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El LIBRO DE LAS

’EI libro de las Somhfas

3.550 Ptas ® 204 paginas

Guia del Jugador para Mago que
contiene entre otras cosas nuevas
recetas, talismanes, habilidades,
méritos y defectos, asi como
detalles sobre los escurridizos Ahl-
i-Batin. Profundas revelaciones
sobre las facciones de lamagiay la
Senda de la Ascension.

Companion
2.800 Ptas ® 192 paginas
La guia del medievo oscuro.
Dispondras de nuevos datos sobre
las disciplinas de tus vampiros,
informacion sobre nuevas lineas
de sangre, nuevos y poderosos
senderos y extensas notas sobre
los que ya existen. Bienvenidos,
chiquillos, a lalarga noche.

Colonia Siniestra

2.750 Ptas ® 142 paginas

Trepidante aventura para
Vampiro: La Mascarada. Incluye
informacion sobre la zona de
Nueva Inglaterra, sus vampiros y
sus planes. Breve vistazo a las
tramas de los mas importantes
Vastagos de todo el mundo y sus
interconexiones.

Guia del Jugador

1.995 Ptas ® 80 paginas
Mas misterios descubiertos en
estas hojas repletas de infor-
macion sobré los habitantes del
otro lado. Nuevos arquetipos, con
sus ventajas y sus desventajas,
nuevos secretos oscuros, equipo y
todo lo que un jugador puede

desear reunido en un solo tomo.

Una guta para Hombre Lobo: &1 Apocalipsis

Umbra \

2.995 Ptas @ 152 paginas

Se trata del manual por
excelencia del mundo espiritual al
que los Garou acceden constan-
temente. Muestra en profundidad
todos los reinos que la componen,
los espiritus que la habitan y la
relacion que mantienen los Garou
con sus diferentes estratos.

dosdediez + 3

195 Ptas @ 35 paginas

Como viene siendo habitual
desde el afo pasado, se nos
muestra otro nimero de la nueva
etapa de la revista 2d10 con
nuevos médulos, ayudas para los
juegos mas populares del mercado
y todas las noticias que puedes
asimilar. Esperay veras.

Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobo, Wraith, Mago, Changeling, Vampiro: Edad Oscura,
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son© de White Wolf. Todos los libros de la linea Fading Suns son © de
Holistic. Todos los libros de la linea Cyberpunk, Mekton Z son © de R. Talsorian Games. Tados los libros
de la linea Kult, Mutant Chronicles son © de Target Games. Todos los libros de la linea Warhammer son
©de Games Workshop. Usados bajo licencia. Todas las ilustraciones son © de suis respectivos autores.
©porla version espafiola de LaFactoria de deas.




El panorama llama al optimismo. El .
mercado vuelve a acercarse a la abundan-
cia pre-Magic y las editoriales preparan ~r1to del Apocal sis
suculentas novedades en los proximos la sohcxtada G
meses. Por otro lado, AD&D volvera en
breve lo que confirma los sintomas de ’, ,
recuperacion. A ver si dura. -

Farsa's

- \ Wagon
' Narrador, szth El Olw p ia /

nea con Expreso de Medianoche, un . Debido al desbordante
. _mento centrado en un emgm tico tren fan- . é>§ito 'de Fanhunter Ba{allztas,
El tema al que nos referimos en el nd-  tasmaquecruzala Tempestad Induye seis la hatizona editorial catalana dibacia
mero anterior (la colaboracién de las dife-  aventuras completas para que vaydis sinto- tro figuras nuevas paka st catélogo, con lo
rentes editoriales con esta seccion) sesolu-  nizando con el estilo del juego. . - Qe Ve s Ponen ol veintiocho referencias
ciona a pasos agigantados. Lanzamos el Elproximo titulode WhlteWOhcpubhca! dlstmtas.Ademés, prometentener paramar-
guante a su terreno y nos lo dévolvieron do en castellano serd nbre Lobo: Salmz]e Zo un nuevo suplemento para Fanhunter

con presteza. Nobleza obliga. Oeste que sald L un po antes del verano. llamado Suburbia, ambientado en las alcan-
i ' _ tarillas y el submundo de las ciudades del

