desmentir o afirmar los rumores. Una vez
rque se ha realizado la campafia o el escenario,
se envia el formulario de respuesta (conve-
nientemente estructurado por West End)
contestando si los rumores son verdaderos o
Jalsas, y el gradode repescusifin de laaventura
sobre un Imperio en concreto, CUantos perso-
najes han paricipado y su desgaste, ademds
de notas para ofros jugadores y para la misma
compania. Toda esta informacion se recoje y
se labula mediante ordenador junto con la de
los otros suseriptores. Su resullado se publica
en el siguiente nimero de Infinlverse, de
manera que puedes panicipar en un mundo
totalmente vivo ¥ que se aulocrea constanie-
mente; o jugador influye en el ranscurso de
los acontecimientos, ya que las noticias publi-
cadas en Infiniverse repercuten (segin West
End) en el disefio de posteriores madulos y
suplementos, En realidad, este tipo de publi-
cacion puede recordar al juego por correo,
pero que interacciona completamente el jue-
goderol de cada drbitro y grupo de jugadores
con olros que se encuentran a kildmetros de
distancia.

Conclusion

Ante todo, nos encontrames conuno de los
mayores montajes acontecidos en el mundo
del rol (y hasta me areveria a decir de los
juegos en general). Al aficionado que le inte-
rese ¢ tema se ha visto de golpe inundado de
material adaplable a sus campafas. Fsta cues-
titn deja entrever que si bien la compariia nor-
leamericana se aprovecha de la pasidn reinan-
te en esie mundillo, el aficionado, que no es
nada tonto, pucde tambidnsacarle jugoatanto
ralerial, ya que con la caja bdsica, como he
dicho antes, hay cuerda para ralo,

El disenio del juego v los suplementos es
excelente, aungue dejan un poco que descar
las ilustraciones de las reglas, mejorando de
mancra increibletodas aquellas que surgen en
los madulos.

Encuanioal proyeco Infiniverse no pare-
ce irmealizable, aingue si muy ambicioso, ya
que se atrae al jugador prometiéndole que
dejard imprenta en el mundo de TORG y que
las eriaturas cue salen en la publicacitn no
saldrin en futuros suplementos,

Los detractores del juego pueden tener su
apoyo en algo evidente: los Imperios. Es de
SUpONer que pronlo surgirdn vooes que dirin
que s totalmente aberrante mezclar un egip-
cioen un mundo medieval, pero este factor se
ha tenido en cuenta por los ereadores ded
sistema de juego y del universo de TORG, ya
que se ha dadoodo un sisterna de compensa-
clones

Aungue la principal gracia ded juego estriba
precisamente en la posibilidad de llevar un
mismo perscnaje por diferentes mundos, sin
necesidad de cambiar ni de tempo ni de
cspacio, un grupode personajes especialmen-
e identificado con un solo Imperio puede
llegara basar lodas sus campafias en esa tnica
realiclad,

En pocas palabras, un juege polémico para
el futuro mas cercano. O




NARRATIVA FANTASTICA

Mundos imaginarios, seres
fantdsticos, razas extrafias,
escenarios increibles, valerosos

FANTASIA personajes y eternas luchas entre el
EPICA Bien v el Mal son los elementos

mis caracreristcos de este pénero
literario

LA ROSA DEL PROFETA
Margaret Wedr - Tracy Hickmian
. La voluntad del dios Errante

2. El paladin de la Noche

3. El Profeta de Akhran*®

Los famosos autores de la sapa
Dragoalance presenran
la nueva trilogia
La Rosa del Profera, cuya accion
CraAnscurte en unas imaginarias y
atractivas tierras irabes donde
*[ie préxima publicacidn predominan el misterio v la magia,

Obras en las que la fantasia
prevalece sobre la hiporétca
consecucion de los avances

cientificos v técnicos. CIENCIA
' FICCION

BATTLETECH
EL SOL Y LA ESPADA
Michael A. Stackpole

Camino del exilio (Vol. 1)
La Gran Alianza (Vol. I1)
Duclo final {Vol. I11)*

Esta trifogia narra la lucha por el
poder en la galaxia de cinco
tamilias rivales, v las peripecias del
gueCIrero _TLJ.S.H['I., acusado de traicion. *Dr proxima publicacion

Obras que Nuctdan eneee la fanrasia
v ¢l terror, tomando elementos de
ambos géncros literarios.

CRONICAS VAMPIRICAS
Anne Reice

FANTASIA
TERROR

Confesiones de un vampiro (Vol. 1)
Lestat, el vampiro (Vol. II)
La reina de los condenados (Vol. 111)*

Esta es una escalofriante trilogia
que ofrece una vision inédita v
sorprendente del vampiro, uno de
los personajes mis clisicos de la

*[3e pravima publcacidn literagura de terror.
J” b kA es ¢l boletin informativo de las novedades cditadas por Timun Mas,
P Si guieres recibirlo gratuitamente, solicitalo a:
iy Editorial Timun Mas. Castillejos, 294 - 080235 Barcelona. Tel. 347 72 33
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AYUDA DE JUEGO
TRAVELLER

Por Thomas The Red

Cuando lei por primera vez las reglas
de Traveller me sorprendid que no se men-
cionasenada sobre los ciborgs (ya sabeis, esas
mdquinas machacacarnes que son medio
hombres y medio robots). Bueno, pensé, no
hari faha.

Después, las primeras partidas, ¥ en
ellas cada ver la idea me fue fascinando mis,
hasta que enun combate le ventilé el brazo a
uno. Desesperado acudié en busca de ayuda
a la medicina, pero nadie sabia nada. Por eso
me planled estas reglas opcionales, No pre
tende que todos los drbitros vayamas por ahi
arrancando plernas, ojos v demis (3 menos
que su padre tenga una cimiceria), pero de
vez en cuando no viene mal y dan un toque
especial al personaje, Un brazo militar oun ojo
bifnico pueden proporcionar numerosas si-
waciones divertidas de representar,
Traveller no tiene tablas de localizacitn de
impactos, por lo que no se puede decir si el
dafio se ha producido en ol pecho, brazos,
ele... , pero da igual. Simplemente cuando
salgan algunas de esas tiradas Destiales que
dejan 2 uno de los personajes con 0,1,0, dile:

(1BORGS

“... o stevito muchacho, pero la rafaga de
amairalladora te ba segado la plerna.. ", olo
que scie ocurra. Ya lenes una excusa para
implantar un miembre bidnico. Fs incluso
posible que los jugadores quicran voluntaria-
mente implantarse uno, Deberds disuadiros
de esa idex, o la carmpana degenerard en una
serie de hombres metilicos que no gustard a
nadie. Que quede claro gue estas reglas son
para casos excepoionales y especiales; si se
utilizan indiscriminadamente, perderin inevi-
lablemente su atractivo,

También es posible que una vex implantados,
los mivmbros anificiales se averien, sean re-
chazados por el sisterna del usuario o no
cumplan su funcidn como es debido, No todo
va a ser ficil,

COMENTARIOS AL ARTTCULO
Por Jaine Molina

Taxr solo wnos breves comembarios a
e5ka variante, cuyo principal atraclivo es gue
PG LTS farbas my apropricdas deuso di
Ios miembros biomecdnicasen Traveller, Cier-
Ltamenie deben marilenerse como un doceo-
rio muy axcepoional para s personafes. Bl

Irmperio e fotalmenite permisive con respecio
a esta clase de implantes, pero algrnas soci-
dades interastelares vecinas (Solomani, Fi-
ver, K'Kreal no aceplan demasiado bien a los
ciborgs mds extremaos. Los Vargry los Zbodani
se gponen complplarmenie @ esla practica.
En cualguier caso, un individuo gue
baga wn wso exienso de implarntes se verd
sufets a un descerso (determinado por of
drbitro segiin las circunstancias) de su Atri-
btalo de Nivel Social, En el Imperio puede ser de
uno a dos puntos, sin gue e Atribulo se
reduzca o menos de 2y en los Territorios Vargr
el individus puede ser tralado como una
aberraciin que como minimo serd expulsada
del planeta. Como siempre, la decision del
drbilro es la que debe marcar la respruesia de
guienies se relacionan con ef cibarg.
Adicionalmerite, exister cierios implantes de
naturalera estriclamente mililar gue no
preden oblenerse legalmente por un cinda-
dano rormal en el fmperio y en la mayoria de
gotiernos interestelares vecinas, Fi drbitro
deberd determinar la dispemibilidad de cada
fipo dig implanie,
La posibilidad de rechazro es mayor cuanto
mds delicado es el miembro reevmplazado.
Cualquicr drgana sensilive (ofos, orejas, etc,)
tierte wra posibilidad de rechazo de 7+; 51 50
obtisrie esta lireda, el implante no serd posible
{deberd extracrse de v el implante). Los
migrmbrns rds rormales (o de funciones menas
compromatidas) tendrdn una tirada de re-
chazo de 9+, Como siempre, a mayor NT,
menores son fas posibilidadas de rechazo (Ta
imprlavitacion de un ajo a NT15 se veria sujela
& una livada de rechazo de 10+ probablemen-
de). El drbitro deberd tevier tambisn en cuenia
que las beridas que producen la pérdida de
un micmbro producen shocks traumaticos de
una gran magnilud, Adn con el nuesvo im-
Planite, el sufeto deberd pesar un lempo signi-
Sicativo convaleciends y acostumbrdandose a
51 nuero miembro,

Finalmente, a Niveles Tecnologicos mayores
% posible obtener implantes de mayor rendi-

FIETIG, MEOF eSO Y meror irecio,

Lsios son algunos ejemplos de miembros bifinicos que pueden utilizarse, No pretendo aqui crear bases fijas, sino dar ideas para que algin drbitro
avispadillo las desarrolle y aplique de forma coherente a su campafia. Se pueden crear todo tipo de brazos o piemas cspecificos asociados a
funciones especiales o cualguier olro miembro excepalonal, Cualquier cosa es vilida.

TABLA DE MIEMBROS BIONICOS

 Miembro Paso NT Precio - Notas S e g L
Ojo ' - 14 120,000 Cr Proporciona un M43 a las Tiradas para Impaciar efectuadas con
armas de fuego. 5i el personaje posee ambos ojos bifinicos, podrd
aplicarun M+ 2ala Tirada para determinar sorpresa ¥ contard con
visitn infrarroja.
Hrazo 0.5 Kgs 12 50.000 Cr MDD+ a cualquier ataque efeciuads con armas de fuego o comba
: e WCUCTPO A CUBIPO.» 1 1 i
Brazo Militar 2Kgs 13 B0 Cr MO+ a los disparos efectuados con el arma de fuego integrada, **
Pierna ‘ 1Kg 12 40,000 Cr +2 al Atributo de Resistencia, == : e st ahenty
Oreja - 14 1000040 Cr MD+3 a la tirada para determinar sorpresa,

* En caso de utilizarse este MDD, no se aplicari ningtn MID por Destreza,

** El brazo lleva integrado en su estructura un sublusil o cualquier arma astomalica o semiautomdtica de pequeias dimensiones. Normalmente
se equipan con subfusiles nomales y disponen de un compartimento para acceder al arma y recargarla. Bl precio del brazo miliar se indica sin
arma; esta tiene ¢l precio normal determinado por el drbitro, Es posible instalar cualquier arma cona, subfusil o carabina liser. Al abrir fuego con
el arma integrada, no se aplicard ningiin MD por Destreza del personaje. Este brazo militar no es Gtil para manipular objetos.

*** Puede llevarse hasta el doble de la carga normal sin penalizaciones. Se pueden levar a cabo el doble de acciones de movimiento en combate.




For fin, de forma oficiral los aficionados espanoles podran participar en el
prestigiocso concurso de pintura “Golden Demon". Si1 guieres estar entre los ocho
finalistas de cada regidn gque participaran en la gran final nacional en las
JESYR (Moviembre de 1992), pugnando por ser el representante espafal en  la
final internacional en mayo de 1971 en e] R=ino Unido, , SBEra mejor gue

empieces a pintar '. Acontinuacidr

participacidn.

CATEGDR 1AS
LFigura anoi=iusl.

Figuras 1Adividusl #:grafics una unica figura. Tend s gue s&r uns TiQurs CLtadel
monlada BR uns DRSS EDrapisda, Que no secd sds grsnde de 2% « I3 aa ¢ de  una
#lLu AQ  swpErior & 30 s, Prescindisndo de 18 Jispies y preparscion oe is
digurs preavis bs pintads, la TiguFa RO pueds esktsr sodificads de ningln  modo,
En la bas® no a8 podrdn usar flguras adiclonales, parkes de obras figuras o
sccwnarion de PARQURE SEGECA®, Sunque me pareilicd ussr slgun material Escdnleo
Ipemgran, mte.l. Ten suy presents gue ss la figura & ngue Liene Qur wer
julgéds, no 1a base. Mo olvides que pusdes usasr cuslgulier figura de l#&s oue wan
e lad ®i§ Daw prquesfian (wAaetlings, snanos, gobline, wieo] l&s digurss e
montan @f Das®s dF A0 B A0 ms daben LASCFLDICe® &n la Cabtegoria or nonslrucs.

Fuigurs mantads.

Con um Limite para la Dage df 73 0 73 ma oy una slburs miviss de 123 me, w0 oFRle
categoria Tienes Asyor |ibertad. Se persiticd slgon género de  Lransforsscion,
ani como usaF uhs TLIQurs no dissfada coss Jifeie. sodificads comso tal. Esto
rampien we aplica a la senturs, l& restriccadn principsl ®s Que no e a0slTLFd
=43 GuF  wh Jinets ¥ uha S0NTurs pOr bass, ¥ el jinebe deDe sstar sonlado e
dicha monturs, Tesbisn an saceplalle Casbios ®n jas afmas O PORLCLONES, 4%i Co=o
SASELF ufe DAROEFS, sdEmds, podran usarss sdquinss (por sjesple =otos séress)
CORD ®Onburan.

T, ApAstruos.

Eata calegoris tncluye a Euslguier figurs dissfsds pars ssLar 0 wns base de 20
wa dw lado o ssyor (ingluidos & los sostruos de Blood Bowslb, hésts wn &esian ow
pase esiaplecide an 180 ma & 70 &8 & 90 as de slto. Bolo s peralte wns Pigurs
por DasE, no pudimAds aAssdiras ninguUnE Tigues AL pAFtEs O Tigurs adicionales,
ral v como we indica ®n 18 cetegoris de “Figues individesl™, Hecusrda gue e
la @inisturs & que serd julgeds, Puesks sobre uns DESE, ¥ N0 4] réves,

4. Abanderado.

Este cabtegoris permile aspliass poeibilidades Oars transinoreac Lones ¥
voEificaclonas, Bisapre y cuspdo  la figura original Rays sldo Yabriceds por
fitade] MERLATUFEE, ¥ #slar sonbtads en una Dase OFf Lamafo mazimo de 73 as o T3
a, v hanta 130 ma de alio.

5. Caorams.

Cene haner oow Tigurss coma minieo 0 &) (Horans, aufque A0 nay Jasgbe mdsino.
L fERLFLCCLGN #n @] tamafio de la Dase &8 o@ 173 me = 100 e, CON Wh Sdeiso de
altura de LT3 pero  sinesbargo  eces  Jibre  de Ernasfofsar ¢ COn=@rtgpr
Fagur fawn presenle gue & canbidad no significs Aecesar rite calidads o
pjenes gue apilar caentos de Tiguras #n s base. LUn digréss debs reproducir wn
tess o un Eventio, ¥ ®slo #% CONRLQUe mejor com 3 0 & figuras ®dsisn. Dow
diguras Bien  silusdas en @) ssbiente adecusdo hace un EoAjunlo esCrlente para
CErLICIoaer w0 w] CONCUPEO. -« REAL smgnte e Etratsa de buscss la ides spropiads.

s. Diarfama de sacala Epica.

la catwgoria reflejs ol intecds gue wl  pablice habeis msostrsds sobre las
¥ wgquips wn Excals Epica. El Lasafdo minles or Li Base oo oo 123 = &
1M mm gm0 la allurs mdeima de 123 s, Todas las Tiguras oOsben ser ow Escala
purdes usarlos como dessss. Ten, sse sl, suy pressobe, gue en dicrams
debw “contar” wns histaris s] obssrvsdor,

. Titanen,
EdTa CHTOQDria o8 Clarsmentie SulodesCriptival & trats s wn solo Titan, win
sedalscar, @ una b de Lilan. HMHiguras 0tra Tiqurs [0 parte de alQural Dusde
ser afadida wn la ba pero m1 e pusds indorporar algQuh  salecial  sscenugo
ipLecran, atc.|  Fuse ponerie banderss &t Tit pare Ao olvides law

Timy

sCiones de &1bur La restriccion del tassfo de b viane dada por  dal
cropie Titén, vé qQue la figurs debs pressntirse sobre la bass que =@ susinasbes
c@n 18 fLQurd, pEro no debe Eener uns S1EUCS SupErior & 110 s

encontraras

B, vehiculos.

Esla »s, probablesente,
Festriccionas O bsse
POSabil 1040 de desplegs
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ALMAS DE METAL, BLINDAJES DE PLOMO

Por Francisco José Campos

Espero que ya estéis disfrlando de las
delicias de Batiletech en nuecstro querido
idinma. Creo que las fichas que incluye el
juego son lo bastante adecuadas para repre-
sentarel comeo la casa Kurita se come crudos a
los Steiner, bajo la mirada atenta de los repre-
sentantes de la casa Liao, a quienes les han
embargado los robots por falia de pago a la
Hacienda Planetaria,

Bromas apare, en cuanto cojiis ¢l trangui-
le al juego, os empezartis 4 preguntlar comeo
se puede mejorar, Sustituir las fichas con pic
por robois en tres dimensiones puede ser una
buena idea, El jugador puede personalizar su
robed para llevarlo al campe de batalla, Para
no complicarse demasiado la vida, bastaria
echarun visiaro enla jugueteria del barrio. Los
robatsde plistico, de pequeniotlamafioy precio
ajustade, no son dificiles de encontrar, Los
Transformers y sucedineos made in Taiwan
pucden ser muy apropiados: recomiendo
especizlmente la serie llamada Micromas-
ters por su pequelo tamano, que cabe en las
casillas ala perfeccién (a ver quien es el guapo
fque mete @ Optimus Prime en el ablero. ).
Comao ventaja, 31 los ransformas en coches 1e
valen para Car Wars o Dark Future.

Hay muchos otros tipos, come los que van
en sobres de papel, de la casa Montaplex. Son
articulados y sus picras intercambiables, ¥
valen a diez duros la unidad. 5ilos podéis en-
contrar, son una posibilidad interesante.. .