, e . ~ 2008, en el que ademas de nuevos escena-
cr°n°P°hs - del Sistema Narrativo. Est } ; o rios, tablerosy fichas se daran las esperadas
. cido en nuestro ats, _ reglas de conversi6n entre los personajes
. del Fanhunter y del Batallitas.

menos qu Vampiro (es

En Navidades no sacaron nada pero
seguimos esperando (fue su altimo anun-
cio oficial) la segunda edi-

| . B °
cién de Super Héroes Inc - ylog1cc(>i}pe;;)ca;1aliae;l— Joc Internacional
(en el mismo formato) y 8 a g om0 LD - .
Zero para Comandos de F& AL AT ™ 7w ¥, por supuesto, por en- Parece que vuelven a militar activa-
Guerra. cima de Magoy Wraith.  mente en el rol. De momento nos han

Os sorprendera grata-  pasadola programacion para los tres pri-

s - : mente. meros meses del afio (s1, enero,
La Factoria - ~ La buena acoglda febrero y marzo) y ot hon
. . - del manual bdsico de  gejado de piedra. Juzgar

Aqui no hemos dejado . Warhammer ha obli.  5p6c mismos.

de trabajar estos meses, por - S gado a adelantar la fe- ] i

lo que pronto podréis dis- [ = chade apariciondela 4. 4 o0,
frutar denovedadesen casi FEEE o Pantalla del Director Ahunh-
todas nuestras lineas. B = de Juego, que contie- o
Pronto estard a la ven- - : ne, aparte de las con-
ta el Libro del clan Ventrue s . sabidas tablas, un cua-
para Vampiro: La Masca- - dernillo con los resul-

rada, poniendo punto fi- T tados de los impactos
nalalaseriededicadaalos : criticos, otro con un
clanes de la Camarilla. El ' completo indice del i-
préximo... después del verano. Pero antes  bro basu:o y un plano a color del Viejo
tendréis en vuestras manos Nueva Orleans  Mundo. En abril veremos Sombras sobre
Nocturno, una de las gufas regionales més  Bogenhafen, la primera parte de El Enemi-
esperadas: marcha creole en la ciudad  go Interior una de las mejores campanias
vampirica por excelencia. Los vampiros  quese han hechonunca para unjdr. Todas
de la Edad Oscura van a estar muchomas  ellas, en cualquier caso, son autojugables.
comodos con Senior y vasallo, un suple-  Le seguiran, muy pronto, Piedras del Des-
mento que detalla las relaciones de los  tino y Apocrypha Now.
Cainitas medievales con sus ghoul y de- - En cuanto a Fading Suns
mas siervos. (Soles Exhatistos) cuya publi-

Los hombres lobo no se quedan atrés cacion se anunciaba para la
y a Timulos: Lugares de poder, que ya os  pasada Navidad, ha sufrido
anuncidbamos en el nimero pasado, le  problemas técnicos, pero todo esta ;
seguird Rabia en el Amazonas: accién y  resuelto, y en marzo podréis disfrutar
riesgo en el ultimo baluarte de Gaiafrente  de uno de los juegos mds aclamados en
al Wyrm. El suplemento incluye un parde Estados Unidos.




® Naryaes unclubderol deSestao
quejuegaatodo (principalmente Mun-
do de Tinieblas). Son jévenes experi-
mentados dispuestos a acoger princi-
piantes. TIf: (94) 472 21 27.

® La Cancion de
Albi6n esunanuevare-
vista generalista edita-
da en Malaga que inclu-
ye secciones de noticias,
opinion, dossieres, ayu-
das y médulos para dife-
rentes sistemas.

® El Club Ars Roli-
tecnica, nos comunica que
estén preparando unanue-
va partida de Killer (cele-
bran unaal aio) y un Curso
de Pintura.