Claro que los perfeccionistas y los que
pustamos de complicarnos un poco més la
wida, buscamos otra cosa. Las distintas firmas
que nos venden las figuras de lamasia que
usamos para jugar a rol tambieén producen
{rmuy limitadamente, por desgracia) robots de
plome que son ideales para nuestro propdsi-
to. Concretando por marcas, podemaos deciros
que:

Grenadier Models ticne en catdlogo un
par de cajas de robots. La primera son Mechs
de toda la vida, fuememente armados. La se-
gunda, robots bastanie mis curiosas (Semi-
orugas, andantes, voladores), pero igualmen-
e adecuados, Concebidos para of jucgo de
robots gigantes de la firma Mayfiar, me co-
mentan que su produccidn cest hace un par
de afins, y que son bastante dificles de encon-
trar.

Citade]l Minlatures s quizis la que més
robots tenga en stock, aundgue la mayoria no
scan uiilizables. Los robots de combate para
Warhammer 40.000 dan el pego perfecta-
mente. Los de Adepius Titanicus (Titanes
imperiales en plomo y plistico, y Fldar en
ploma) son demasiado grandes, En cambio
los Warhound Class pueden colar si se les
cambia la base por una mds pequena. Estos
Gltimos son otalmente de plomo.

Metal Magik, en su serie Spacelords Liene
varios modelos, muy aprovechables (seis o
sicte en total). Son un poco grolescos, pero

T1LETETH

son grandotes para su escala y la base tene la
dimensidn justa. Allamente recomendables
(especialmente por su precio).

Ral Partha la citamos en Glime lugar, por
serla més inleresante ya que produce las fligu-
ras oficiales de Batiletech. s pues, la sclec-
cifin mis completa, ya que aparcoen todos los
mexdelos citados en las reglas v en el Techni-
cal Readout 3025 de Battletech(compendio
de robots oficlal para el juego).

En tltimo lugar diremos que TCI también
producia unos kits de plistico, oficiales para el
juege. Al no poder verlos, no se si sonadecua-
dios para usar en el tablero, pero st que vienen
dios por caja ¥ que son los modelos méds cono-
cidos que aparccen en las reglas,

Estin descatalogados por TCI, pero parece-

cue una casa japo los ha reeditado.

Pintado de rolxots vy similarcs

Cuando yalenemos nuestro robot, se plan-
tea el problema de decorarlo enforma adecua-
da. Lo primere on estos casos €5 momtarlo y
disefar el tipo de esquema de pintura que e
daremos. Al contrario de los robots Citadel,
abigarrados y coloristas, las masguinas de Bate-
letech son oscuras y sulridas. Claro que sobre
BUSLOS. .,

La manera mis sencilla de pintarlos consis-
e endarles una primera mano de color negro.
Cuando estd listo, aplicamos a pincel seco un
poco abundante, algan color apropiado, Los
verdes v marrones militares de enamel prara
kits bélicos son especialmente indicados. Tras
es10, afiadir un par de detallitos (armas, cabi-
na, emblema) y ya estin listos para jugar,

Otratécnica posible es dar la primera mano
ded color que vayamos a usar. Ya sceo, aplica-
s un lavado de tinta china muy diluida. Bl
toque final, para aclararlo un poco, lo damos
con un ligere pincel seco de color base.

En ambos casos, podemos dar luces al
maodelo mezcando un poco de Blanco con el
color base y pintando a pincel seco con €, Se
debe presiar especial atencion a los bordes y
aristas, lo que acentuard los volimenes del
robot,

Los colores metilicos del enamel, pensados
cspecialmente para maquetas de coches o

Figuras Battletech de Ral partha

motos, dan unos resuliados muy vislosos, Para
buscar esquemas de camuflaje, remitios a los
de cualguier langue (el Mech es una especie
deangque del futura) o avion de combate, Las
calcas de ambos (sobre todo las de escala 1/
T2} sonmuy adecuadas para toques finales en
la decoracion. En cualquier livro de militaria
encontraréis cienios de ideas (y pobre deaqué
que se encapriche de un camuflaje losangea-
do alemédn...)

Una segunds opcién es ol tipo Trangfor-
mex Es vilida especialmente para robots de
forma humanoide (Chamaleons, Wasp, Phoe-
nix, erc). Bl torso y cabera sondeun color vive
(ej. azul), brazos y picmas de otro que contras-
te con el primero {rojo, por ej.) y los muslos y
antcbrazos, de algtin color claro {blanco, arul
claro o gris pecla). Por supuesto, las téonicas
antes descritas pucden ser utilizadas con este
esquema de pintura, Fara informacion visual,
dirigios a cualguier pelicula o cémic de robots
jAponeses.

Claro que un Mech no esid limpito y relu-
ciente como si saliera de fabrica. El rigor delos
combates lo ha estropeado. Esto es fbeil de
hacer mediantela pimura, Unosligeros loques
deplata a pincel seco en algunas ronas sugie-
ren pintura descascarillada reclentermente, EL
Gxido se simula con color naranja aplicado de
igual forma: se puede mezclar conun poco de
plata para darle un aspeao mds metdlico, Las
pares desnudas que no han recibido pintura
(Armas, servomecanismos, clo), se pintan de
negro o g metal (dos panes de negro ¥ una
de plata) y se realzan con un pincel seco de
plata, Los desgasies en los colores metilicos
tarnbifn se hacen con plata a pincel seco. Los
tonos demanndna pincel seco(la pintura debe
eslar MUy espesi) en piermas ¥ pares inferio-
res simulan barro. Una gota de tinta china
diluida, al dejarla correr, puede simular muy
convincentemente un escape de aceile. Como
podéis ver, los estigmas de la guerra no son
demasiado complicados de realizar, wodo es
cuestitn de practica.

Elegid vuestro bando. Algin planeta cerca-
no al tuyo puede ser el escenario de la batalla.
Ponte a los mandos de un Mechy lucha. Bl Uni-
verso puede depender de tf y de e midquina.

Bicavenido a Battletech
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Por Jaime Molina
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CityTech es ¢l segundo juego de la serie
BRattleTech y se concentra en el combate en
dreas urbanizadas. Junto con nuevos modelos
de BauleMechs se aporta también un sistema
de disefio de vehiculos de combate convien-
cionales (carros de combate, acrodes)izado-
res, el }y reglas para incorporar al jucgo éstos
y unidades de infanteria. Oro de los atractivos
e ]aseccidndereglas dedicadaa las ciudades,
uncampodebatalla muy particular. CityTech
incluye en su reglamento las reglas Lanza de
Combals, estindar de juego tanto en Rattle-
Tech como en este segundo juego de la serie.

Mientras que el comnbate en dreas despe-
jadas (o rurales) es el estindar reproducido en
BattleTech, CityTech preseria el combale
en gonas urbanizadas que también cs comin
enlasGuerras deSucesion. Losedificios son el
elemento nuevo de mayor imponancia, ya
que la interaccitn de los ‘Mechs y demds uni-
dades con los edificios es bastante especial.
Los 'Mechs pueden atravesar con pocas difi-
cultades los muros de los edificios, repara sus
techos o cubrirse en ellos y las reglas que
controlan tales posibilidades dan lugar a cier-
to nimero de ticticas nuevas. Los vehiculos y
la infanteria {que tienen muchas veniajas en
este medio al combatir contra los “Mechs)
pueden también utllizar los edificios para ob-
lener veniajas ¥ se crean situaciones de jucgo
realmenle diferentes a las producidas en Bar-
leTech

Bisicamente existen cuatro tipos de
edificios: de construccion ligera, de construc-
cifn media, de construcciin pesada ¥ de
consiruccién pesada/reforzados. Cada uno
Uene sus proplas caracleristicas en cuanto a

robustez estructural y elevacitn sobre el torre-
no; todos ellos pueden sostener ensus lechos
a ciertas clases de BaleMechs y odos ollos re-
présenlan una cobertura més o menos LTI
tante 2 las ropas que puedan protegerse ensu
interior. Fl uso de BawleMechs en ol combate
urbano significa normalmente que un ndmero
frecucntemente alto de edilicios quedard
reducido a escombros, por o que las reglas in-
cluyen secciones acerca del desmoronamicn
1o de edificios ¢ incendios en drcas urbaras.

Loz vehiculos de combale convencional
pueden encontrarse en CityTech en tees caie-
gorias, segin el tipo de traccion que utilivan
Los de raccion a ruedas son los mds rapidos
en lerrenos despejados, pero tiencn serias
dificulades al maniobrar por terrenos abrup
L o densos en obsticulos de cualguicer clase;
los acredeslizadores son también velooes on
cienos lpos de wereno, pero son probable
mente los mis vulnerables por su sistema de
traccion y hay cienas elases de terreno an los
que simplemente no pueden penctrar, Por
altime, los vehiculos de traccion a orugas
pueden manicbrar por practicamente cual-
quier lipo deterrenc y son probablemente los
mis versitiles, Los vehiculos estin en desven
1aja tedal al enfrentarse a un BatleMe:
dadas cienas circunstancias pucden legar a
derrctarle, Los blindados cuentan lambifn con
su propio sisiema de disefio, por lo que os
posible integrar al juego modelos creados por
los jugadores,

Por su pare, 1 infanteria tiene tambicn
s propio lugar en el campo de batalls. Fn
terrenos abicros, cualquier BatleMech pue-
de aniquilar apenas sin dificultad a cualquicr
nimero de unidades de infanteria, pero en el
combate callejero el soldado de 2 ple puede
también aponar mucho. La unidad de infante.
ria estindar en CltyTech es la seccito de 286
21 soldados, dependiendo del tipo de unidad

deinfameria, Existen res lipos de unidades de
infanteria; la seccidn de infanteria normal se
compone de 28 hombres y se mueve por e
carmpo de balalla por sus propios medios, es
decir, a pie. La unidad de infanteria mecaniza-
da dispone 1ambién de 28 hombres y cuenta
con medios de ranspone ligeros (aerodesli
racores ligeros hiplaza y similares). La unidad
fareria acremdyvil cuenla con 21 hom:
bres y se desplaza mediante retrorreactones
ligeros individuales, gue pueden propulsaren
vutlo (o salte) al Tusilero a 120 metros de dis-
Lancia por Turno de Juego,

Cualguier unidad de infanteria de cual-
rjuicra de los tpos anleriores puede armarse
cort varkos Lipos de armamento. Los mas lige-
ros (fusiles de asallo y ametralladoras) son de
una electividad realmente limiada al enfren-
Larsy con cualquicr oponente blindado; enun
prunto intermedio, los Laneallamas tienen algo
de efectividad contra los vehiculos conven-
cicnales y los BattleMechs, aungue su pring-
pal utilidad es ¢l incendio de cienos hexdgo-
s pard conducir a las unidades encmigas a
zomas de destroccion que dispongan de arma-

ez i

dltirmo, la infareria
tiene enlos ldsers y Afustes de Misiles de Conto
Alcance portdtiles sus anmas anti-'Mech mis
eleativas, D hecho, un ataque bien eoordina-
devy a quemarropa efecuade por un ndmero
raxonable de unidades de infanterla armada
con estas Gllimas armas puede destruir proba-
Dlemente "Mechs de hasta 50 woneladas, Fn
cualguier cazo, el uso de unidades de infante-
ria contra BatleMechs da lugar a siluaciones
hesoicas (al ser dicemadas brutalmente por
lexs *Mechs),

CityTech contiene dos tableros de jue-
o e 56 x 43 Cms, 24 Nichas de BatleMechs,
4H lichas de veliculos blindados, 24 fichas de
unidades de infanteria, 160 fichas de edificios
y un Reglamento de Juego,

mento mas pesado. Por




TRANSATLANTICOS

1- Camarotes 12 clase 5- carga

2- Camarotes 2* clase  0- Sala Maquinas

¥ Camarotes 3* dase  7- Zona Tripulacifin
4- Pasillos 8- Botes
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Tripulacion aproximada: S00. g
Pasajeros: 300 (de 13 clase), 300 (de 2% clase) y 700 (32 clase),
Precio: los habiwales en un transatlintico de lujo,
Otros datos:

©tros bugues similares al que nos ocupa fueron: el italiane Princesa Mafalda (1905) de la
naviera Loyd Raliano o el espaticl Reina Victoria Eupenia (1913) de la naviera Cia. Transatldn-
tici que efecuaba principalmente viajes a Cuba, Méjico, Veneruela, Colombia, New York,
Buenos Aire, Filipinas y Fernando Po. El Kopriosessin Cocilie efectuaba nommalments e viaje
Mew York-Bremen,

1- Fona tripulacion - Sala de Calderas
2- Bodegas 7- pastIu::s
U 3 Pasajeros (3% clase) B Pasajeros (1 clasc)
i :‘ 'él'rl:::;;) 4- Sala de Maquinas - Zona Pasajeros
R o - .3 Ty L ]
& Tel&fono (intermc) 5- Carban 10- Pasajeros (2* clase) :
B lavabo v
e ——
s { A= i Tl — {
ki ] C 3 | Y L ] . - Pl - 1
Lova | . (] 4 |slelslcfe] elr—3 = T 37
: Ao : o "Los brsqeees que no sean alemanes s6lo Hevaban dos chimeneas (centrales)
T rro Tipo KOPRINZESSIN CECILIE
,_,l"—l— Datos del navio:
GebEna i - & Alemania. Botadoen 1907 porla compafia HAFAG, junto con su gemelo o Konprine Wilheim.
‘—1_]— E Ambos desplaraban 149301, aproximadamente,
e Eslora: 225 m.
e a E-' - [t Manga: 27 m.
= = B g Velocidad media: 35 km./h.
| ok, 2lAfF ._"'.; Altura: 21 m (desde la linea de Aotacion),
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Tipo MAURETANIA

atos del navio

Inglaterra. Botado en 1907 por la compafiia Cunard Line, su gemelo el Lusitania fue torpedeado
en 1515,

Ambos desplaraban 32,512 L aproximadamente

Fslora: 263 m.

Manga: 27 m.

Velocidad media: 50 km./h.

Altura: 24 m (desde 1a linea de olacién).

Potencia de las turbinas: GB.OO0 hp. (S0.000 Ew).

Tripulacifn aproximada: B0,

Pasajeros: 500 (de 18 clase), S0 (de 22 clase)d v 1300 (3% clase).

Przcios por persona: 4005 17 dase, 2008 2* dase y 755 3* dlase en un myeco normal New York-
Londres. Todo equipaje mayor de dos maletas por persona (en 1% y 2* clase) o una maleta por
persona fen 3* clase) debe facturarse como carga al precio adicional de 27505 hasta 108 {(segin
el larnanio).
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Tipo TITANIC

Datos del navio:

Inglaterra. Botado en 1911 por la compariia White Line Star, sus gemelos fueron el Olymplc
{19100 y el Britanie (1912}, El Tiwande se hudié al chocar contra un iceberg en Abril de 1912 en
su viaje inaugural.

Desplazaba 46,328 1, aproximadamente (algo mis que sus dos gemelos).

Eslora: 270 m.

Manga: 26 m.

Velocidad media: 42 km./h.

Allura: 21 m {desde la linea de lotacion),

Potencia de las turbdnas: 50,000 hp, aproximadamente,

Tripulacitn aproximada: S00.

Pasajeros: T35 (de 1% clase), 674 (de 22 dase) y 1024 {3 dasc).

Precios por persona: 43508 1% clase, 22073 28 clase y 1005 3* clase (307353 la vuelid como precio
especiall,




ASALTO EN BULUN

Asaliy en Rulun se compone de-
tres situaciones de combate relacionadas.
Es necesario ulilizar BattleTech, CiyTech
y el suplemenio La Zarpa del Forro para
el juego de las res situaciones, Es muy
recomendable (aunque no imprescindible)
ue haya un &rbitro y que se apliquen las
reglas opcionales de movimiento ocilo

Tikonov, 27 de Septiembre de
3028: La segunda oleada de asalio de las
fucrzas de la Federaciin de Soles conua la
Confederaciton de Capela en la Cuana Guerra
de Sucesion tenia como blanco principal el
planeta Tikonov, Habian dos motivos princi-
pales para que ol estado mayor de Hanse
Davion lo eligiera como uno de los blancos
prioritarios de la segunda oleada, Capital dela
Comunalidad de Tikonov y puesto de mando
ded Coronel Pavel Rideik, uno de los coman-
dantes de estado mayor més competentes de
las fuerzas regulares de la Casa Liao, la caplura
ded planeta y del héroe de guerra Capelense
significarianun golpe devastador ala moral de
pguerra de la Confederacin,

Comao siempre, ¢ estado mayor de
Hanse Davion no habla dejado nada a la
suenc. Fl 23 de Septiembre, mis de 100 Naves
deSaliodela Federacion de Soles aparecicron
enel suiema Tikonov y de inmediato sollaron
a 300 Maves de Descenso que iniciaron la
manioira de aproxXimacion hacia e planeta,
Transponaban 4 Ja wtalidad de Grupos Regi-
mentales de Combatedelos Lanceros de Crucis
- B regimiemos y unidades de apoyo. Del 1%al
8% Regimienios tenian puntos de aterrizaje
designados en la superficie del planeta desde
el primer momento,

Duramie el vuclo de las Naves de

Descenso hacia el planeta estas fueron inter-
ceptadas por unos T caras-acrocspaciales
Capelenses, pero la coberntura de caza Davio-
nense era wmbién numerosa ¥ no se produje-
ron mas cue danos minimos entre las Naves de
Descenso.

Las operaciones de desembarco de
los B GRCranscurrieron sin incidentes impor-
tantes, ya que las ropas Capelenses se con-
centraron en fortificarse en posiciones prepa-
raclas alrededor de las ciudades y valiosas
industrias del planeta, De hecho, durante la
fase de desembarco de las unidades Davio-
nenses, 1a dnica intervencion de lastropas Ca-
pelenses fue la gjecucion de misiones de
hostigamicnto a las zonas de desembarco que
N0 IUYIeron Conseoucnoias,

El 7 de Lanceros de Crucis v sus
unidades de apoyo tomaron tierra sin oposi-
citn en el continente Sur Este del planeta, a
menos de 200 Kms de la ciudad costera de
Bulun el 26 de Seplicmbre, ¥ las unidades de
avanrada rodearon ripidamente la ciudad
estableciendo un perimetro de contencitn.
Durante el transcurso del dia, las unidades del
T de Lanceros de Crucis que rodeaban la cio-
dad destruyeronunidades de infanteria y blin-
dados Capelenses que intentaron romper el
bloquen sin éxito, El mando del 7 de Lanceros
se dispuse a asalar la ciudad el dia 27 de
Sepuiembre, sin saber que los defensores
habian interceptadolas comunicaciones enlre
los batallones que se disponian al atagque y
estaban también preparindose para la defen-
5,

Reglas Especiales
para las tres Situaciones

1. En cada una de las situaciones, los
Tableros deJuego deberin situarse en la misma
configuracién indicada en ¢l diagrama, Los
edificios ¥y muros empieran el juego de la
primera situaciin 1al ¥ como estin descritos
misadelante; empezarinel jusgode la segun-
da y tercera situacion en el estado en que
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hayan acabado la anterior (no serd posible
cfectuar reparaciones). Cualquier edificio que
estd incendiado al final de una de las situacio-
nes emperard o juego de la siguiente situa-
cion devastado por completo - deberd inver-
tirse la ficha al reverso de escombros, Los
incendiostan solo podrin propagarse durante
el ranscurso del juego de cualquiera de las si-
luaciones,

El Tablero de CityTech tiene algunos
cambdios en la disposicion del terreno repre-
sentado. Los hexdigonos de muro se indican
en el diagrama, asi come el hexdgono ocupa-
do por la tome de defensa v el acceso a la
ciudad. Todos los hexigonos al Nome del
Mure de Terreno Ableno se consideran Terre-
no Pavimentado. El resto de hexgonos queda
sin carmntvos,

2. 1a civdad costera de Bulun, con
una pobdlacion de 20,000 habitanies, un im-
ponanie pucto € imponanes instalacioncs
insdustriales, contaba como el resto de ciuda-
des imporantes del plancta con extensas foe-
tificaciones. La ciudad cuenta conun muro de
hormigtn reflorzado con entramado de acero,
seis orres de defensa ¥ un gran nimero de
edificios fortificados.

El muro de hormigén ocupa los hexdgonos
marcados en el diagrama. Cada hexdgono de
muroy tiene un FO de % y representa una
elevacidon de Nivel 5 (30 mis de alo), Los
BatleMechs pueden moverse a cualquier
hexigono de muro del misme modoenque se
moverian a un hexigono de Edificio de Cons-
truccién Pesada (Chequeo de Pilotaje para
evitar colision con un modificador de +2) y el
muro es valnerable a disparos y ataques fisi-
cos, pore no podrd atravesarse del mismo
modo en que se atraviesan hexdgonos de
edificio; en lugarde eso, ol ‘Mech que entre en
el hexigono de muro se quedard junto al
muro. Los muros tan solo pueden atravesarse
una ver ol hexdgono ha quedado conun FCde
0 (es decir, reducido a escombros). Cualquier
‘Moch con una capacidad de Salio de SPM
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puede saltar y tomar tierra en la pane superior
del muro. Deberd efectuarse un Chequeo de
Pilotaje para situarse sobre el muro sin proble-
mas; si el Chequeo falla, el ‘Mech caerd y
sufrird danos normalmente {con un 508 de
posibilidades de caer hacia adentro o hacia
fuera, en el hexigono adyacente,
Latorre de defensa tiene un FCde 120
y representa una elevacion de Nivel 6 (35 mis);
=& considerard un emplazamiento de armas
defensivas, Cuenta con 3 CASS (20 disparos
por arma), 1 CPP, un Liser Pesado, 1 Liser
Medio y 1 AMCA/S (con 30 salvas). Este
emplazamiento tiene 21 radiadores, un MCI
de Facior de Polencia 100 (que pesa 6 tonela-
das} y un Amplificador de Potencia (que pesa
dos toneladas), Bl liser pesado, el AMCA/G, el
CFF vy el liser medio estin montados en una
torreta (que pesa 21oncdadas); cadaunode los
CA/S estin montados en posiciones fijas que
comesponden 2 cada una de las caras de
hexigono exteriores {como se indica en el
diagrama siguiente). Este emplazamicntio no
puede incendiarse, pero quedard fuera de
combate normalmente por otras causas, Esta
eslatorre defensiva que protege o acceso Sur-
Oeste a la ciudad, v su wipulacion {de 14
hombres) estd dispuesta a sangrar a cualquier
asaltante, Comeo en el caso del muro, los Bart-
leMechs no pueden atravesar el hexigono
hasta que este no se haya reducido a escom-
bros y en este caso no serd posible ocupar el
hexdgono de la worre; cuenta como dos unida-
des, por lo que no podri penctrarse en él
mientras la torre esté en pie, Cualquier ‘Mech
con una capacidad de Salo de 6PM puede
saltar y tosmar tierra en la parte superior de la
tovre de defensa. Deberd efectuarse un Che-
quen de Pilolaje para situarse sobrela torre sin
problemas; si el Chequeo falla, el ‘Mech caerd
y sufrira dafios normalmente (con un 90% de

posibilidades de caer hacia adentro o hacia
fuera, en el hexdgono adyacente. Es lambién
posible saltar sobre la torre de defensa desde
un hexdgono de muro. Cualguier BauleMech
que se encuentre sobre un hexdgono de muro
o torre defensiva representard un blanco maés
facil para las unidades que dirijan disparos
contra &; podrin aplicar un modificador de -
1 a sus Tiradas para Impactar,

Es posible efeciuar cualquier ataque
fisico contra la tomre defensiva, situdndose en
un hexigono de torre adyacente. Debera uti-
lizarse la Tabla de Localizacidn de Dafios:
Edificios para determinar el drea de la womre
alectada por los dafios, Hay que recordar que
es posible para un BattleMech Cargarcontrala
torreras correr por varios hexdgonos demuro;
sin embargo, si la Carga falla, el BattleMech
caera ded muro automdticamente; el jugador
podri en este caso elegir a que hexdgono
adyacente cae.

3. Elhexdgono 0714 contiene la puer-
13 de acceso a la ciudad Sur-Oeste, la puerta
en si tiene un FC de 70 y puede aticarse
normalmente, Bs el punto més debil en este
accesn, por lo que las tropas Capelenses tie-
nendrdenes de defenderlo a uliranza. La wore
de defensa disparard obligatoriamente contra
cualquicr unidad Davionense a menos de 6
hexigonos contodosu armamento operativo.

4. Los edificios se sitdan en los table-
ros de juego como se indica en el diagrama.

5. Todas las situaciones deberdn ju-
garse con las reglas Lanza de Combate del
Reglamento de CltyTech; todas las Reglas
Opcionales de BattleTech y CltyTech estin
e Vigon

6. Cada una de las Situaciones tiene
unos objetivos para cada uno de los bandos
contendientes, v el vencedor en cada Siua-
cifin se determinard segin la consecucion de

estos, Adicionalmente, se obendrin Puntos
de Victoria en base a la destruceion de unida-
des,

For cada BattleMech/Vehiculo Destruido : 1
PV por Tonclada de Peso del "Mech

Por cada BattleMech/Vehiculo Inmovilizado:
172 PV por Tonclada de Peso

Por cada unidad de infanteria eliminada: 1 PV
por tonelada de su peso equivalente (Ver
City'Tech)

Porla destruccifn de cada hexdgono de mure:
50 PV

Por la destruccion de la torre defensiva: 75 PV

7. Todas las ciudades de importancia
del planeta {en las cuales se encontraban
indusirias de imporancia para ambos ban-
dos) estaban fortificadas con muros y defendi-
das por unidades convencionales. Las tropas
Davionenses lienen drdences de no provocar
una destruccion extensa en la ciudad, Ningu-
na unidad Davionense puede dirigir delibera-
damente disparos o ataques fisicos a edificios
a menos que en suinlerior se encucntren
unidades Capelenses. Esta es la razdn por la
cual cada una de las ciudades tuve que ser
asaltada al viejo estilo; la capiura de las indus-
trias imlactas era también un objetivo prioria-
rio. Por su pane, las unidades Capelenses no
tienen ninguna restriccidn en ¢l volumen de
destruccion que caiga sobre la ciudad; 1odas
las unidades Capelenses se encuentran bajo
ordenes estrictas de "Ni un paso atris®,

. Alfinal de cada Sinacion, Lodas las
unidades podrin reponer su suministro de
municion a plena dotacion. Los MechWarrioss
heridos podrin restarse dos heridas de entre
las recibidas, excepto si tenian 5 heridas al
final del juegeo de la sitvacidn. Siese esel caso,
el MechWarrior serd reemplazado por un
MechWarrior aspirante  con las siguicnies
caracteristicas: Pilotaje 5, Disparo 5.

Piloto:

FUERZAS CONTENDIENTES EN LAS TRES SITUACIONES

FEDERACION DE SOLES (CASA DAVION)

ELEMENTOS DEL 7° GRUPO REGIMENTAL DE COMBATE - 7° DE LANCEROS DE CRUCIS

FUERZA 1: COMPANIA McKINNON DEL BATALLON VANUR DEL 7 DE LANCEROS DE CRUCIS

LANZA DE MANDO

Pilowo: Piloto: Piloao:
Capitin Jan McKinnon MechWarrior George Lytton MechWarrior Paul Danton MechWarrior Austin Vorster
Battlemech: Batlemech: Barlemech: Battlemech:
MAD-3R Marauder WHM-6R Warbammer PXH-1K Phoenix IHawk STG-3H Stinger
Habilidades: Habilicdades: Habiliclades: Habilidades:
Pilotaje: 4 Pilotaje: 4 Pilotaje: 5 Pilotaje: 6
Dsparo: 3 Disparo: 3 Msparo: 3 Disparo: 4

Notas: Los Comandos de McKinnon son una de las Comparias del 7° de Lanceros de mayor prestigio. El estado mayor del regimiento cuenta
con las peculiares lcticas de la compafia para conseguir una ruptura del mure sur con un minimo de efectivas, ¥ el Capitin McKinnon estd en-
cantado conla mision. McKinnon utilizard tedos sus Lrucos para cu mplir su objetivo, sics posible sin ayuda, La Lanza de Reconocimiento Nomura
estd en reserva, por decisitn del comandante del Batallén Vanur, pero McKinnon no cree gue vaya a necesitarla,




Piloto:
Capitan Hito Hillary
Batlemech:
STK-3F Rtalker

Habilidades:

Pilotaje: 4

Disparo: 4
Estado Funcional del BauwleMech:
El Stalker de Hillary estd en per-
fecto estado,

CONFEDERACION DE CAPFLA (CASA L1AO)

LANZA DE MANDO HILLARY

Piloto:
MechWarrior Tom Hsien
Baulemech:
OTL-4I Ostsed

Habilidades:

Pilotaje: 5

DHsparo: 5
Estado Funcional del BatleMech:
El Ostsol de Hsien tiene una ave-
ria parcialmente reparada en e
sisterna de distribucitn de ener-
gia de su armamento. Por causa
de ello, el ‘Mech no puede dispa-
rar mas de dos de sus liseres (de
cualquier tipo) en un Tumo de

Juego.

Piloto:
MechWarrior Judy Iknogora
Batlemech:
ARC-ZR Archer

Habilidades:

Pilotaje: 5

DHsparo: 3
Estado Funcional de BatleMech:
El Archer de Tknogora estd en
perfectoestadode funcionamien-
Lo,

Piloto:
MechWarrior Mike Kohuang
Battlemech:
OTT-7] Osteout

Habilidades:

Pilotaje: 4

Disparo: &
Estado Funcional del BauleMech:
El Osiscont de Kohuang ha esta-
do efectuando misiones de reco-
nocimiento fuera de la ciudad du-
rante los Gltimos dias y gran pane
de sus sisternas estin algo baque-
teados. Dos de los retrorreactores
cstan inservibles; uno de los ra-
diadores es1d inutilizado y el ac-
wador del antebrazo derecho estd
destruido. Bl blindaje de la pierna
derecha estd reducido en 5 casi-
llas, el blindaje del torso derecho
estd reducido a O casillas y el del
torso derecho posterior estd re-
duckdo a 1 casilla. Por Gltimo, el
actuador de la pierna izquierda
estd destruido (-1PM),

Piloto:
Sgto, Amira Calinas
Battlemech:
HBEK-4G Huncbback
Habilidades;
Pilotaje: 5
Hsparo: 5
Estado Funcional del BattleMech:
El Fumchback estd en perfecio
estaco,

LANZA DE APOYO CALINAS

Pileste:
MechWarrior Charlie Vogel
Battlemech:
STR-3F Stalker
Habilidades:
Pilotaje: 4
DHsparo: 4

Estado Funcional del BatleMech:
El Stalkerde Vogel estd aparente-
mente en buen estado, pero exis-
1e una averia indetectada en el
circuitado ded asiento cyectable
dela carlinga. En la Fase de Final
de Turno en cada Turno de Jue-
go, el jugador que controle el
Stalker debsera efectuar una tirada
de 304 Con un resultado de
“17*, el asiento eyectable sc dis-
parard por si solo, lanzando al
MechWarrior fuera del 'Mech. Con
unresultado de ¥ 187, ¢l asiento se
corocircuitard y el MechWarrior
sufrird una descarga eléctrica
masiva. Recibira 206 de Heridas.

Pilote
MechWarrior Frankic Wang
Battlemech:
OSR-2C Ostroc

Habilidades:

Pilotaje: 4

Msparo: 3
Estado Funcional del BanleMech:
El Ostroc de Wang estd en perfec-
to estado de funcionamienio,

Piloto:
MechWarrior
Xiang McPherson
Batlemech:
SDR-5V Spider
Habilidades:
Pilotaje: 5
Msparo: 4
Estado Funcional del BaileMech:
El Spéder de McPherson estd en
perfecto estado.

Notas: La Compariia Hillary es una unidad veterana en el combate urbano, y emplears toda la experiencia de la que dispone para rechazar los
asaltos Davionenses en el acceso Sur, Aundque han tenido mucha mala suere desde que empezd la invasifin (una de sus Lanzas fue aniquilada
perunataque de cazas aeroespaciales Davionenses ol primer dia de la invasién) y el niimero de averias v problemas logisticas es enorme, Hillary
estd convencido de que puede resistic en su sector asignado con los medios que lene.




1" COMPANIA
Seccidn A (Mando del Batallan)
Comandante: Coronel Henry Dillinger
Seccifinde Infanteria Fstindar de 28 Hombres
Armamento: Fusiles de Asalto

Seccibn B
Comandante: Tenlente Wolfgang Peterson
Seccitin de Infanteria Fstindar de 28 Hombres
Armamento: Ametralladoas

Seccion G
Comandante: Tenlente Kerry Sotaka
Seccidn de Infanteria Estindar de 28 Hombres
Armamento: Liseres Portitiles

FUERZA &: 219 BATALLON DE INFANTERIA, 17 REGIMIENTO DE INFANTERIA "BULUN'

2" COMPANTA
Scccibn A
Comandante; Capitan Oscar Ho-Min
Seceidin de Infanteria Estindar de 28 Hombres
Armamento; Ametralladoras

Seccitn B
Comandanie: Tendente Duffy Tucker
Seccifn de Infanteria Estindar de 23 Hombres
Armamento: AMCA Portdtiles

Seccifn G
Comandante: Tendente Wally Pieng
Seccidinde Infanteria Estindar de 28 Hombres
Armamento: Fusiles de Asalto

Modas: Este Bataldn de Infanteria es una unidad de linea sin demasiada distineion. Se trala de soldados andnimos y de mandos no excesivamen-
te brillantes que esperan cumplir con su funcidn y no verse involucrados enuna camicerla. Probablemente huirfan endesbandada si se enteraran
de que no tenen apoyo de BatdeMechs (y los oficiales al mando serian los primeros en huir,

3* COMPANIA
Seccidn A
Comandante: Capitin Dicgo Kwok
Seccidn de Infanteria Estindar de 28 Hombres
Armamento; Fuslles de Asalio

Seccion B
Comandante: Sgto. Annie Lockheed
Seccibnde Infanteria Estindar de 28 Hombres
Armamento: Ametralladoras

Secciin C
Comandante: Sgto. Cookie Dundas
Seccidn de Infanteria Estindar de 28 Hombres
Armarmento: AMCA Pondtiles

SITUACION 1: ADIVINA QUIEN VIENE A
CENAR ESTA NOCHE

27 DE SEFTIEMERE, 345 HORAS
CI5T): Auncue los Comandos de McKinnon
habian recibido Grdenes de asaltar ¢l acoeso
Sural alba, junto con el resto de fuerzas desig-
nadas para ol asalto, lan McKinnon hize honor
a 5u farma de no poder esperar. Convencido de
que o comandante de los blindados ¥ el co-
mandante del contingente de infanteria no le
apoyarian en una de sus interpretaciones “li-
berales” de las Grdenes, McKinnon se dispuso
aefectuar una excursidn noctuma conla Lanza
de Mando para preparar ¢l asalto del dia si-
guiente, un golpe de mano que ablandara 1i-
geramente las defensas estiticas de Bulun. 5u
objetivo: la Torre de Defensa que guardaba e
acceso Sur.

FUERZAS DAVIONEMNSES:
Fuerza 1: Unicamente la Lanza de Mando
MeKinnon

DESPLIEGUE: Entran el el drea de juegs por
cualquier hexdgono del Borde Sur

FUERZAS CAPELENSES:

Fuerza 4: La Lanza de Mando Hillary y 1a Lanza
de Apoyo Calimas

Fuerea 6: Complata, excluyendoa los Ingenic-
ros Aeromoviles

DESPLIEGUE:

La Fuerza 4 entra en el drea de jucgo
en el Turno en que e jugador Capelense
oblenga un resultado de 104+ en una tirada de
204, A partir del Turne 10, podrd aplicar un
modificador acumulativo de -1 por turno
subsiguiente (es decir, en el Turno 14 1a tirada
para que esta fuerza entre sermaide 5 o mas).
Podri entrar por cualquicer hexdgono del borde
MNorte.

La Fuerea 6 puede desplegar oculla en cual-
quier hexdgono dentro de los muros de la
ciudad. Las fuerras Capelenses sitfan sus
unidades en los tableros de juego PRIMERC

REGLAS ESPECIALES DI SITUACION:
Este escenario tiene lugar de noche, Deberdn
utilizarse las Reglas Opcionales de combate

nociurno del Reglamente de CltyTech. Los
BatileMechs de los Comandos no estdn obli-
gados a limitarse a cumplic con su misicn - si
quieren (y las vropas Capelenses no se lo
impiden) pueden darse una vuelts por Bulun,
destruyendounidades y hexagonos demuroa
su gusio hasta que la fuerza de 'Mechs Cape-
lensesaparerca en el drea de juego, Esta Situa-
citn no tiene limite de Tumos de Juego; el
juego continuard hasta que el Gltimo *Mech de
los Comandos sea destruido o inmovilizado o
seraiire del dreade juego por el borde Sur. Las
unidades Capelenses pueden retirarse si lo
desean por cualquier borde excepto ¢l borde
Sur. Cualquier unidad que se retire del drea de
juegoe no podrd regresar a €l mads tarde.

CONDICIONES DE VICTORIA:

Las fuersas Davionenses ganan s consiguen
destruir la Torre de Defensa sin perder miéds de
uno de sus BanleMechs (destruido o inmovi-
lizaco). Las fuersas Capelenses ganan sievitan
la victaria del bando Davionense.