® La Garra del Dragon, veterano

club de Las Palmas de Gran Canaria, }
estdnintentando poneren marchaunas '

jornadas en su ciudad con un grupo de
universitarios. Si nada cambia, se cele-
braran en 27,28 y 29 de marzo y ten-
dran como nombre Ludica 98.

de alla

® Gold Rush Games publica bajo
licencia San Angelo: City of Heroes
una campafia para el revitalizado
Champions: 4th Edition.

® Solitary Confinement es el se-
gundo libro de campaia para el enlo-
quecedor Psychosis RPG de la compa-
fifa Chamaleon Eclectic. Los persona-
jes deberdn tratar de descubrir sus
propias identidades, lo cual no sera
muy sencillo.

~® En Swords of the Middle King-
dom para Hong Kong Action Theatre! se
describe el mundo de Wulin (espadachi-
nesvoladores, magiachina...). Seespera
su salida para finales de febrero.

® |a compania XID Creative pu-
blica Providence Ecology, un suple-
¢ mento sobre las criatu-
, ras que pueblan el
mundo de su juego
Providence.
® West End Games
& lanza Hercules & Xena
RPG (febrero del 98), basa-
i/ do en las exitosas series de
TV. Utiliza el sistema D6
que ya conoceréis por ser el
mismo de Men in Black.

® A finalesdel 98 se pon-
dré a la venta el esperado jd
* de Dune.

+ siempre, por el prestigioso Ricard Ibafiez;
§ pre, p! P g

Cthulhu Ac-
tual (tras cin-

co anos de

espera) y
 Cthudhy en.

v0; Run

Quest verd

| unmédulo

Zona Fel; la amplia-
cion anual de Aquelarre se llamara en esta
ocasion Angelicum Natura creado, como

Pendragon ampliara su horizonte con Mon-
, tafias Salvajes, mientras que In Nomine
u Satanis (muy abandonado tras el desplie-
« gue inicial) veremos Daemonix Remix.

Llegandoalasestrellas delaescuderia,

anuncian la edicion de Star Wars Bdsico
jdr pensado para iniciar a los nedfitos en
las sendas del rol. También abordaran la
publicacion de la nueva edicion de Star
Wars con sus paginas a color y todo.
Siguiendo con la enhorabuena, veremos
la Guia de la Trilogia, que aportard ideas
y aventuras basadas en las tres peliculas.

Para El Serior de los Anillos, anuncian La
Lucha entre Parientes, mientras que la inten-
cion con el paralizado Rolemaster (ya he-
mos perdido lacuenta decuandosacaronla
altima ampliacion) es renovar el sistema
con Rolemaster Estandar y publicar los tres
nuevos manuales de la dltima edicion ame-
- ricana. Un poco después sacaran Black Ops
 (sin traduccion definida todavia).

En cuanto ajuegos de estrategia anun-
cianDune (yalo hicieron el afio pasado), el
clasico juego de Avalon Hill. Los derechos
no estaran disponibles hasta el afio que
| viene, asi que ya nos contaran como lo
hacen... Repiten tam-
bién con En busca del

Anillo y El Hobbit,
. cajotes grandes de
edicion alemana de
granéxitoenese pais
y que yaincluyeron
en su catalogo de
hace tres afios.
Esperamos,
sinceramente,
que no se que-
denenlasinten-
ciones y col-
men nuestras
ansias ladicas
con todo
aquello que
prometen.

‘en torno al verano.

dos rios en el que se nos presenta un nuevo

Martinez Roca

La tltima noticia que recibimos es que

- yahabian llegado a un acuerdo con Zinco

para quedarse con todo el fondo de los

juegos. de TSR en castellano. Lo que si
~ parece decidido es que, para los libros

asicos, realiz una nueva traduccion,

 actualizando las versiones a lo tltimo pu-

blicado en Estados Unidos. La fecha de
comienzo no esta decidida pero se baraja

Zinco

A diferencia de lo que podriais pensar
no han cerrado. Mantienen los derechos
de publicacién de Battletech y Shadowrun
aunque en estos momentos estan revisan-
do su programacion para el 98.