NO TE PIERDAS LA CONTINUACION
DE ESTA EMOCIONANTE CAMPANA
QUE CONTINUARA EN EL PROXIMO

NUMERO DE LA REVISTA




Por Secgio Escurict

Ehorneode Pentecostés del afode Nuesiro
Senior del 459 se organiza por vez primera en
Silchester, capital del feudo del Dugue Ulfius
de Logres. F Dugue Ulfius ha arganizado un
tomecdenuevedias de duracian en los cuales
habri sicte dias de Justa, un dia de Contenda
¥ Arqueria, ¥ los nueve festines corespon
dientes despudés de cada uno de los eventos
antes citados. Bl Dugue Ulfius ha invitado a
250 caballeros detodos [os reinos de Bretlana
El altimea dia de torneo coincide con el dia de
Penlecostés, ¥ serd entonces cuando s cele-
bre una misa solemne a la cual deben acudir
todaos los panicipames en el omeo,

Durante los tres dias aneriores al torneo,
van Uegando a Silchester gran cantidad de
caballeros junto con sus séquitos, ¥ los menos
imporantes plantan sus pabellones en los
praclos sefializados alrededor del castillo del
Duque. Ta Justa tended Jugar en ¢ Patio de
Armas del castillo donde se ban montado res
barandas de justa, La Contienda tendrd lugar
en los campos cercanos a Silchester, al otro
lado del fio, en un tereno previamente esco
gido por el Tugue por su perfecta visibilicad
desde el castillo, para mayor regocijo de las
damas de Ja corte,

Durante los primeros dias legan al castillo
vanos caballeros de renombre entre los cuales
destacan:

Sir Fetor, Sir Galagars, Sir Adragain, Sir Lath
¥ su hermano Sir Garth, SirBerholai, el Dugue
Corneus, Sir Breunor de Pleure, Sir Brastias, ol
Hey Leodegrance, Sir Qwain , 5ic Pellinore, v
Sir Chobham, un renombrado caballero del
séquite de Sir Loth,

3o clias antes del inicio de la Justa, cual-
quicr jupador que haya decidido efectuar una
tiracla de Presencia de dificuliad 3 (choquen
contia [nirigs enel casode Pendragon), o sine
pror un encuertro forrado, recibirf una exera-
fAa declaracian de un joven escudero

Extranas alianzas

Un joven escudero del reino de Loth, al cual
s e reconoce pog los colores de sus armas,
tirada de Cultura con dificultad 2 {chequen de
Herdldica en Pendragon) se ofrecerd a uno de
los jugadores para limpiarle el caballo. Duran-
mpo fue dura esta operacian , ademiis
dher cieros comentarios acerca de la terra de
Logres ¥ de lo magnifico que es ol castillo de
Lifies, el joven declarard su odio por los sajo-
nes ¥ expondrd al personaje-jugadeor (peefer
blemente Escudeno) las enormes dudas que le
plantea el hecho de que el Principe Lath,
heredero deltrono de Lothian y presente en el
tormeo, hiya pacado una regua con los sajo-
nes y sus aliados pictos, que alacaban desde
sus puehlos on las Orkneys. Y la extranesa de
quacdespués de esa regua los sajones se hayan
retirado a Kent, Sussex, y Essex, v los picios
hayan permanecido tranguilos, sospechosa-
mente trarcguilos,,,

Una caceria accidentada

El dia anterior &l inicio de la Justa, el Dugue
Llfius propone a todos los caballeros que han
legado el organizar una caceria en los bos
cpues cercanos, donde se dice que hayuna caza
esplendida, para entretenerse y pasar el dia
agradablemente {chequeo de Enerpético en
Pendragon). De todos los caballeros solo
excusan su dasisiencia Sir Eowor, que debe cuj-
dar de sus hijos pequeos de 11y 9 afios (Kay

¥ Artura), e Duge Comneus que alega que
debe cuidar de sy séouilo, bastanle numeroso,
v Sir Chobham que quiere entrenarse con su
caballo para la Jusia. Aproximadamente unos
70 caballeros acompafan a Ulfius hacia la
caceria.

Al cabo de un bucn o de rastrear el
COR YA Unas cuantias picras en el carro,
A un enonme jabali hacia el cual sale
palopando, los caballeros que le acomparian
tardan 116 turnos en reaccionar y decidi sus
acciones, al cabo de un turno ifius ya no se
diviza doebido a la gran espesura de la Moresta
reinante en el bosque, v después de res turnos
s 0Ye un grito en la espesura que exclama:
“iTraicin™. Al llegar al lugar desde donde se

ha oldo el grito, los jugadores, si han lardado
mEenos de res I mos en reaccionar, encontr-
ran a Ulfius desmontado, con una flecha con
crespin negro cavada en el costade y un
enorme jabali que se dirige hacia ¢ cargando,
El jabali tardara 1726 turnos en llegar a hasta
Ullus, micntras que los caballeros tardarinun
turna, los caballeros podran legar facilmente
nasta &y matarlo con sus lanzas. 5ilos jugado-
res deciden inspeccionar las inmediaciones
cle] claro, entre la espesura, tan solo encontra-
ran un lugar un poco elevado desde donde se
divisa perfectamente el dare donde se en-
cuentra Ulfius, va atendido por sus pajes, en
e elevaciom se observa un puesto donde
parcce que alguen haya estado durante un
truen ratn, ya que la hicrba estd aplastada y hay
un pequeno mure de picdras amomonadas
prara hacer una poruena cobenura , ademds en
el suelo se observa una fMlecha con crespon
negro. La pista de un hombre a caballo se pier-
de desde aqui hasta la espesura rapidamente,
auncjue {Tirada de Caza con dif. 2, o chequea

1
—
-_—
o
3
rm
=
F
i
-_—
o—
m




Bl
[—
=
Rl
=
-
Bl
Qe
o
=
e
(=1

de “Hastrear” en Pendragon) alguno de los
jugadores que pase estas tiradas puede desco-
brir que el caballe que ha pasads por alli era
un caballo pesado o llevaba a un jincie con
armadura , yva que las huellas son miés prfun:
das de lo normal. Todos los asistentes a la
cacesia expresan su pesar por o desgraciado
accidente, que no ha causado mas que una
pequeiia herida en el costado del Dugue.
Algunos loachacan a algin bandido o campe-
sino resentido con el Dugue Ulfies,

Alllegar al castillo se sirve Una cena rapida
¥ la mayoria de los calalleros se retiran pronto
ya que los animos no acompafan ol ambiente
festivo que se vive en el puehlo.

La Justa

La Justa del lomeo de Pentecostés se divide
en siete dias, cuatro de los cuales son dias de
Jusia , ytres de ellos dias de descanso y recu-
poracidn, En cada uno de los dias de Justa
tienen lugar dos eliminatorias, excepto en el
Gltirno dia, donde tienen lugar dos eliminaro-
rias y la final de la Justa, El primer dia de Justa
amanece plomizo y sinviento, las nuhes grises
cubren el cielo de Logres sin que parezca que
viyd a lover, Todo estd en un silencio expec-
lanie y tan solo se oye of rasegar de algunos
escuderos preparande las armas de su seiorn
Ese dia todos los jugadores justarin contra un
apanente, 1 ganan, contra otre; el oponente
puede serelegidoal azar, o bien serunode los
caballeros famosos prosentes en ol tomeo ¥
nombrados anterionments (o discreccidn del
Marradaork,
Despufs de la Justa vendrd un tiempo de
descanso durante el cual los caballeros arre-
glardn sus armas ¥ se cncargarin de sus caba-
Nos

JUEGOS de ROL

FIGURAS de PLO'MO DE JUEGOS SIN FRONTERAS

El castillo estd engalanado con los pendo-
nes de todos los caballeros presentes, y en el
reducte ondean los pendones de Ullius y de
Logres. El movimiento ¢s enorme ¥y muchas
tiendas de pieles, ropajes, armas, y joyeril
estin situadas alrededor del castillo tano
denitro del pueblo amurallado como al lado de
los pabellones delos caballeros, Entre caballe-
ros, séruito y comerciantes hay en el castillo v
alrededores unas 2,500 personas.

Después del periodode descanso y arreglo,
los caballeros serdn lamados con rompetas al
saltimn principal del reductodondetendrd lugar
e] festin de cada noche,

El Festin

in ¢l festin habed cubiemos para unos 100
caballeros y otras tantas damas y coresanos.
El festin dura un large periodo del dia yde la
noche, ¥ durante & habri acuaciones de sal-
timbanguis ¥y rovadores que cantarin las
haxafas de grandes caballeros, entre los cua-
les se menciona a Sir Brastas y al Dugque
Ulfius, ademéds de una cancidn que habla de
un noble grupo de caballeros que salvaron la
vida a Ulfius pero vieron morie al rey Uther
Pendragon.
Durante la velada, si algin caballero no casa-
dodesea corejaralguna dama deberd primero
bailar con ella {chequen de Cortesia -0if 31y
posteriormente poded tratar con ella aungue
puede ser recharado por sus malos modales
{chequeo de Encantos -Dif 2-), La conversa-
citin sred agradable y terminard a altas horas
dela madmigada enel salon. Enel casodeque
el éxito en la tirada de Encamos haya sido
Critico, la dama quedard prendada del caballe-
ro y la conversaciin terminard a la mafana
siguiente en los aposentos de la dama. 5ila

AT Jl;a..-w
TODAS LAS FIGURAS

tiracia falla, la dama no hard ningin cso del
caballero y ésle se deberd retirara sus aposen-
108 un poco avergonzada,

Taodaos [os festines estarin presididos por el
Dugue Ulfius v los caballeros mds renombra-
cios que hayan sido invitadaos,

Los dias de descanso

Durante esos dias los caballeros se recupe-
rarin de sus heridas de la Justa, para poder
participar al dia siguiente de nueva, o pam
prepararse pard la Contienda. Durante el se-
gundeo dia de descanse (cuanto dia de wormea),
si alguno de los caballeros decide darse una
viella por el casillo (o de manera casual
forrada por el Marrador) oird a ravés de una
puerni la pane [inal de una conversacidn:
“No temas vigfo amign, los acontecimieniog
s St frraedens pavar, mi bombre esld prepara-
elur y 5t dodo sale comao esper, devtro de poco
B sevds el nueto sefior del foudo de Difius®
- Asi o epero, conlesta otra voz,

La vor clara y fuene del primero es ripida-
mente reconocida por el personaje como la
ded Principe: Loth, pero la otra no puede distin-
guirse, 5i decide entrar en la sala, legard a lo
que es el 3olario del castillo ¥ poded observar
fque N hay nadie en la habilacién,

Duranie ol segundodia de descanso (ovano
dia de torneo), s alguno de los personajes
decide vagabundear por la zona donde estin
plantados los pabellones de los asistentes, o si
decide visiar a SirChobham en su pabelltn, al
cual puede haber conocidoduranteunode los
lestines y haber rabadeo ciera amistad con &,
abwervard que al Hegar a su pabellén no hay
nadie en &l, ¥ i decide entrar para ver si hay
alguicn podrd observar un carcaj ¥ un arco de
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extrema calidad. Dentro del carcaj, ol persona-
jo podrd chservar una docena de flechas con
crespones negros idénticas a las que hirjeron
a Ulfius ol dia de la caceria.

A panir de este punto las acciones a tomar
quedan en manos de los jugadores debiendo
tener en cuenta que con las pruebas que le-
nen no pueden nculpar a nadie, ya que las
flechas pueden haberas dejado en el pabellan
para culpar a Sir Chobham, ¥ una conversa-
cifin oida a través de una puena no es prucha
fiable para culpar a nadie. Las acciones debe-
rin estar guiadas porla justicia y la consecuen-
cia histirica, no se puede matar al Principe
Loth ni a 5ir Benholai.

La declsidén de Ulfius

Si los hechos encontrados se ponen en
conocimiento de Ulfius, éste, después de
meditarlo un buen rae ¥ de consullar a su
sabio, Aneurin, decidird junto con los jugado-
res que el inlento de asesinato serd en la
Comienda, ya que es ¢ lugar idSneo para
simular un accidente mortal, ¥ es de dominio
piblico gue a Ulfius le gusta participar en
dichos acontecimientos. Porello se pondrd so-
breaviso a todos los componentes de su bando
en la Contienda, y organizard ésta dlima de
forma rue sean las mesnadas de sus allegados
los que formen el otro bando. De esta forma
confia que una derroda de esos dos nobles en
el campo de batalla significaria una deshonra
suficientemente grande como para que Loth
volviera a intentar algo en mucho tiempo.

El complot de Loth

El Principe Loth, con ¢l asentimicnto de su
padre, ha llegado a un acuerdo con los reyes
sajones por el cual cllos ocupan una pane de
Logres una vez elimiados Ulfius y sus seguido-
res. [a alianza es triple ya que panicipan en

ella los sajones, Loth y Cormeus, ¢l Duque mis
impornante de Cormwall, Por esta alianza Corn-
walll se quedaria con gales, los sajones con
parte de Logres v todo el sur hasta Comwall, v
Loth el resto Logres adernds de los reinos del
More, que sin la ayuda de Logres serfan ripi-
damente aplastados. Esta alianza sGlo plantea
un fallo, dicho fallo se llama Ulfius. Como
Dugque regente de Logres desde la muene de
Lither, Ulfius ha sabidounir a todos los nobles
de Logres contra los planes que no sean unifi-
car wda Bretafa en un sdlo reino bajo los
auspicios de un rey de Logres. Por ello Loth
detse recurrlr 4 la sutil tiaica de eliminar la
cabeza visible de Logres, como ya hizo otra
ve con Uther, para asi conseguir dividir el
reino on pequenas facciones fclmente climi-
niables, Mara conseguir odo ello Loth ha pla-
neado hasta el allimo detalle la forma de
elirinar a Ulfius sin que s sospeche de asesi-
nato, Bajo la inocente eobenura de acudir al
Tormeode Pentecostés del Duque Ulfius comao
sefial de pax y amistad, Loth ha ordenado a
uno de sus mejores caballeros el intentar de
forma sut matar a Ulfius. Este hombre es Sir
Chobham, Uevado por la emocion de tal mi-
siGn, Sir Chobham, ansioso de agradar a su
senor, intentd acabar con UINus durante la ca-
ceria, en contra de las instrucciones de Loth,
Sin embargo nadie consiguid verle ni tan si-
quiera sospechar de &, o al menos eso cee,

Introduccion de los jugadores

Fste middulo estd disefiado para 3-6 jugado-
res que encarmen a olros tantos caballeros de
la mesnada del Dugue Ulfivs, Sin embargo
pueden ser caballeros invitados al Torneo por
fius, encarnando incluso a algunos de los
caballeros imporantes mencionados poste-
riorrnente, dejando apare aquellos caballeros
implicados directamente en © complot para

asesinar a Ullius.

Los caballeros que participen en ¢l tormeo
sumarin Fama segin la ayuda de juego para
Principe Valiente que se publica en este
mismo nidmero de Troll., pudiéndose seguir
totalmente los pasos disefiados en ella,

Silchester

Silchester es una ciudad del centro sur de
Bretaiia conocida entiempos de romanos comeo
Calleva Atrebatum, cercana a Winchester y
Oxford, La ciudad estd construida en la cima
de una pequefia cevaciin v rodeada de un
afluente dod Tamesis. La ciudad estd amuralla-
da en gran pane de su perimetro y desciende
gentilmente desde esa elevacidn hasta los ver-
des prados de sus alrededores, Una gran pane
de sus casas estd englobada en una alta mura-
lla de: piedra donde destacan sus lorres. Fsta
parteesla mais vieja de la ciudad y wodavia con-
Serva parle de sus construcciones romanas., En
el exterior de esa muralla hay algunas casas
que quedan fuera ded perimetro defensive, la
mayoria de las cuales son de campesinos que
trabajan los alrededores,

En la pare méds alta de la eolina se alza el
castille de Ulfius. El castillo consta de una
muralla ¥ cuatro edificios intemos adosados a
la muralla, E] edificio frontal es el cuerpo de
guardia y donde se localiza ioda la soldadesca
de Ulfius, Los edificios laterales son los esta-
blos del Duque (derecha) v o edificio de
invitados de menor rango, donde cada uno de
ellos posee una habitacion, Bl dhimo edificio
es el Reducto ¥ s¢ encucntra en la pare supe-
rior de la colina. Es en este edificio donde se
alojan durante ¢l tomes los invitados de mis
renombre, v o5 on su salén, localizado en el
primer piso, donde se celebran los festines de
tal evento.
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Por Javi Carrasco

Jriomocemos la verdad sobre el Fitdnic 7
giospachamaoy cuan insoridables secretoy al
bergala st vidafe indugural’ JAceso

GUETTIAL vaar er dis

Introduccidn

Informacion para los jugadores

E1 10 dle Abril de 1912 o= Ja fect
O encontriis en los muelles o
Southampton v ame vosostros se hs
gantesco bugue org
pany, el

4 esperada,
| puena de

el gi-

10 e ba SWhiite Star Com

anic. Fl majestunso coliosso empse

quefece a [os - de a su
alrededor. Vodo csti provisio, Ui
je ya ha sido subido & bor s CATA

rotes.estin reservados. Osabri
multinud de cunosos, amigos o fam
8¢ han acercado 4 despedir o c

partida de esos privilegiados mora
partirin hoy mismo en el viaje inaugural detan
magnilico vapor,

Algo por delante e vosotros veisa clegan
tess darmas subir por li escalen con preciosos
vestidos ¥ valinsas joyvas. Entre cllas, un hom
brede aspectioclegantie osllamalaatenc
que lieva la cara totalmente ve
habei sufrido un accidenie?). Vucstro sentido
dela educacibnhacequeca
visestra vista igual nota qgue le obsoerviis y oso

aya

medacla Cacaso

deobjetivo

le incomoda). Al mirar 3 olro sitio.os Djds on
un hombre mayor algo bajivo que Hevaba un
maletin. Parcoe un sabio despistado pormue
J-H"bf: Fi ll'if: \'L‘!l!: L0 II.J;':‘..'M I:.. :EJ.I:'.I:'.‘\ s 25 L
cjempo-de elegancia (Uds va n
Finalmente subis 3 bardo, un marinera s

riente o5 ayuds a subir el

Glibreo escaldn y sin
que os denempo a darle las graciasy con una

sonrisa fresca y alegre os dice: Trang

leas Sres

relajense y disfruven de la wavesta, quizds las
primeras horas

5 pare

i U CS0 SC MU CVe

"algn" poro no teman, niodios en

COonseguyira bundie esee barco,

plrscna

El Titinic

Era el barco mis grande y lujoso jamdis
cosniruido. Sus gemelos Olimpic v Britinic
{algo mas pequefios) eran tan lujosos comao &,
pero & era el orgullo de la White Star C.O1 El
winge inavgiral fuehasta ¢l momento la ne

la

del siplo v wdo aguel gue fuese alguien a
ambos lados del continente suspiraba por
lograr poupar una “suite” en él

Equipaje

pasaperos de pomera tienen decrecho:a
et cabeco de equipafe. Todo 8 delbbe estar
marcado o bien "camarole” (no mds que
tamano dedos maletas) o bien “bodega”. Ob-

jetes meayores (blolelewas, maguinaria, eu )

ben facturarse adicionalmente, con precios
rwande 250 & 108 segln tamano.

[as srmas de fuego estin prohibidas en el
ine Lnido (salvo contadas excepcinnes) ¥

las que se levena bordose han de-entrar ¢l

namienle o cual noes dificil, pero si se

descubren seedn confiscadas. 5 se alega que
rd es posible que sean
retenida sen la caja fuene del bugque y devael-
las en does , prero sino convencen sus expli-
5 serdn confiscadas simplemente)

s llevan para la

Informacion para ¢l arbitro

Los cuatro dias que durard 1a travesia {sin
contar ¢l dis del naufragio) seran wdo el
tiernpo de que dispondcin los invest
para descubris que pasa a bordo de

En sealudad, el "accidente” del ice

cores

tal accideme sing algo perfectamente calcula

do

En o bugque hay varios individues reparti-

dos entre los tripulantes y los pasajeros gue
son medio profundos. Su aspecto es humano
pero tremendamente foo, ¥ cada vier mds ho-
rripilante a medida que su transformacidn se
frace milfs evidenme.

Estos individuos pretenden hundir el Ti-
nic para croar on sus entrafas sumergidas una
nuevad ciudad sumergida de profundos, Su
plan es muy detallado ¥ conclso

El vapor mercante California saldri como
deslin del Thanic unas horas antes que &sle y
le antecedera a cienta distancia a la busca de
icebergs. Una ver los localice enviars sefiales
morse con Juces al Tidnic. Micntras en el
Titanic los semu-profundos no andardn
dhienco el tiempo,

Une de ellos {(Cosmo Dull), un millonario
con la cara vendada ¥y que |z oculta para
escondersu horrible ransformacitn (hastante
evidenie) bajo un engano, serd el encargado
junto con su mujer Melissa de distraer a todo
afuel quemuestre interés o curiosidad por sus
asunlos. Su mujer tiene ademds la mision de
fecundar v procrear la especic una ver of

bucgue se haya hundido, Qo es el ingeniem
Thormas Andrews (constructor del Tldnlc): la
piees clave deodo el plan. Bl conseguind las
drogas para dejar fuera de servicio al primer
radiotelegrafista, recibird o mensaje del Call-
fornla v convencerd al 19 Oficial Murdoch
ptra gue cambie de rumbo v que asi el bugue
choque contra ¢f iceberg, Finalmente, ¢l Ghri-
mo implicado es el 22 radictelegralista Harold,
quien por conocer perfectamente la inclina-
citn por las drogas de su companero e 19
racdics se las [acilitard y asiendsd libre aceesoa
[a emisora para que en e momento preciso
logre enviar una posicion (alsa en el 5.0.5. ¥
asj facilitar ¢l mayor nimro de victimas en o
esperado naufragio

Notas finalcs

El atlantico none es un océano muy frio y
generalmente de aguas movidas, Durante el
viajelas noches serin frias peroclarasy el agua
estard helada jalguno de los investigadones es
proclive al mares? 5ialguno de ellos no es
capaz de sacar CONxS o menos quedard inca-
pacitado durmante 103 dias (durane los cuiles
tocias sus habilidades se reduciran a la mitad)




Pasajecos de 1° clase

Isidor Strauss: 70 afos (AH),
Profesor retirado

Como despedida-homenaje o
profesor Strauss recibidun pasage
gratis de manos de sus alumnos
de la Universidad de Cambridge,
asi poddrd reunirse con sus nietos
residentes en los EEULL El profe-
sor s un estudioso de los mitos
(en especial de los relacionados
con el agua) y desde que subid al
Titanic tiene sus sospechas. 5ise
habla con & quiris sc logre que
osdiga que sospecha deque “este
viaje encubre alguna blasfema esperanza para alguien® y que & preten-
derd descubrir para quién. 5ilos investigadores insisten enque quienen
saber mis detalles, & les seguird la corriente y centrard sus sospechas
sobre ellos. El profesor morird asesinado duranme la wravesia pero su
muere pareoerd un suicidio.

Profesor Isidor Strauss

FUEG; CON10; TAM7; INT 16; POD 11; DES 9, APAS; EIDU 19; COR 5%;
W7

Habilidades: Leer Latin 75%, Historia 9086, Mitos 39, Leer alemin 95%

Madelcine Astor: 36 afios (FR).
Esposa de ]). Astor

Fsid embarazada de 7 meses,
Sopora ol escandaloso compor-
tarniento de su marido por una
sola razdn: Dinero, No tiene ni
idea de milos ninada por el estilo.
Sobrevivird al naufragio y serd la
heredera de la fortuna mis gran-
de de América,
Madeleine Astor
FUE 4; CON 9 TAM 9 INT 10
POD T, DES 15; APA 17; EDLU 20,
COR35; PV G
Habilidades: Leer Francés 95%, Charlataneria 729%

Melissa Iaff: 37 anos (GR) Ama
de casa

Mujerde C. Dufl. Todavia nose
ha transformado pero es olro
medio-profundo. Su mision es
reproducir la especie una vez se
hunda el barco.
Melissa Duff
FUE 7; CON 11; TAM B INT 11;
FOD 9; DES 13 APA 7; EDU 15;
COR 45; PV &
Habilidades: Escuchar B4, Psi-
cologia 65%; Diagnosticar enfor-
medades 65%; Mios 429

Archibald Hart

John Jacob Astor; 47 afos
[USA). s el hombre més rico de
América

Coronel durante la guerra de
Cuba (magnate de la construc-
cifn} y mujeriego de vida cscan-
dalosa es un lipo interesante.
Durante el viaje no lamard la
alenciin mas que en sus extrava-
gancias de millonario (dar des-
proporcionidas propinas a 1odo
el mundo, comprar lujosos rega-
los para lasdamasquelellamen la
atencitn, eic. )y por sus escanda-
losos apetitos sexuales, Ira acompanada de diferentes fulanas de lujo
durantelas 24 h. del dia y apenas conversard con su mujer, que leacom-
pana en la ravesia.

Jacob no saben quicre saber de mitos y desconoce por completo su
destino, Su cuerpo flotard en las gélidas aguas del océano aldntico tras
el hundimiento del *insumergible” Tithnic.

J.J- Astor

FUE 12; CON 12; TAM 13; INT 11; POD & DES 14; APA 14; EDU 21; COR
4% PV 13

Habilidades: Flocuencia 608, Leer Hebreo 799, Crédine 5%

Cosmao Dull Gordon: 41 anas
(GEY Millonario

En realidad es un medio-pro-
fundo (muy ransformado ya} que
esconde su rostro alegando que
tuver un accidente de autombvil y
quescha hechola cirugia esifica
¥ ogue pese 3 que adn no estd
totalmente recuperado, noguicre
perderse por nada del mundo este
viaje. En realidad su aspedo es
tan deforme que al 4% dia de viaje
va no saldrd de su camarote, cosa
fjue su esposa justificard,

Su contacto on el barco es Thomas (ol construcior del mismo) el cual
le mantendrd informado. Su misidn es evitar que nadie averigue nada
detodo ol asunto, para ello deberd distracrlos con pistas falsas, con di-
versiones, con sobomos o con lo que crea conveniente, pero jamds con
la violencia, 51 puede sobomard con 50008 a tedo wripulante que ayude
a un investigador,

Cosmo Duff (antes de la ransformacian)

FUE 12; CON 10; TAM 16; INT 11; POL 10; DES 9; APA % EDU 18; COR
a0; PV 13

Habilidades: Ciencias ocultas 403 Psicologia 77%; Elocuencia T044;
Mitos 45%

Cosmo Dulf (profundo)

FUE 14; CON 11; TAM 17; INT 12; POD 11, DES 12; PV B Mov: 89
nadando

Armas: Farpa 25% danio 1064104

Pasajeros de 2* clase

Archibald Hart: 58 afios (GH) Comerciante
Haombre fanfarein v dado a la bebida. No sabe nada de Mitos y morird en el naufragio,

FUE 12; CON 9; TAM 13; INT 8; POID S, DES & APALL EDU 11; COR 39; PV 7
Habilidades: Charlataneria 63%; Contabilidad 62%; Crédito 709
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LA LLAMADA DE CTHULHU

Margaret Hart: 42 afios (GH)
Ama de casa

Mujer de AL Tlan ¥ madre de
Lva. Se avergliensa con razon del
alcoholismo de su marido pero
intenta disculparle ante los demds
peor educacidn y por el amor que
sicnte por &l pesea todo. Durante
el naufragio renunciari a abando-
nar el barco para no dejar a su
marice. Juntos morrinené&l A su
hija Eva la obligard a subir enun
bote,

Margarct Hart

FUE 8; CON 11; TAM & INT 12; POD 10; DES 3; APA 12; EDU 17; COR
50k PV @

Habilidades: Flocuencia 774, Curar enfermedad 43%; Crédito 67%

William Stead: 39 anos (GE)
Perindista famoso

Apuesio y soltero enviado del
“Times" estid a bordo para redac-
tar un articulo sobre el viaje inau-
gural ded Tithnic. Casualmente
descubrird que Thomas el cons-
tructor roba drogas del botiguin
del doctor, pero no sabe que hace
con ellas. 51 saca una tirada de
elocuencia se lo contard a los in-
vestigadones como algoconfiden-
cial y les aseguracd que no plensa
decir nada a nadic hasta que no

sepa mels sobre el asunio, 5 zlguien de los investigadores es del sexo
femenino se lo dird sinla tirida de elocuencia (3 no ser que sea perio-
dista), A un investigador periodista no le informard bajo ninguna
circunstancia,

Meorird durante el naulragio.
William Stead
FUE 13; CON 14; TAM 12; INT 16; POT B; DES 10 APA 14; EDU 17, COR
40, PV H
Habilidades: Buscra libros 65%; Charlaanera 75%; Descubrir 55%; Dis-
crecitn 43%; Fscribir Inglés 95%; Fscribir aleman 685

Trip

Edward J. Smith: 64 afos (GRE)
Capitan

Es un gran marino, el mejor de
la White Sar C.0,, por eso es el
capilan del Tidnic. Adora a los
nifos, como ya sabemaos, Mo sos-
pecha nada del complot que hay
en su barco. En €l momento del
accidente estard con ol pasaje de
1* clase y morird al negarse a
abandonar el buque.,

Edward J. Smith

FUE 11; CON 14; TAM 13 INT 15; POD 10, DES 10; APA 12; EDU 18;
COR 58; PV 9

Hahilidades: Astronomia 7(8; Conducir maquinaria 67%; Derecho
53%:; Dibujar mapas 6550, Macinica 69%; Chiimica B Zoxologia
marina G054

Eva Hart: 7 afos (GB) estudian-
e

Nina encantadora y muy bicn
educada, serd invitada con sus
padres ala mesa del capitin {pese
a que son de 2* dase), pero en
redlidad el capitin les concederd
este privilegio porque adora a los
nifios.

Sobrevivird al naufragio,
Eva Hart
FUE 4; CON 8 TAM & INT 11;
POD ©; DES 15; APA 15; EDU 21;
COR 45; PV 7

Habilidades: Elocuencia 55%, Cantar 4%

Wallace Hartley: 28 afins (GR)
Misico

Eselliderde la "Ragtime Band”,
ignora su desting pero morird en
¢l naufragio. 5u dnico cometido
on esle crucero serd “animar la
fiesta® con su inolvidable midsica,

Wallace Hartley

FUE 8 CON % TAM 11; INT 11;
PO 9; DES 16; APA 17; EDIL 1T,
COR A3 PV 10

Habilidades: Cantar B9

Pasajeros 3 clase

Jack Thayer: 17 afios (GR) Fs-
wdiante

Saltard por la borda durante el
naufragio para salvar su vida,
Chien salte en el mismo momen-
1o gue & todavia tendrd posibili-
dades raronables desalirconvida
Jack Thayer
FUE 7; CON B; TAM B INT 17,
PO 9; DES 15, APA 10; EDU 12;
COR53; PV E
Habilidades; Nadar 974

Thomas Andrews: 40 anos
(G Constructor del Titdnic
(Ingeniera)

Eis o ro de los medio-profudaos.
Es el encargado de robar las
medicinas del doctor, de recibir
los mensajes del California (gL
capitin de dicho barco les infor-
mard de la posicidn de los ioe-
beergs ya que ha sido comprado su
silencio ¥ sus servicios por una
suma brutal de dinero). Ademais
convencerd al ler Oficial paraque
cambie el rumbo, en pocas pala-
bras, es casi el eslabdn imprescindible para que el plan funcione.
Thomas Andrews
FUE 6; COM & TAM B; TNT 18; POD 12; DES % APA 6; EDU 21; COR 60;
Fva
Habilidades: Buscar Libros 69%46; Contabilidad 69%; Crédito 67%; Char-
latanesia 66%; Derecho 37%; Descubrir 45%; Dibujar mapas 764; Dis-
crecifn 55%0; Discusion 7094, Llecricidad 68%; Flocuencia 67%; Meci
rica S04 Nadar 68%; Mitos 52%




W.H. Murdoch: 43 afos (GE)
1= Cf,

Es un hombre responsable y
bastante eficiente pero allamente
influenciable debido a su gran
inseguridad en si mismo. Fsta
inseguridad le ha llevado a con-
fiar en exceso de los buenos
"consejos” que "amablemente” le
da Thomas, o ingenicro construe-
tor, y cque tan fatales resultarin.

Murdoch no sabe nada sobre
lo que se planea a bordo, pero
cuando & Titinic chogue con e
iceberg lo verd claro, Silos investigadores hablan con & en los 15
minutes posteriores al choque, con una tirada de psicologia descubri-
tin que por algo que se obstina en callar se halla sommentado. 5ilos in-
vesligadores sacan una tirada de elocuencia Murdoch confesard que
sospecha de Thomas.

5t por cualquier raxon los investigadores no pueden hablar con &l
anies de 15 min, despuds del choque, Murdoch se suicidard con un
revilver del 38.

W.H. Murdoch

FUE13; CON 13; TAM 16; INT 12, POD 9; DES 11; APA 12; EIU 16; COR
45 PV 13

Habilidades: Astronomia 3%%; Conducir maquinaria 54%; Derecho
2064, Dibujar mapas 45%; Mecinica 52%; Flectricidad 3094

Armas: Revolver del 28 35%, dafo 10010

William O Loughnn: 58anos
(G Midico ded Tidinic

Mo sabe nada del "complot”. Es
un médico bastante bueno y leal.
Ha notadoque le roban morfina y
quicreaveriguar quicny porqué.
Mo lo conseguind sino le ayudan
El sospecha que es algin pasaje-
oy creequesi sac ol comentario
duranie la cena ol culpable se
pondra nerviosos v serd facilmen-
e reconocido por &, Morind du-
rante el naufragio,

William O Loughnn

FUETID CONITL; TAM 13 INT l'ﬁ;}‘O[) 10; PES 17, APA 15; EDIT 21, COR
S PV 12

Habilitades: Buscar Libros 45%; Diagnosticar enfermedad 70%; Discu-
sitn 45%; Flocuencia 508, Farmacologia 69%; Primeros Auxilios 67%;
Psicologia 679 Quimica 3% Tratar enfermedad 284 Tratar envene
narnientos 60%; Vaciar bolsillos 5064

Fred Fleet: 50 afos (GR) Vigia
de proa

Mo sabe nada de nada, perola
nochedel naufragioantes de subir
a su puesto, el ler O Murdoch
{bajo “consejn” de Thomas) le
impedird coger los binoculares
bajo el razonamiento de que la
noche esmuy clara y nohace falia
que los utilice.

Siuninvestigador tropicza con
¢l vigia antes de que suba a sy
puesio y se para a hablar con & (y
saca una tirada de elocuencia) le
comentard que esd algo confuso ya que "es raro que Murdoech no me
dejara coger los prismiticos cuando siempee me obliga a ello cuandao
mie ve™. 5e salvard en el naufragio pero se suicidard s] cabo de unos dias
por el peso insopornatble de su conciencia.

Frcd Fleet

FUE 1(; CON 18; TAM 13; INT 13; POD &, ES 18; APA B EDU 9. COR
45 FV 15

Habilidades:-Nadar 9084

Herbert Mc. Elray: 47 afios
(G Sobrecargo

Fs el encargado del bienestar
de o8 pasajeros, asi como el jefe
delos camareros y demés marine-
ros al servicio del pasaje. Es un
hombre eficieme y de woda con-
fianza. Leva un revilver del 45y
no dudaria en utilizarlo si fuese
necesario para la seguridad del
buque. Es absolutamente fiel al
capilan, no sabe nada de Mitos y
sobrevivird al naulragio

Herbexrt Mc. Elroy

FUE 18; CON 18; TAM 16; INT 10; PO 11; DES 12 APA 9; EDU 10; COR
5% PV 18

Habilidades: Floruencia 70046; Nadar §5%%

Armas: Revolver cal, 45 559%, dano 11210+2

L. Boxhall: 36 afos (GB) 4° Of
Nosabe nada deMilos. Esquien

larzrard los B coholes de 5.005.

Sobrevivird al naufragio.