M+D

Gracias al éxito de Warzone, el juego
de figuras, preparan la edicion de
Chronopia en castellano, la alternativa a
Warhammer Batallas. El manual en inglés
se publico para Navidades y en castellano
saldra a primeros de marzo. Cuenta con
210 paginasa todo color, y con una estética
espectacular, similara ladesuhermano. A
partir de ese momento la edicion serd si-
multanea en inglés, francés, alemén y cas-
tellano. El primer suplemento que estara a
vuestra disposicion sera La Tierra de los

ejército: los Estigios. Ademas, en larevista
Chronicles se ofrecerd cobertura a este
nuevo juego en todo sus numMeros.

Para Warzone, cuando leas estas li-
neas, estara disponible el esperado Com-

pendio 2, tras el cual se espera regularizar

la cadencia de lanzamientos de la linea,
con la pronta aparicion del Compendio 3 y
Dark Eden. El Compendio 2 incluye las

_necesarias reglas de vehiculos.

~ Para Cyberpunk estdn en proceso de
traduccion Proteger y Servir, que trata de

 los cuerpos de seguridad en esos oscuros

tiempos y Guia de la Red que aporta mul-
titud de datos y tecnologia para los nave-

- gantes cibernéticos.

Tras la 28 edicion deKult, esta al caer la
Guia del Jugador a la que le seguira
Metropolis (que versa sobre la ciudad eter-

na), gozada para cualquier jugador que se

precie, ya que esta trufado de detalles de
ambientacién en todas sus paginas. Para
que os hagdis una idea, lleva cuatro meses
en proceso de maquetacion.
Para el aletargado Far West anuncian
Vivo o Muerto (y van...), una mini-aventu-
ra de 50 paginas. Para incondicionales.
En cuanto a Mutant Chronicles, debe
estar al salir la pantalla del arbitro que
viene con la Guia del Agente Libre. En
marzo aparecerd la Guia de la Herman-
dad, primero de los libros dedicados a
las diferentes facciones del universo de
este juego.




El prirher jdr de
manga publicado en nuestro pais
vera la pantalla a mediados de marzo, alo

que le seguira Mekton Z Plus, una expan-
si6n del basico con multitud de datos y
reglas avanzadas.

Dia de Joc
L -
cambia de fecha
Y pasardn a celebrarse el 2,3 y 4 de octu-
bre de este mismo ano. Segiin fuentes de la

organizacion, las razones son las siguientes:
el déficitacumulado en las dos versiones del

97, la mayor facilidad para los jovenes juga-
dores para participar y viajar en otofio (al no

haber examenes) y la proximidad de los
campeonatos de Espafia de Star Wars y
SATM. Es opinable, pero lo que nos causa

tristezaes quelasjornadas demarzo desapa-

rezcan (quiza para siempre) mientras espe-
ramos que la casi coincidencia con las reno-
vadas GenCon no den al traste con una
convocatoria histérica en nuestro pais.

Dia de juego
se suspende

Y ademas nos lo merecemos. En Madrid
la aficién no respondio y los profesionales se
quedaron a mitad de camino sin dar un apo-
yo decidido al evento. Errores estructurales
han dado al traste con una de las iniciativas
que mas se necesitaban a nivel nacional: unas
jornadas con la repercusion suficiente como
paraquenuestraaficiénsalga del
guetoenelquenosmetieronunos
asesinos hace cuatro afios.

¢Habra Gencon?

Segun WotC, y por ex-
tension sus licenciatarios en
Espafia Martinez Roca, si. La
primera edicion de la nueva
época se celebrara en Barce-
lona (sin local decidido) a prime-
ros de noviembre. El proyecto es
ir alternando la organizacion en-
tre Madrid y la ciudad condal de manera
que, al espaciarse cada dos anos, el pablico
responda mejor. De momento es un pro-
yecto, aunque las bases ya estan sentadas.
Ya os contaremos.

_gum Crisis Ex
; 98) el segundo suplemento para este juego

va edicién de clasico juego de AH. Nada
de 2° edicion o Advanced, un nuevo nom-

n resplro No hay grandes
1entos al otrolado del Atlantico. Ni

_ de Pirineos para arriba, puestos a ello. -
Porque no s6lo de E tados Umdos vive el
~ aficionado. 4O si?