L. Boxhall

FUE 12; COM 18, TAM 15; INT 10,
PO 9, [DES 13 APA 8; EDU 9,
COR4S PV 17

Habilidades: Nadar 963

Armas: Revilver {pisiola de sedia-
les) 700

Harold Lowe 33 afios (GB) 5%
of,

Leal al capitan y a laWhite Star
C.O., su sangre fria no sGlo le
salvard la vida a €] sino que hard
cpue otros también salven el pelle-
jo. Uewva un revilver del 32 y o
utilizard disparando al aire para
evilar €] pinico en los primeros
minutos del naufragio cuando
todo el mundo se avalance sobre
los botes provocando el caos,

Harold Lowe

FUE I, CONTT, TAM 13 INT14; POD11; DES 13 APA 11, EDU 13, COR
55 PV 15

Habilidades: Conducir maquinaria 66%; Elocuencia 68%; Mecinica
F084; Nadar 89%%; Sallar 7%

Armas: Revolver 32 7084, dano 108

Harold Bridge: 52 afios (GB)
Radiotclegrafista

Es el Gliimo de los medio-pro-
fundos, Esid a las drdenes de
Thormas el Constructor y st mi-
si0n serd drogar al 19 radio Jlama-
do Phillips y enviar ¢] falso 5.0.5,
(5.0.5. latitud 41* 46N, longitud
507 1470

Harold Bridge

FUE 17; CON 17; TAM 17; INT 9;
POD 14; DES 14; AFA S EDU G,
COR 70, PY 17

Habilidades: Discrecién 67%; Elecricidad B6%; Escuchar 70%; Fologra-
fia 35%; Mecinica 35%; Ocultarse 600; Milos 34%
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Actividades a bordo

Primer dia, Mifrcoles 10 de Abril de 1912
Mafiana: Embarque y detalles asociados
Tarde: Comida, exploracion y familiarizacion
con el Tidnic (acontecimiento n®1)

Moche: Cena enla mesa del capitin (aconteci-
mientos 2,3, 4, 5y 6)

Dia Segundo, Jueves 11 de Abril de 1912
Manana: Higiene vy desayuno

Tarde: Comida, pasco por cubiena (aconteci-
micntos 7 y &)

Moche: Fiesta amenizada con la “Ragtlime
Rand®, observar y flintear con miembros del
sexo opuesio (aoontecimiento %)

Dia wercero, Viernes 12 de Abril de 1912
Manana: Higiene y desayuno (acontecimiento
10

Tarde: Diversion obligatoria (acontecimento
113

MNoche: Cena {aconiecimiento 12)

Dia cuarto, Sibado 13 de Abril de 1912
Mafiana: Higiene y desayuno

Tarde: Tiempo libre (acontecimiento 13, 14,
15, 16}

Moche: cena

Dia Quinto, Domingo 14 de Abril de 1912
Marfiana: Higiene y desayuno

Tarde: Comida, tiernpao libre (posibilidad de
efectuar acomecimientos 13, 14, 15 6 16 si no
se hicieron la noche anterior. A criterio del
CGruardiin)

Moche: cena (acontecimiento 17 sélo en eu-
biema)

Moche: Ver naulragio

Lista de acontecimicntos

N71

En alguna de las cubienas del Titanic los
investigadores se encontrarin con Cosmo Dufl,
quicnseapresurard a contarles o porque de su
vendaje, eso si, hard que la conversaciin pa-
resca natural ¥ no una excusa.
N"Z

Las excentricidades de John Jacob Astor v
su bochornoso comporamienio durante la
cena con el capitan harin que mis de un
comensal murmure durante la cena, Su mujer,
Madeleine Astor {embarazada) lo soporard
simplemente {Aqui el drbitro puede meter
todda la cameen el asadoren loque a mal gusto
y comportamiento indecoroso quiera sumi-
nistrarle ala acuacién del millonario, Seacon-
scja que Astor vaya acompanado a la cena con
una prostiuta de lujod.
N3y 4

Durante la cena (la misma gue Astor ya
ameniza por si s0lo), Archibald Han serd otro
“animador” de la misma. A mitad de la cena
pillard una borrachera de las mds pesadas
(para sus convecinos de mesa) ¥ terminard
desplomandose de la silla. Su mujer Margare,
avergonsada, pedird excusas y abandonard la
esocna acompafando a su marido a sus cama-
rodes, La hija de ambos -Eva- hard las dedicias
del capitin durante la coena, ya que éste adora
a los nifios (sobretodo si son bien educados),
Drespués de este "incidente”, el capitin invita-
ra de nuevo a la proxima cena a la s5a. Marga-
ret y asu hija Eva, pero se abstendrd de invitar

al sefior Ham, aundque su diplomitica esposa
salvard la situacion disculpando la ausencia de
su rmarida diciendo que estd indispuesto

Nog§

En esta cena lan animada esta presente
Thormas Andrews (o constructor del Titinic)
que se esforrari por parecer 4 gusto, pero con
una tirada de psicologia se adventird que el
ambiente de la mesa o "algo” le disgusta pro-
fundamente.

NG

La nota final de la cena {en los postres) la
pondrd el doctor del bugue -William
O Loughnn- que irremediablemente dejard
caer su comentario sobre las drogas sustraidas
ez su botiquin, Una tirada excepcionalmenie
buena (5 o menos) revelard a2 Thomas (el
COMNSrUcLor) como especialmente intranguilo
por la pregunta del doctor,

Par supuesto que el doctor puede intentar
un tirada de Psicologia al igual que los demds
investigadores, con la salvedad de que si lo
descubre & v no los investigadores exiremard
las medidas de seguridad de su botiquin pero
no dard conocimiento de sus sospechas por
micdo & equivocarse y levantar falsos testima-
nins ante alguicn de tanta categoria,

N7

Al pasear por cubicna encontrarin al profe-
sor Isidor Strauss ¥ puede que les cuente algo
Cver lista de pasajeros, Isidor Strauss).

N"B

Casi al poco de dejar al profesor se encon-

trarin con el famoso pericdista del Times,

de 25mm te maque de apuroe.

i Tienes problemas de kdentidad? Tmpmhhnndemm? Pmchquzmnmnmnm |
. En que orden vais?, Vhuen va primero?’,

" Muy fadl de ver jugando con miniaturas de JUEGOS SIN FRONTERAS.

() quizas tus dioramas necesitan un poco de fantasn. Dej volar tu imaginacen. .
|Tmnmfmmfmmhmmmdem;m&m
"N, leas Britandcas.  Cada_matriz ha sdo cuidadosamente trabajpda por un verdadero artesano. '
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William Stead quien, con una tivada acenada
de elocuencia (y siempre que los investigado-
res presentes no sean periodistas -ver lista de
psajeros 2 -Willam Sead-) les hard una con-
fidencia

N

1a fiesta de la *Raglime Band® cuyo vocalis-
ta ¥ midsico principal es Wallace Harley es
todo un &xito. Bl ambiente de luces tenues v la
suave misica hacen el marco ideal para sedu-
cir a una atractiva millonaria o a una carifiosa
carnarera (el drbitro puede meter toda 1a salsa
que quicra en esta agradable velada, siempre
que sea esto, agradable),

N*10

Mientras los investigadores se arreglan el
bigote (o los ojos con el rimmel segin ] caso)
un chillido histérico de mujer los sobresaltacd.
Al salir al pasillo de sus camarotes (ed guardidin
debe preveer que eslén corca) encontrardn a
ura camarera del servicio de habilaciones
chillando aterrada. Esta les indicard con of
dedo un habilacion con la pucna abienta. Al
entrar los investigadores podrdn ver al profe-
sor Strauss muerto encima de su cama. Tiene
el cuello con sangre al igual que las mufccas
¥ en el suelo hay una hoja de afeilar ensan-
grentada, Esto es todo lo gque podran ver
puesio que inmedialamente aparecerd of
sobrecargo Herbert v contés pero enfrgica-
mente: les echard fuera de la habitacion. 51 se
resisten aparecerdn dos marineros que les
sacaran por la fuerza (si se ponen pesados,
dejoa discrectén del drbitro que Herbert selos
cargue a tirns, por pesados y maleducados.
es broma.),

Una vez fuera de la habitacién saldri a los
pooas segundos Herbert y dard la orden a un
camarerode que avise al dodor. Luego -apane
de los restantes pasajeros que hayan salido al
igual que los investigadores- les dind que el
profesor -segln parcce- se ha suicidado. Di-
cho esto invitar a los investigadores a guardar
silencio sobre lo sucedido para no asustar al
restodel pasaje y seexcusard ante ellos dicién-
doles que su deber es informar al capitdn.

5ilos investigadores intentan acercarse a la
habitacion de Strauss luego, la encontrarin
precintada v deberdn sacar una tirada de suer-
te para poder marcharse sin mas problemas.
En el caso de que quicran intentar abrir la
habitacién deberin volver 4 tirar por suere
con un malus de 3094, Sison descubientos (sin
intertar abrir la puerta), un marinero con
aspecto descomunal seguido de un of. con
revilver al cnto les advenirl de que esia
habitacidn estd precintada yles invitard a seguir
su camino (lodo ello en tonoe amable pero no
cordial).

5ilos pillan intentando abrir la puena, el of.
y el marinero descormunal les apuntardn con
sendos revblveres del 45 y les acusarin de vie-
lacitn de un precinto policial. Serdn encerra-
dos en sus camarotes v el viaje habrd condui-
do para ¢llos hasta que el barco naufrague,
con lo cual serin liberados para que puedan
salvar el pellejo.

N1l

Las ofetas de “Diversién obligatoria” son

las siguientes:
Sala de [umadores: Entrada libre a ambos
sexos (s6lo 1* clase). Salvo charlas intrascen-
dentes (y algo aburridas) sobre politica v cosas
por el estilo, los investigadores no hallarin
nada interesante,

Piscina, Gimnasio, Bafos Turcos: Entrada 1i-
bre 3 ambos sexos (1% y 2% dase). Lo dnico
interesante of conocer posibles conquistas
amorosas (en el gimnasio y la piscina unica-
mente). Una tirada de elocuencia hard que of
oo de los batios lwroos comente que esto de
la diversion obligatoria no es méds que un
intento del capitin para despreocupar al pasa-
jee del suicidio del profesor Strauss.

NY"1Z

Cena en o Titdnic, Los investigadores no
cenaran hoy en la mesa del capitin ya que
olros pasajeros deben hacerlo{cada dia varian
los pasajeros que cenan con el capiténd, Pue-
denobservarsinembargo que esta noche el Sr,
Astor -por razones obvias de influencia (dine-
ro)- 51 oena con ol capitin y, comao es habitual,
hace sus “numeritos”. También cena con ¢l
capitdn la nifia Eva y su madre. 5i preguntan a
cualquier camarero ¢l por qué de esta excep-
cifn en pasajeros de 2% dase, &te les dird sim-
plemente: Porque ¢l capitdn asi lo ha ordena-
dao.

N"13

Casualmente, mientras los investigadores
s muevan en algin pasilo del Tidnic (o
cubiena) s¢ encontrardn con Melissa Duff (sin
su marido}, s1le preguntan por &, les dird que
estd indispuesto por el mareo y que no s nada
grave auncue ahora mismo se dirigia a ver al
doctor para que le diese algunas plldoras para
quitdrselo sies posible,

MNo14

Tiempo libre! Las opciones son variadas; un
ejemplo: sala de fumadoses (ver n®11)
N*15

Tiempo libre! Mas opciones:

Tenulia en el jardin de las Palmeras. Entracla
libre & ambos sexos (prohibido fumard) y solo
para 1* y 2* clase. Flinear es casi lo dnico que
se puede hacer agui. Sise desea hablar discre-
tarmente con alguien éste os ¢l lugar ideal,
stempre que el interdocutor sea del sexo opues-
1o, Chra combinacion llamaria indudablemen-
te la atencion ¥ levantaria muy posiblemente
comentarios molestos entre o] pasajede 19y 22
clase

W16

Tiermpo libre,0ltima opcitn:
liblioteca, No hay absoluamente nadie aqui
i lo desean pueden pedir al bildistecario (un
marinero} que les busque un libro (no sabe
muche) ¢ silo prefieren (lal y como les hard
saber el marinero) si lo desean también pue-
den mirar sialgo les interesa,

Siemplean un minimo de dos horas podrin
tirar para buscar libros, 5i acienan, encontra-
rin por orden en que vienen dados algunos
libros interesantes sobree Mitos (ver lista libros
Mitos)

MNe17

5i los investigadores desean pasear por
cubizna después de la cena deberdn decir si
quicren ir @ proa o popd, 5i eso0gen popa se
les informard de que la noche es ranguila ¥
estrellada y que no hay niebla. Tras media
hora de estar on cubienta hace frio v tienen
ganasde volver al confortable lujo del interior,
51 escojen proa les dirin exacamente lo mis-
ma salvo que en su camino (anes de que
vuelvan a entrar} se les cruzard el marinero
Fred Fleet (e vigia) que les saludard cones-
menle y seguird su camino hacia el palo mayor
de proa.

Los investigadores que saquen un tirada de

psicologia adverirdn que a ese marinero le
ocurre algo. Si finalmente deciden hablar con
€l y consiguen acenar en una tirada de elo-
cuencia, #ste les informard de su encuentro
con el 1% of. que le impidio coger los prisma-
ticos y les informard del por qué le choca esta
reaccion de Murdoch,

Cronologia del accidente

14-4-1912 (Domingo)

Moche sin niebla v sin luna.

2215 h, El California ¥ Thomas se ponen en
contacto mediante Morse y Thomas recibe el
siguiente mensaje: "lecberg, 40° 46, N Longi-
tud 45° 13, 2, Bucna suere.* (51 algin investi-
gader que estuviese on cublena ras el en-
cuentro con el vigia, saca una tirada de descu-
brir, verd las luces de morse del California, y si
saca una tirada de conocimientos, podrd des-
cifrarlo).

2240 h. Thomas "aconseja” cambio de rumbo
a Murdoch, el primer oficial,

23.00 h, Ultimo parte meterolgico informan-
do sobre la posibilidad de encontrar icebergs
(el 2% radio no avisa al capitin, segin el plan
previsio).

2340 h. El vigia avisa (lceberg a proa). EL 19
oficial reacciona dando marcha atrds y virando
a babor, pero el hiclo roza el bugue y abre
brecha de M omm. Inundando compantimentos
en pocos sepundos. Todo e mundo a bordo
notard ol roce, pero es tan leve que nadie le
dari importancia.

2345 h. Il capitin ordena parar el barco,
{Anéodota: un pasajero que se halle cerca de
los investigadores que a esta hora deberian
encontrarse en el bar, al enterarse que e Titd-
nic ha rozado con un jccberg dird 2 uno de
ellos “voy a buscar algo de hiclo a cubierta
para echarle a esto" mostrando el vaso de
whisky que lleva enla mano y saldrd riftndose.
0000 b 5i los investigadores no han hablado
con ¢l 1% of, Murdoch ahwora ya es demasiado
tarde, puesto que acaba de suicidarse con su
revalver del 34

(K103, e Bl ingenicro Thomas, tras estudiar los
dafos sentencia: of harco se hundird,

00.0%, h. El capitin da la orden de abandonar
el burque, pero no suenala alasma para que no
cunda el pinico,

0015 h. El 2 radio envia la falsa posician en
el 5005

(¥1L18. h, Respuesta al 505 del carguero
Frankfurm {pero estd muy lejos).

(020, h. Otro buque, el Carpanthia, recibe la
sefal de 5,005,

00.45, h, La gente se amontona cadlicamente
para ocupar ¢l primer bote que serd izado, e
5% of. Harold Lowe interviene disparando tiros
al aire para restablecer el orden -consigui&n-
dolo- ¥ el primer bole os eado.

00,50, h. Los botes n® 2, 3, 4, 5, 6, 7 v 8 son
arriados. Se producen varias anécdotas, Enun
bote una pasajera de 1* clase pretende subir al
bote conun perchero de vestidos y un enome
chucho, Enotrobote (o el mismo, a criterio del
Guardidn), un mecinico de la tripulacitin
pretende colarse diciéndo que el capitin se lo
ha ordenado, Finalmente, silos investigadores
consiguen subirse a alguno de estos botes
descubririn que una bella sefiorita no resulia
sertal sinountipoilalianoque se ha disfrazado
chee mujer para salvar la piel. Es demasiado tar-
e para hacer nada, ya os encontraréis lejos del
Tilanic.
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D135 b, Seaceia of 137 baote

014G b B2 O BBoxhall dispara los 8 coheres
de aviso 50005,

0205, b S arria ] Altime bote.

D220 L, Jack Thayer salta por la borca {51 5¢
Les Emita, 1odavia lenen grandes posibilidades
de salvarseal)

0220, b 11 Twénic se hunde en vertical.
(.20, h, Bl Carpathia recoge las primeros
sUpHITVIvieTLey

Notas para ¢l salvamenta

Lo poersonajes come oz PREs deberdin
anunciar dende estin situadoes demzo del
huque antes de las 2345, he y el Guardiin
deberd sabor doode se encuentran cada uno
e ellos o las 0005, b saliendo que sepuicin
las siguienles paulas.

poverse de una punta 4 otra (proa-popal
cuesita H minutos. Moverse de la mitad del
barco hista una punta (Proa-centro, por gjem-
plo¥ cuesta 1% minuos, Subic una cubiena
CUEEE 5 AN,

El jugador o FNJ Liene dos opciones para
salvar ¢l pellejor imentar legar a un bote con
lex el gastard temopo oo desplazarcse s
conce exifn v luego deberd traren la abla de
Boes (para vor si consigue plara) ¥ con cllo
[l salvar la picl. la olra posibilidad mas
drsagradable consiste en salar por la horda y
nacar hasta gue le recojan. 5i se ve obligado a
seguir esle caming deberd on primer Jugar
salar porla borda v efecmar tirada correspon-
diente {sifalla, latirada posterior de nadar se
peenalizg conuna columna a la derecha -inde-

pendientamente que sagque o o la tirads de
nadar). Lucgo deberd virar por nadar para ver
si se alefa suficieniemente del buque.

Al mismo tiempo por cada 30 minuwos que
s¢ encuenire en el agua deberd tiar constiiu-
cidn (CON) para ver si resisie la congelacion
rue: puerde producire of agua, 5i falla mucre.

Finalrmente, sisehalla a SO0 metros o monos
del Titdeie cuando &ste se hunda definitiva-
mente, deberd pasar ura leada en la @mbla de
rernalindg y si la pasa aguanar thaciendo las
tiradas de COM necesarias) hasta que legue ol
Carpanthia, primer Darco en reogper suprrvi
vienies.

Tabkla de alejarse nadando
Carla 5 mimoios tirgr en estd tabla. Frocedimiconto: Deberd sacar su tlirada de nalacian v silo
consigue mirard en la columna A, $1falla por poco Chasta Liradas "relativamente malas®, @ criterio
dled Guardidn) mirard en la columna B y si falla con una tirada Fxcepoionalonente mala oo b ©

Matacitin A B

255 100 m 20 m
S0P 100 m A0 m
al-7H 100 m 40 m
B0 190 m 50 m

C
sc ahoga

sc ahoga

Tabla para determinar 51 oy arrastrado por ol remoling
51 50 ticne un G094 o mis de natacidn tene un -2 4 la tabla

distancia  sobrovive sobeewvive. Tirar CON s0 ahopa
S m 1-2 34 7-18

100 m 1-5 a-7 814

200 m 16 7B 910

300 m 1-7 B4 10

50 1-8 4-10 -

Siestd a renos de S0 SO MU ere AUOmATIc ATene,

JUEGOS

Meléndez Valdes, 55 - 28015 MADRID

Teléfano (91) 244 43 19




puede subir al bote

W45 1-6 7.8
01.35 1-5 67
02.05 1-3 .

51 soborma puede subir al bote

Tabla para conscguir plaza en los botes

puede subir si saca a otro

9
89
47

imposible
10

10

B-10)

Otros datos de interés solwe ¢l resca-
tc

A continuacion se adjunts una lista de Jos
barcos que intervinicron en el rescate de los
supervivienles, asi como un plano (aproxima-
da) para la mejor interpretacion de las diree-
cienes por donde aparecieron.

Barcos cercanos al Titanic

1- California (USA) (2 en recoger supervivien-
tes -para disimular-)

2-Carpanthia (GBI} (17 en recoger supervivien-
tes)

¥ Birma {GB) (llega demasiado tarde)

4- Mt Temnple (FE) (lega demasiacio tarde)
3 Frankfurn (1) (lega demasiado arde)

A- Posicifin inexacia del 50,5,
B- Masa de hielos.

)
B

Supervivientes reales del naufragio
Pasajeros

Hombres (1% clase) 58, mujeres 139, nifics 5
Haombres (2% clase) 15, mujores 78, nifios 24

Hormbres (3* clase) 55, mujeres 98, nifios 23
Total supervivientes 495, Total pasajeros 1323,
Tripulacifn

Total supervivientes 210, Total ripulacion 904,

Libros sobre los Mitos a bordo del
Titinic

Diary Titdnic {Diario Tidnicos). Subtiulo:
Cucntos inconfesables y leyendas arcdicas
sabre un navio imaginario lamado Titdnic. En
inglés. Autor: Jeremias H, Godiy 1904, +12%a
Mitos, -204 de puntos de Cordura.

Hechos: Cuema en forma de pequefios
relatos, varias historias comas pero esiremece-
doras sobre diversos buques (de locion) lla-
mados Titdnic ¥ que ticnen algo en comtin:
towdos acabaran hundiéndose. Los fragrmentos

lodos ¥ cada uno de ellos- estin fimmados y

lechados por personas y épocas distintas y
parcoe que el autor de esta "recopilacian® no
ha hecho mas que reunidos ¥ colocarlos en
cierio crden. Sus paginas sin saber por que
ticnen algoe de blasfemo.

FPucde hallarse en: (Algunas colecciones
privadas sobre temas de la mar).

Cihulhu in the Necronomicon (Cithulhu en
¢l Mecronomicon). En inglés, Autor: Dr.
Shrewsbury 191, +6% a Milos, -1D6 puntos
de: Cordura, Multiplicador de hechizos x 1,

Hechos: Explica la posicion de Cthulhu en
Lo Mitos, habla de su gran predicamento entre
gente de mar, previens de que se trata de un
NGRSO XL LErresioe que csperd e momen-
o adecuado para volver a condquistar a la
humanidad y que entrega mensajes en forma
de suefios y que sus adoradores disfrutan rea-
lzando sacrificios humanos.

Pueds hallarse en Bibliotecas especializa-
das enantropologia de alpunas universidades
prandes.

Hechizos por orden: Signo de conjuracion,

conlactar con un profundo (con solemnes
advertencias de que nunca se wtilice) y simbo-
ler arcanco.

Recompensas

Silogran matar 3 todos los semi-profundos
habrin conseguide exterminar la posibilicad
de que se crease una ciudad de profundos en
las entrafias del Tidnic. Ganarin 1136+5 pun-
tos de Cordura

5i logran matar a Melissa Duff evitarin que
la ciudad de profundos se materialize (por
razones obvias) pero no podrin evitar que los
profundos supervivientes vivan en las entra-
fas del Titdnic. Ganan 103+ 5 puntos de
Cordura.

Sistilomatan alguno de los profundos, pero
sobrevive Melissa y cualquier otro, no evitarin
que la nueva ciudad de profundos sea una re-
alidad y por lo tanto s6lo ganarin 103 puntos
de Cordura,

5idescubren los libros de Mitos a bordo del

Tianic pueden aprender lo que en ellos se

especifique asi como el tanto % de Mitos que
cada libro indique, eso si consiguen lleviese-
los consigo.

5l pierden penenencias o joyas u otro olije-
1o des valor (coches, ropas, etc) pueden recla-
mar a la Comercial Union of London (Compa-
fia aseguradors de todos los bienes embarca-
dos en el Tildnic v si sacan una buena tirada de
Derecho (ellos mismos u oo jugador que
tenga mejores dotes que ellos sino saben gran
cosa de Derecho} 1a Compaiiia les dard of 25%
del valor reclamado. (Y eso con suene). El
Guardiin puede establecer ciema dificultad (a
su criterio) para la tirada de Derecho.

Si el jugador pide mis dinero del que real-
mente valian sus perienencias (a oriterio del
Guardidn}la compadiia le llevard a juicio y si el
jugador falla la tirada de Derecho, puesde aca-
bar pagando los gastos del proceso,
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CORREQ DEL
LECTOR

Biemvenidos de suevo a la seccidn
del Correo del Lecior. Aqui Las rela-
“clones entre el lector y los redactores
s¢ esirechan y es una excelexte oca-
‘sidm para plamtear sugerencias, cri-
ticas; dudas... 5i se reciben ew canti-
dad suficiente, incluiremaos igualmen-
te una seéccion de compra-venta,
cambio y mensajes que se ‘nos ba
sugerido ya en varias ucasl‘ms an-
teriormiente. ;

En algunas de las cartas quepuﬁh‘»-
U camos a conlinuacicn, observardds
giee algunos pdrrafos de cartas reci-

" bidas wo ban sido transcritos. No se
trata de censura salvafe ni muchko
 menos. Simplemente se ban ignorado
los pdrrafos dedicados a las consul-
tas personales (Pidiendo mimeros
atrasados dela revista, una hfw 5
i conicretasobre chubs otiendas. .. )
yiostemas que resullan ajenos a esia
seccidn A este respecto, lenemos que
repetir que esta seccide csid ablerta
a cualguier debale que se planiee
sobrenuesira revista. Por esta razon.

mo conleslaremos wi puﬂkm
aguellas cartas que no se dirfjan ala
redaccidr de la revista. Las cuestio-
nes relacionadas con empresas, co-.
lecttvos, clubs o Hendas del ramo no
©wan a ser reflefadas agqul por raro-
nes evidinies: nos parece mucbo mds
adecuado que amtes de remitir una
carta @ esta seccion soluclondds vues-
iras dudas opmb.tms dtm:.lm :
te con [os interesados. :
Esperamos vuestras cartas ql'i'r"gi'—..
das a la direccide siguicnle:
..‘IROIL'-Carrm_dﬂ Lector- i
&/ Pédrd de la Creu 23, Bajos
8034 Barcelona

Queridos nifos (obviamente):

Respondedme: jJué falla de “delicadeza y
educacion® os mayor: a) Un Lipo se se suscribe
2 Troll* paga su dinero por adelantado y no ve
ningln nimero de dicha revista, Redama
constantemente ¥ no se le hace el menor caso.
b} Una de esas reclamaciones en forma de
carta es iracunda y consecusnlementle, provo-
ca malestar en la redaccitn de la revista?

De paso, 0s hago unas valinsas aclaracio-

nes:

12, Cuando en respuesta & una de mis canas
dechs que ya podria enviaros esas "supuesias
colaboraciones de calidad” metéis absoluta-
mente la pata, queridos mios, y es que ya lo

hice anteriormente y no me hicisteis ni caso
{concretamente un aticulo de 3 pidginas
mecanografiadas acerca del panorama lddico,
con posibilidad -os decia- de ampliarlo a una
serie completa). ;Entonces qué pasa?
¥_ 50is unos oblusos: cuando hablo de *serie-
dad’ utilizo dicha palabra en una clara acep-
cifn de la misma, esto es, como PROFESIO-
NALIDAD, ¥ no como algo supuestamente
profundo ytrascendente. jNO!Os recomicndo
un métedo excelente para mejorar vuesta
limitada facultad de entendimiento, a saber:
sustituid las palabras *serio’ y ‘seriedad’ por
‘profesional’ y ‘profesionalidad’ respecivamen-
te. En cualquiera de mis cartas publicadas
(tarnbifn en las otras), Ya me contaréis si hay
o no diferencias sustanciales.
(-]
4%, En definitiva, y 2 modo de condusién, no
habéis ni siquiera intentado RESPONDER o
REBATIR a las cuestiones, problemas y plan-
learmienios que os presentaba en mis caras y
s habéis ‘escondido’ detris de chascarrillos
poco hibiles. Este hecho y esta actitud son,
por ejemplo, poco serios, o sea, poco profe-
sionales. Como tamblén lo es que no os hayiis
ocupado para nada de mis suscripcion. (Por
favor devolvedme el dinero por giro postal; no
€5 Carc),
5%y dltimo, No os prieocupéis que no picnso
wolveros a escribiren mivida. ;Paraqué. . FEso
iz 08 fuUejiis de que no osloman en serio ¥ de
que os encasillan como ‘raros’, No tiene nada
de extrafio, jOs habéis preguntado alguna vez
s eso que vosotros llamiis juegos de rol,
puede, en determinadas ocasiones, y debido a
caracteristicas muy particulares, ser ALGOMAS?
(Para quelo entendis mis ficilmente os pongo
un simil muy sencillo: el cine no fue conside-
rado un arte hasta que surgicron y s¢ conodie-
ron peliculas cinematogrificas que verdadera-
mente eran Are; 451 ¥ todo, no wdo cine es
Arte). Fin.

Abel Las Hayas,

Rilbac,

Facilitindome la contestacidn tus que-
jas enumeradas, te las contesto en el
mismao orden:

a) ¥ bk No eres, desgraciadamente, ¢l
tnico que ha tenido problemas con en-
vios o suscripciones de nuestra revista.
Estas cosas suceden EN TODAS LAS REVIS-
TAS ¥ la nucsira no o8 una excepcidn.
Ademis, si de algo no nos hemos enorgu-
llecido nunca en Troll es de nuestro servi-
cio de envios y suscripolones (en general,
todo lo relacionado con Correos. ). Estoy
hablando, por supuesto, de la época en
que Troll hacia sus envios independicnte-
mente ¥y no a traviss de Diseiios Orbitales.
En csta funcsta época de falta de “profe-
sionalidad’ (;lo he entendido bient), su-
cedieron algunos hechos como el que nos
cuentas, pero afortunadamente, se solu-
cionaron de modo cordial y sin perder ¢l
respeto nd los nervios. Evidentemente,
hubitsemos podido despedir al respon-
sable de envios (si hubifsemos sido pro-
fesionales), aungue de golpe nos hubiése-
mos quedado sin maquetista, corrector,
redactor-jefe, {lustradores, responsables
de publidad, colaboradores, etc. En aque-
los tempos, €] equipe de Troll era mind-

mo ¥ las responsabilidades se repartian
de la mejor manera posible. Salta alavista
quc no éramos profesionales... perosino
recuerdo mal, JAMAS HEMOS PRETENI-
DO NI AFIRMAID SERLO. Como aficiona-
dos, realizibamos un faneine lo mejorci-
to que podiamos. Punto. El problema de
U suscripcitm por otra parte, si no me
equivocn, estd solucionado ya en estos in-
stantes on que te contesto, Dsenos Orbi-
tales ha solucionado por via directa tu
problema con la suscripeion de un modo
pro-fe-sio-nal.

1. Por supuesto que Comotlcmos crrones.
jHay alguien que no los cometad Pero
lamento decepcionarte, No hemos meti-
do la pata en absoluto. Tu colaboraciin
sobre ¢l panorama lidico no pasd desa-
percibida en nuestra redacclon. Hubiese
preferido no hacer mencion de ello, pero
csta colaboracion pasd por diversas ma-
nos de redactores y colaboradores gue
Hegaron ala misma conclusion: era sopo-
rifera. No te alarmes, €s5to ocurre a menu-
do cn las redacciones de las revistas
(incluso las profesionales) v ya he supe-
rado la frustracion de ver recharadas vna
¥ otra ver mis ayudas de juego sobre DED
(ampliacloncs de reglas, nuevos sistemas
de combate...) ¥ estoy acostumbrado a
escribir enocasiones un minimo de cinco
editoriales, antes de gue el resto del equi-
po considere gue la que se publicard es
‘pasable’.

Cabe la posibilidad, no lo discuro, gue
nuesteo criterio de scleccion de colabora-
clones sea nefasto y que oo sepamos dis-
tinguir csas supuestas ‘colaboraciones de
calidad’, pero por ahora la revista esti
dirigida por un equipo de redaccion con
criterios personales. De las cartas de
nuestros lectores depende gque nos plan-
teemos ol cambiar el esdlo o contenido de
la rewvista, evidentemente, si &stas nos
convencen ¥ ocstamos capaciiados para
dicho cambio. Hasta ¢l momento, las
ventas son el mejor baremo para saber sl
Ia revista gusta o no.

2. Nuestro obtuso equipo también habia
inter pretado L2 serledad de tus argumen-
tos como unas observaciones referentes a
nuestro profesionalismo, pero las deses-
timamos de inmediato puesto que pensa-
mos gue cualguler persona minimamen-
te observadora s¢ habria dado cuenta va
desde hace anos que NINGUNA de las
revistas especiallzudas en juegos de simu-
lacion os profesional. Hablando con ple-
no conocimicnto de causa por las relacio-
nes que nos unen entre las redacciones de
Lider, Alea y Playrol, puedo ascgurarte
que, para em pezar, NADIE gue trabaje en
dichas revistas vive del trabajo gue des-
em pena en ellas (los sueldos no son pro-
fesionales), tam poco pienso que se reali-
ceun horario profesional, ni setrabaje en
un despacho exclusivamente dedicado a
Ia revisia, ni que se posea la minima es-
tructura de cualguier revista profesional
del mercado (me reflero a estas revistas
de tiraje que superan en nimero a las
nuestras, sc distribuyen en todos los quios-
cos die Espafia, ctc), ni creo que haga falia
dar mis cjemplos. Sabemos fgualmente
que no o5 necesario ser una multinaco-




nal para tener un comportamiento profe-
sional y que un trabajo amateur pucde ser
realizado de un modo profesional, pero
permiteme que te puntualice que las
mecjoras que sugleres entran dentro de
unas claras condiclones presupuestarias
que todavia no posecmos.

4. Podris observar que te contesto pun-
tualmente a tus observaciones (el punto
3, puesto gue te diriges a otras personas,
resulta del todo Innecesario publicario ¥
POr SUPUESLO DO N0S corresponde 2 Nos-
otros el contestarlo). El tono ya no es
humoristico (cosa que lamento, pucsto
que esta respucsta va a resultar Indigerd-
ble para el pobre lector que ‘pasa de estas
historias'). Conozco muchoes profesiona-
les del mundo del perodismo gue contes-
tan muy habitualmente con cste estilo
ante cartas escritas con mal gusto, El
problema no es gque nos ‘escondamos’,
sino que hay quejas que resultan a veces
tan absurdas que més vale contestarlas
cinica o irdnicamente. El problema es
que hay quien no las entiende. El tema de
tu suscripciin, ya resuclto, no mercce
mis comentarios gue los anterfores.

5. Nunca digas nunca jamés. En coanto a
tu Gltima observacion, es una digna intro-
ducddén para un articulo sobre Lla proble-
mitica del panorama ladico (2* parte) y
aunque resulte interesa ote, no justifica-
ria ¢l que ocupase tres paginas con una
cargada reflexion sobre ¢l toma. S6lo una
pequefia observacion al respecto: los
artistas que mis admiro v considero
geniales lo son por sus obras, no porgue
lovayan pregonando a los cuatro vientos.,
Preficro aplaudir obras realizadas que
especular sobre supuestos proyectos;
basicamente preflero el buen trabajo
hecho a las excelentes elucubraciones
gue a menudo se mantienen intangibles.

De un en-roll-ado:

La nueva maquetacién me parece bien, sin
embargo pediria un esfuerro mis por conse-
guir una mis perfeca, pues hay veces en que
no sabes muy bien en que linea has de seguir,

5 queréis saber mi opinidn personal, la
vuesira es mejor que la de Lider.

Respecto a los dibujos, pues bueno, més o
menos son decentes, sin embargo (ya que
esloy muy pedigiiefio) en las poradas os
pediria si es posible -lo cual me temo que no-
que sean mas en plan 'Casus Belli® o 'Graal',

También me gustaria saber cuantas vecess se
ha jugado -por gjemplo al *HeroQuest'- a la
hora de hacerun informe, porquea mi parecer
no lo deben haber hecho demasiadas veces,

Asi mismo hecho en falta articulos de criti-
ca, Vamos, que estoy bastante de acuerdo con
Abel Las Hayas (Bilbo), que los aniculos de
critica noticnen porque ser serios (entiéndase
aburridos), pues pueden perfeclamente ame-
nos.

Un cordial saludo,

Alberto Robledo Silvestre

Agradecemos que la magueta de la
revista @ parcica COrrecta ¥ nosotros
somos los primeros que descariamos
mejorarla todavia mas. Ocurre sinembar-

go que la labor de selecclon de articulos,
picado, correccidn, etc. nos desbornda
actualmente ¥ no nos permite dedicarnos
a renovar la imagen de la revista. s pro-
hable que durante el mes de Agosto, nues-
tro equipo pueda dedicarse mis a este
tema (como lo viene haclendo cada afio),
aungue ha amenazado con rebelarse si no
s¢ toma unas buenas vacaciones pronto.

Llamalo casualidad, pero antes que nos
llegara tu carta pensamos on darle un aire
nuevo a las portadas. [ Te pacece bien la de
este nimerod

El caso de HeroQuest os muy espocial.
Hemos querido hacer un informeactual y
novedoso sobre un juego que todavia no
habia salido al mercado. Cuando nos He-
g0 el juego de MB faltaba una semana para
¢l clerre de la revista y adem s la primera
version (gue nosotros tenenos ) tenia im-
portantes crratas gque crecmos ya han
resuelto (al menos en parte). Como muy
bien apuntas, no se pudieron hacer
muchas partidas si queriamos hablar del
Juego en ese mismo nidmero,

Por Gltimo y respecto a los articulos de
critica, estamos plenamente de acuerdo
con lo que manificstas vy estamos abicrtos
a cualquier colaboracion en este sentido.
Al fpual que con ::u:l.quull:r otro articulo
(méadulo, ayuda de jucgo, informe... ), sicl
equipo lo considera interesante, se publi-
ca y listo. Por ahora, no hemos recibido
muchos articulos como los que sugieres y
los que se consideraron buenos yahan sa-
lido publicados en niimeros atrasados. Ya
hemos sugerido a nuestros colaborado-
res més atrevidos que nos elaboren anti-
culos de opinitn vy, sl es posible, con una
Luena canga de sentido del humor, pucsto
que resultan de este modo ain mas im-
pactantes,

Estimados amigos de Troll

Os adjunto mi boletin de suscripcidn para
vueslra inleresante revista,. ..

En cuanio a otras cosas, dirigidas a voestra
seccifn de correo del lector, sélo decir:

Wuesira revisia me parece excelente. No es
un piropo, estd bien compensada en cuanto a
articulos, ayudas y madulos; esto enrespuesta
# una cana de vuestro ndmero 22 en la que a
mi parccer se 05 trataba muy duramente, La
Onica mejoria que podriais hacer es la de
aumentar el ndmero de pdginas para que haya
mis de todo {cosa que todos sabemos que no
es viable por ¢l momento), En cuanto al tema
delos midulos, he leido madulos entodas las
revistas que aparecen en casiellano y algunos
cn revistas como Casus Belli, Graal o Dun-
geon. Entodas las revistas sale algin médulo
malo, poco original o muy mal planteado,
pero par lo general los madulos de Troll son
bastante interesantes y algunos (especialmen-
te de la Tlamada de Crhulhu, estupendos),
Ademis aungque o médulo sea malo, siempre
se puesde aprovechar algo, loque sea, jQué ha
sido de los mésters creativos? JQueréis todo
hecho y encima que sea la ostia por 275 plas?
Sefiores, para eso estdn los médulos oficiales.