Ammechumx

Ahora que . M+D lanza su linea Manga-
Rol (mechas, mechas) se publica Bubble-
ubblegum Crisis} febrero

> en Estados Unidos.
‘ argadﬁ de equipo, vehiculos, me-
chas, armaduras, etc. _que haran las deli-

 cias de sus seguidores.

Archangel
Enieriqinmeni

Lanza para Zero, su juego cyberpunk ‘
(de poca repercusion, por otra parte), Zero

1: Mysteries Within, que incluye la panta
1la desplegable y un libreto de 32 paginas
con escenarios e informacion sobre el %

mundo del juego.

Ailus Gumes

Tras los vaivenes editoria]es de Ars

‘ngicu siguen saliendo novedades: The .

Fallen Angel (febrero 98) es una aventura
en la que los Magi se enfrentaran a una
amenaza de mas alla de la Esfera Lunar
(por lo que la magia hermética sera in-
atil...). Por cierto, ya se estd preparando la
publicacién de la 4° edicion en castellano.
;Para cuando?

- Australian
Design Group

Buenas noticias. Para aquellos
que ya tenfais World in Flames
(para muchos el juego estra-
tégico por excelencia de la
Segunda Guerra Mun-
dial) los australianos de

ADG lanzan unkitde
expansion para que
los que tengan el jue-
go original no se ten-
gan que comprar el
enorme WiF Deluxe que sale
por cerca de 20.000 ptas.

Avalon Hill

RuneQuest: Slayers se llamara la nue-

Como siempre nos detenemos en
las listas de correo mas activas. Si al-

| guienlee estoy considera que hay otras,

'
E de un e-mail y saldra aqui reflejada.

l

conun poco de actividad, que nos man-

Pasamos, sin mas_presentaciones
que nuestro esclarecedor titulo, a
coritaros qué se cuece entorno alrolen

la red de redes.

I.isl@s de correo

Esencia es la lista de 1ol por exce-
lencia. Con mas de 300 suscritos en
estos momentos, cuenta con la presen-
cia habitual de casitodos los editores
de rol de nuestro pais y algunos de los
aficionados més antiguos y activos.de
nuestro fandom. Si quieres estar al
minuto (en lugar de-al dia) pasate por
alli.

Estas tltimas semanashan sido tes-
tigo de muchomovimiento en Esencia
debido al relativo fracaso de Dias de
Juego. Merced a esto y las ganas que
tienela gente de montar cosas, y que se
cuente con ellos, ha nacido y crecido
una iniciativa muy importante: las Jor-
nadas ESENCIA 98. La primera edi-
cion se celebraré en Astillero, cerca de
Santander, en julio de 1998. Quieren
ser unas jornadas abiertas a la aficion
de toda Espana y contaran con la cola-

~ boracion de casi todas las editoriales

de nuestras tierras.

Unos de los temas mas conflictivos
es si se debe pagar o no para entrar en
estos sitios. Si queréis participar de la
polémica envia tu mensaje a: esen-
cia@etsiit.upna.es.

Por otro lado, la lista oficial de La
Factorja sigue siendo el punto de en-

cuentro de los aficionados al Mundo
de tinieblasen la red: Ultimamente se
ha hablado-de todo y con. profusion
con especial interés en una «Espana
¥ Nocturna» de elaboracién comun,
i como fondo del que sacar ideas y
r ambientaciones. Otrostemas hansido
¢ losvampiros del Lejano Oriente, posi-
. bles usos de las Esferascen «Mago», y
t los Hombres Burro, cachonda aporta-
cion patria a las fuerzas de Gaia, por
| cortesia de Elder Sluagh.