Jests Enrique Duce

Estas cartas de apoyo se agradecen
mucho, sobre todo cuando vienen acomp-
fladas de consejos y sugerencias (de fon-
do, la redaccddn saltando sobre las mesas,
tirando dados y bailando ‘rap® mientras
aullin: Somos los mejosoooores!). Noso-
tros tamblén queremos tener mas pagl-
nas y sabemos chmo lenarlas pero has de
saher que la fuente principal de ingresos
de esta revista (como en la mayoria de los
CASOS -UNa MUcsira cn nuestra scoclon de
noticias la referencia a Dragon Radieux-),
es la publicidad. La soluciin es gque nues-
tros anunciantes nos apoyasen o con
anuncios mis grandes o mejor todavia:
que hublesen més anunclantes... ya que
como bien podéls suponer todavia esta-
mos algo lejos de los tirajes de una revista
de los gquioscos.

La otra referncla a los madulos de Troll
ha coincidido plenamente con la mayor
parte de los com ponentes de la redaccién
(csenclalmente los autores de dichos
médulos). No, estaba bromeando, ¥ por
supuesto vamos a segulr intentando subir
el listhn de toda la revista en general.

Estimados armigos:

Somos un grupo de amigos que han inten-
tado formarun club de rol, peroqueles ha sido
imposible por diversos problemas, especial-
mente la dificultad de encontrarun lugarapro-
piado.

Mos gustaria contaciar con clubs cercanos,
en Bilbao, Guecho... wdo o drea del gran
Bilbao, y recibir informacian de llos,

Tambén nos gustaria contactar con chicos/
as de 14 a 17 afos que les gustaria iniciarse en
el mundo del rol con jugadores con experien-
cia, Jugamos al AD&D, World of Greyhawk,
Wolrd of Dragonlance, Traveller v La
LLamada de Cthulhu. Nonos importark que
fueran jugadores con experiencia que deseen
INgresar en AUEStio grupo,

Conocemos muchos grupos que juegan al
ral, pero peculiarmente en ninguno de ellos
hay ninguna chica.

ilay desinterés entre las chicas por los
juegos de rol o simplemente les resulta més
dificil contactar con grupos de rol? Nos gusta-
ria que alguna chicas ingresara en nuestro
grupa, pero es muy dificl. No les gusta,

Comofinal, una proposicitin pard una nueva
seccidn en vuesira revista que se hecha de
menos. Contactos, amistades, intercambio de
ideas entre lectores, ete. Creo que seria un
Exilo,

Giracias,

P12 Escribira Alex Gonedlez Garcia; of Alela-
pas n® 19, bajos; 48990 Algomna; Vizcaya.

El problema del local social es la prime-
ra cruz de cualguicr club de juegos que se
esté montando. JHabéls probado inten-
tar, de un modo provisional, obtener al-
guna sala en algun centro de la juventud
del ayuntamiento (al menos hasta que
scais suficientes como para imponer una
cuota que permitiese alquilar algin piso)?
El club mis veterano de Bilbao es Avres-
Brest, gque recicntemente ha organizado
los T Encuentros de Hol, Estrategia y
Simulacién de Bilban. Suponemos que si




contactiis con ¢cllos os podrin facilitar
mis Informacidn sobre los grupos de
jucgo en vuesira region. Su direccion es:
Kepa Bis LLadd,; ¢/ Juan de Garay 21, 6°
decha. 48003 Bilbao (94-4432460). Espe-
ramos que voesira carta de su fruto y
recibéidis pronto conestaciones interesan-
tes, Por nuestra parte, ningin problema
en ampliar la seccidn del Correo del Lec-
tor y afiadir una seccifn de com pra-ven-
ta y contactos. 56lo nos falta un pequeno
detalle: recibir la sufidente correspon-
dencia de este tipo para garantizar la ‘de-
cencia' de esta secclon.

Las chicas... esa es la cuestidn. La ver-
dad es que conoaco numerosos grupos de
Juego con com ponentes femendnos, aun-
que cs clerto que la austeridad de los clubs
de juegos no las atracn mucho (bicn
mirado, a NOSOSLrOS [AMPOCo, PErO que
remedio si queremos jugar...). De hecho,
te pucdo asegurar gue siempre procuro
jugar en partidas donde haya como mind-
mo un nimero paralelo de chicas-chicos.
Quizi sea porgque asi garantizo que la
partida no va a desarrollarse tan solo a
base de maporros ¥ combates, o porque
los personajes femeninoes siempre le dan
ese as pecto mas realista que necesita una
buena partida de rol. jHabés preguntado
las preferncias de temiticas de vuestras
com pafieras de mesa? ;51 prefieren cl fan-
tistico o el Terror? Que criticas ticnen
que haceros (demasiada violencia, poca
investigacion, que s€ yo... ¢ Hablando se
entiende la gente v también los chicos v
las chicas.

Queridos amigos:

Os envio esta carta para, mds que nada,
poner en contacto a todos los luddmanos de
Valladolid y provincia y por supuesto de otras
regiones.

Quizd en un futuro proximo os llegue la
noticia deun club de poraqui, la verdad es que
estd coslando bastante, no por la gente que
juega (que poco a poco, afonunadamente,
van siendo mis), sino porque antes de formar
€] "club”™ nos gustaria conseguir un local,

Por otre lado, me gustaria felicitaros y hacer
alguna sugerencia: [elicitaros por la revista, su
presentacidn; es desde luego mejor que la del
primer niimero que cayd en mis manos, ¢ n®
14. Me gustaria que incluyerais algunas seccio-
nescomo “A Golpede Pincel”, sobretodo para
pintar esos "lechs de los que he oido hablar.. .y
dando la razdn a Gorka Justo (7 magnificos de
su carta n° 23) el sistema de viaje y combate de
naves para Traveller ;No seria mejor una ver-
sifhn “light” del mismo?. ..

Mada mis, aprovecho para saludaros a
vosolros, a todos los lidomanos y en especial
a los muchachos del “Circulo del Nigromanie™
{por ciernto su Gliimo pergamino es muy bue-
ik

Un saludo.

P.D. Mi direccién por si algulen {o *alien®)
quiere conlaclar con NOSoLUoS &5:

Juan M, Maié Aguado; of Hnos Cossio 2, 11°

D. 47014 Valladolid. Tel: (983) 350882
Juan M. Maé,

Yamos a ir al grano (por detris me
estin recordando que el espacio de esta

seccidn se acaba). §i ¢l primer nimero
que tuviste fue el 14, preflero no decirte la
sorpresa gque hubleses tenido si vieses ol
n*1. El tema de las sccciones que on csta
redaccion hemos lanyado tan 2 menudo
sin una continuidad prolongada, estd
sometido a debate, El “boss se niega a re-
anudar cualquier seccidn (del tpo gue
sea: Golpe de pincel, Tlerras lHbrees, ctc. ) s
no posce una carpeta de como minimo
seis entregas por adelantado. Este es
causado principalmente por el entusias-
mo que causan estas inclativas que des-
gracladamente a menudo no aguantan
mis de dos o tres nimeros (el autor se ha
entusiasmado con otra historia y hay que
perseguirlo constantemente para gue
entregue su columna). Ahora bien, pare-
ce que este nimero tiene estrella: jHas
mencionado por casuvalidad el pintado de
‘Mechs? Pues ya puedes buscar en las
pdginas de esta misma revista la res pues-
ta a tus dudas,

La propucsta de un sistema light de
combate ¥ viaje ha sido sometido al res-
ponsable de Traveller, esperamos tener
pronto una interesante ayuda de jucgo al
respecto.

Por (ltimo, las pedciones que nos haces
sobre los atrasados han sido transmitidos
al departamento de archivo pero me temo
que muchas de las cosas que nos pides
estin ya agotadas.

Queridos amigos de Troll:

Ante todo felicitaros por vuestra revista,
que hace un tempo que sigo. Las aventuras
fque publiciis son muy atiles ¥ las ayudas al
miister las utilizo mucho,

Yo soy muy aficionado a La LLamada de
Cthulhu ¥y me pustd mucho la aventura del
dhimeo ndmero "La Ermita’. También queria
comentaros dos cosas mds:

Yo compro habiualmene en (*1), donde
siempre me han atendido muy bien. Pero o
olro dia, uno de los que jusgan conmigo nos
enseiit una lista de precios de otra tienda, (*2),
donde hay cosas mucho mis baratas. Mi pre-
gunta es ;Por qué (*1) nos hace pagar wanto
dinero por alge que estd mis barato en otro
sitio? ;Para demostrar que ademds de muy
complicados, hace falta ser ricos para jugar?
Yocreoque siuna tienda puede vender juegos
miis baratos y ganar dinero (ne ceo gue lo
vendan por amor al anc), ("1} que dicen que
les gusta que odos juguemos, podrian hacer
lomismo. Lo siento, pero a geal producto, me
lo compraré donde estd mds barato, ¥ lo siento
porque creia que (1) apoyaba a los jugadores,
no como he visto, a su propio bolsillo

Mi otro comentario es para Abelooy de Bil-
bao: si querias hacer reir, lo sienlo pero s6lo
has provocado ldgrimas de pena por esta
muestra de ), digamos, discutible coeflicienie
intedectual. Ahérranos la experiencia la proui-
ma vz [OLVIDANOS!

Maric Pificl,
Barcclona.
*1: Tienda juegos de Barcelona,
*2: Otra tienda de jueges de Barcelona.

Ante todo e pedimos disculpas por
haber ‘censurado’ clertas palabras de
carta, pero hemos pensado que las cues-

tones comerciales entre tiendas del ramo,
ademis de no incumbirnos en absoluto,
deben plantearse directamente con los
interesadns ¥ no con una prensa es pecla-
lizada que se mantlene al mérgen, desco-
noce ¥ no tene awtoridad alguna para
Imponer criterios comerciales a seguir.
De todas maneras, silo como una opi-
niin personal sobre el tema, te diré que
las cucstiones comerciales son mucho
mis complejas de lo que exponcs en tu
carta. No siempre un mismo producto
puede venderse al mismo precio en osta-
blecimientos distintos, Por ejemplo, al
margen de im puestos vy gastos que pueda
tener una tienda por estar ubicada en un
Pona mis cara que otra, pueden darse
casos en gue cada comerciante adguiera
o505 productos por distintos canales y en
consecuencia, a distintos preclos. S exis-
te ademas la figura del distribuidor en
medio del canal de com pre de alguna de
estas tlendas, este intermediario (por
cucstiones obvias) ‘cargara’ aiin mas cl
precio del producto. Esto os s6lo un gjem-
plo de que las cosas no son tan evidentes
como parcces plantearlas. Y no hemos
cucstionado planteamicntos honestos de
las tiendas a las que tu te refieres, Las
conocemas desde hace dempo y nos
merecen 10079 de confianza ambas, y cada
una de ellas intenta pros perar sin ‘estran-
gular' ¢l bolsillo del sus clientes., La dife-
rencia de precios que obscrvaste entre
ambas se pucde deboer a alpuna de las ra-
zones apuntadas, aungue pucdan existir
muchas mis (incluso la tan rumoreada
guerra comercial). Por lo tanto, sirva esta
contestacion de aviso: preferimos no
andar en las turbias aguas de las cuestio-
e comerciales.,

Fl autor de *la Ermita’ nos deleita con
otro madule para Cthulbu en este mismo
nimero. Espero que e resulte tan grato
como ¢l anterior.




AYUDA AL LECTOR:

TABLA DE ENCUENTROS DE TROLL EN TODA ESPANA

\_ J
ALICANTE Naipe Juegos Menéndez Valdés 55 28015
Libreria Ateneo Morfinez de Velusco 25 03013 MALAGA
libreria Rambla Poeta Cormelo Calvo 17 03004  Libritos Gronada 74 29015
ARARJUEZ OVIEDO
Parche S.L. San Pascual 38 28300  Libreria Idarga Martinez Morina 2 bojes 33009
BARCELONA Bazar Oviedo Lo Lilo 12 33002
Billares Soler Gran Via 519 08015 PALMA DE MALLORCA

Diogonal 609-615 (L. 26) Kenia Avdo, Alejondro Roselld 9 07002
Central de Jocs Provenza 85 08029  Meccanotren Misio 9 07003
Gigamesh Rdo Son Pedro 53 08010 PAMPLONA
Hobby Art Muntaner 516 08022  Jugueteria Irigoyen Caleteros 10 31001
Joes & Games Muntoner 193 08036  Libreria de Comics Tebeo Lo Merced 28 31001
Juegos Sin Fronteras Mallorc 103, Entlo 2~ 08029 Libreria Gomez Pzo. del Casfillo 28 31001
Jugueteria Cuc Vermeill lorena 101-103 08034  Libreria Evskal Kulturgintza (omedios 14 31001
Modelismo y Electricidad Hvdo. Gaudi 56 08025  Librerio Mendebaldea S.L. Bartolome de Carranza 48 31008
Speedy Pacheco Rdo Universidad 3 08015  SABADELL
Tienda Bis Esipio 20 Bis 08023  Jugueteria Trelec San Feliu 11 08021
EASALRI SANT BOI
Libreria el Callejon Araba 3 48000  Libreria La Plana la Plano 36 08830
EILBAD SANT CUGAT DEL VALLES
Bilbokit Aomedo Mozorredo 81 48009 Libreria Alexandria Villa 10 08190
Euromodel Generol Equio 14 48010 SAN SEBASTIAN
Guinea Hobbies Basagpiti 64 48990  Libreria Azokn Fuenterrabia 19 20005
BURGOS SEVILLA
Hedy Sanjurjo 38 09004  Dibujos Animados Cuesto Rosario 16-C 41004
CARTAGENA TARRAGONA
Aeromodelismo Stuka Gral. prima de Rivera 30008  Deportes Juguetes Gonzalez Rambla Vella 6 43003
CASTELLON VALENCIA
Artes Hobhies San Felix 12 12004  Ludomanos (ostellon 13 46004
FIGUERAS Herdus S.L. (Hobby Centro) Misico Peydro 36 46001
Uibreria llegim S.C.P. Concepcia 11 17600 VALLADOLID
GERONA Kiosco Comics Dugue de o Victoria 17~ 47001
Ulibreria San Jordi Lorezona 44 17002 ZARAGOZA
GLON Editorial Almer P Independencia 19 50001
Juguetes Manso Avdo. Schultz 25 33208 Libreria Ta] Mahjal Juan Pablo Bonet 20 50006
HOSPITALET DE LLOBREGAT Multijuegos Avda. de Volencia 22 50005
Juguetes Kayak Montseny 92 08904  Libreria Tobogan Joaguin Costa 4 50001
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
Libreria Moebius Peregring 1 502 N
LOGRONO Si Ud. también desea tener TROLL en su establecimiento,
Libreria Gonlez Muro del Carmen 7 26001 contacle con nosolros:
MADRID . .
Alfil Fundodores 9 28028 TROL I' - Disefios Drhmﬂe_s
Arte-9 Hermsillo 143 28028 ¢/ Pedré de la Crev 23, bajos

Cruz 37 28012 08034 Barcelona
Ave Fenix Mantesa 24, Bajos D 28008 Tel: (93) 205 50 56
Madrid Comics Gran Via 55, Satanos 28013 .
Crisis Comics Lo Luno 26 8004 N\ ke {23) 250 0F 26 ot




SOMOS ESPECIALISTAS EN COMICS Y JUEGOS DE ROL

DOS TIENDAS AL SERVICIO DE LA AFICION
RECIBIMOS, TODAS LAS SEMANAS, DIRECTAMENTE DE ESTADOS UNIDOS,
LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS DE ROL Y FIGURAS 2 RAE

e
~
JUEGOS DE: Ay FIGURAS DE:
TSR Ay CITADEL
(HAOSIUM -’;‘_0‘,‘?1 - MARAUDER
GDW _ ~\;;"J MITHRIL
FASA g \Y 7. GRENADIER
GAMES WORKSHOP A &4 4 RAL PARTHA
ICE \ BNd GOW LEAD
AVALON HILL MEJORES MARCAS DEL MERCADO
Y UN LARGO ETC. RECHAZAMOS MEDIANIAS
X > \ Y

¢/ Cruz 37 {o 100 m de Sol)
Telef. 532 47 14
28012 MADRID

¢/ Hermosillas 143
Telef. 256 04 69
28028 MADRID

BILLARES SOLER

Jocs i1 Loses

EN AGOSTO
ABIERTO POR VACACIONES

DE 10:00 A 14:30
Y DE 16: 30 A 20: 30

"PEDRALBES"
Tienda n? 26

Av. Diagonal, 608-815
08028 Barcelona




A LO LARGO DE 22 NU-
MEROS, HABEIS PODIDO
LEER MAS DE 30 INFOR-
MES SOBRE JUEGOS DE
ROL Y TABLERO, MAS DE
25 AYUDAS DE JUEGO,
60 MODULOS Y CONO-
CER TODOS LOS DETALLES
SOBRE UN NUEVO MUN-
DO PARA AMBIENTAR
VUESTRAS PARTIDAS DE
D&D...
A LO LARGO DE 22 NU-
MEROS, TROLL HA EVO-
LUCIONADO SENSIBLE-
MENTE (de 32 paginas en
Blanco y Negro hasta 48
con portada a color) Y
HA AGOTADO SUS EXIS-
TENCIAS (Unicamente
n217, 18, 19, 20, 21 y 22
disponibles... por ahora).
SI NO QUEREIS CORRER
RIESGOS INUTILES, SUS-
_ CRIBIOS YA.
MANANA PUEDE SER DE-
MASIADO TARDE.

iNO TE PIERDAS NINGUN NUMERO!

Mombe TTTTTTITTTITATITTIIOTIORLE0TT]
loeldos [TTTTTTTTTTITITIIIATITILEETT]
[edodeboimieno [ TTTTTTTTTTTTITITTTITITT
Qomidio [ TTTTTTTTTTTTTTTITITTIREOETT]
oadd T TTTTTTTTTTTT T ke [TTILEETT]
(roinso [T TTTTTTTTTTTTT [oodpbosi ] [TTTT1T]

Sistema de Pago: Tipo de suscripcion:
[ Giro postal (1 650 Phas) (7 Nueva
[J6iro telegrfico 1 650 Pras) || Renovacidn
Cupon y pago dirigido a:
TROLL
Disefios Orbitales

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