‘bre y a correr. Se anuncia una completa : ICE
T _ revision del sistema de combate (lo que - .
L“ orre - estaba mds viej ecito) y la promesa deque Después de sorprendernos con los su-
d B b I | serd mucho mas sangriento y siniestro (o plementos sobre armamento moderno y
e bape B quese 11¢va ahQra, vamos). ~ operaciones especiales, ICE vuelve a dar
A finales de marzo podremos disfru-  o4r0 golpe de timon y publica Run Out the
El mundo de los juegos de rol es _ tar de la version de Civilizacion como  Gyups! (Rolgma'ster Standard, marzo 98),
uno de los que mayor interactividad ~ juego de cartas no coleccionables (jenc). suplemento genérico sobre piratas en
SRS CRICIE GOSN~ Se vendera en una caja con dos barajas o] mar Caribe, al estilo de los antiguos
cogemos un ejemplo cualquiera, pon- que te permitiran asumir el liderazgo de suplementos deRM so-
gamos por caso la informatica, nos | Atenas o Esparta, adqui-  bre determinados pe-
dla]m?bs cuenlta que 1(;5 usualrlios e§f11 riendo o cambiandoavan- : riodos historicos.
alli abajo y los creadores allé arriba.  cesque te prepararan para
Rara vez se conocen unos a otros Yy, : . 'unaq guerlfja Iguyo Vegce~ Saca?;nt;;j)o?gnmgiszs:
entreambos, séloexistenlaslineasde BRI @eIEeSsaeiiaizR Belole (o ‘
comunicacién que los de arriba tien-  EEERCETHIEV ,
denalos deabajo delaformay mane- ; : ene que estar al caer

nual ‘97 que tratard, en-
tre otras cosas, de com-

11 i E : w3 BT RER pilary unificar las malti-
T qusaquelloscligen. ~ Starhip Troopers, basado o ples listas de conjuros y
Loscreadoresy editores dejuegos en ellibro de Heinlein y la habilidades.

Yoka-Shan Warworlds (Silent Death,
marzo 98) presenta informacion, tecnolo-
gia y escenarios sobre una delas flotas mds
poderosas de la arena interestelar.

R EINI TS ECG O RAun S pelicula de Verhoeven. Segiin lo que he-
parten con estos sus mismas aficiones mos podido saber se desarrollara a escala
y espacios quizas con la limitacion de individual y sera un juego de accion mas
RGP IO CE M T [T PIBVEE  (ue un wargame. Lo que nos espera...
sultan obvias en el caso deunasjorna-

das. Ellos estan dentro de un stand y FASA

nosotros fuera. ‘ -

Se debe a una formalidad y a una : Para la 4° edicion de Battletech (aqui Cictiondo 1 o bl e Fleroes Uit

BB necesidad de orden mucho més quea estamos por la 3% todavia) presentan para mitengnd Fdition Palladinm recuerda

- fuuy tegu B0t ROARGISIN 105 jugadores principiantes BattlePack: ue Rifts no es su a,nico juego publicando

Si nos tomamos la molestia de salu- B Fourth Succession War (febrero 98), basa- %eenge Mot N Turdes & Other

datlos,deconocerlos, dehacerlescual- BRI e it Stackpole. Incluye S Bd s et desde d

3T g ooddamooncng e ~ unnuevo mapa y cuatro versiones inédi-  pompazo cilnematogra’tfico y televisivo de

e e tas de otros tantos Mechs. las tortuguitas. Revitalizan esta diverti-

S g Para Earthdawn (intento de competi-  gisima liiea haciendo hincapié en sus as-
una partida. S6lo }1ay una diferencia: dor de AD&D) anuncian Cryst ol Raiders. s P

ilizsas;?j&:trle ;]1;;1212;: :fi{l;jesroo Seﬁ of Barsaive (marzo 98), que describe unas - También anuncia'n The Rifter Source-

: = s tribus corsarias troll que disponen de na- / ; -

8 montaruna e.dltorlal_v/o han}dedlca— Vi e sl losn o Z?gfn I%‘Aepiil)z:;’gs u?\;uj: :C'li,e }()iz;ra u];ililclz_

d'o nmChO' tlempq 4 eS:leerLO, e de enfrentarse al Imperio Theran. cion eri(gdica /ue servifé como iia ara

slguen}hamendo dia a dia, para sacar Blood in the Boardroom (Shadowrun, o digector qlemen’c fOmg - ;1 -

nEamfoatiiame marzo 98) es una aventura en la que los o o P :

Palladium

- ! LA : aficionados.
IFUSIREN TR TN EILRU S personajes se veran inmersos en medio de
seguridad que cualquier jugador de una guerra abierta entre megacorpo-
rol con la valia y la iniciativa adecua- raciones. . TSR

da puede llegar tan arriba en nuestro

mundillo como lo desee. Aunque disponemos de toda la pro-

° (] {1

HOIIS'Ic Des'ﬂ“ : gramacion del98 (ver cuadroadjunto para
lo més importante) la iremos desglosando
por trimestres parano inundaros connom-
bres y datos. Echemos un vistazo a lo que
se espera entre febrero y marzo.

Servants of Darkness (Ravenloft) sera
una aventura en la que los personajes se
verdn envueltos en una caza de brujas en

Dado lo pequefio de nuestro mer-

caldo,. es dcllfml qule algulen qlvile no eSt'ti La gente de Holistic no para y conti-
o : . : 0
S [ClACIONACO COLEIDS JUTpas egle d & ndan con su ritmo de una ampliacion cada

solo para ganar dinero. Y ejemplos hay mes y medio. Children of the Gods: Obun
muchos. Desde el mismo origen de los i l;Ikar para Fading Sun;'saldré

jdr rincipi ro-

jdra principios de lo 70, son numero en febrero y
soslosaficionados que se han pues- deseribe
toalacabeza delaseditoriales mas

- dosdelas = . =

importantes de cada momento. | . la que no se sabe quién es peor, si el inqui-
: principa- . :

Gigax (en TSR), Jackson (en Games los iasas sidor o las susodichas.

Workshop), Rein®Hagen (White L Con Wizard's Spell Compendium, Volume

Wolf), Greenberg (Holistic)... To- i dols (AD&D) TSR (WoTC) contintiaconlarecopi-
dos comenzaron como aficiona- 79, G B\ Mugn dos Cono.  lacion de los numerosos conjuros oficiales di-
dos para, con el tiempo, con- y \ “idos Para dos. tmmpdospor los distintos manuales.
vertirse en profesionales. El N y L En la nueva caja Cormanthyr: Empire of
tltimo ejemplo: Adkison, el “-,’ " y ‘ Estén trabai anc}lfo Elves (Forgotten Realms, marzo) se inclu-
grancapitoste de WotCque, i-. sobre ur jue)go so. yendosmapasy dos libretos que permiten
de.cal:?xtanear una pequefa’ bre combates es-  alos personajes viajar en el tiempo hasta la
editorial con tres empleados pacialescompati-  €poca dorada de esta nacion élfica, vivien-
ha pasadoamane]a.r tia el ble con el jdr. Re-  do los acontecimientos que los personajes
presaquCmuee cientos de cordad que hace han conocido como mitos y leyendas.
millones de dol:ares. - una ano sacaron un Para los mas sadicos, Plﬂﬂé’SCﬂpC
¢Y en Espana? Mira a : | . Cowpend A div T
e { juego de ordena onstrous Compendium Appendix [ in
:RGIO BENITO ) dor basado en Fa-  cluye la habitual coleccion de bellezas de
ding Suns. los planos Interiores, Astral y Etéreo.




Fi-

nalmen-
te,yala
espera de la publi-

cacién de Alternity, el

juego de ciencia-ficcién
de TSR, tenemos otra caja, Wings of Fury,
para Dragonlance Fifth Age, que describe
‘endos libretos la vida, motivaciones, obje-
tivos, poderes y pasiones de los dragones,
los auténticos gobernantes de Krynn. Los
personajes deberan tratar de cambiar el

Sombras. Se presenta una ano animado.

White Wolf

Resueltos los problemas de co;ayright de

Trinity (no repetiremos los de «antes

Acon»... maldiciéon, lo hemos hecho...),
qudamos a la espera de la aparicion del

primer suplemento tras la pantalla, con la

esperanza de que defina un poco el juego
(dicen que el libro basico es demasiado
vago...). Deljuego de ciencia-ficcion que iba
a escribir Mark-Rein Hagen, Republica, nun-
camassesupo. Mientras tanto, aquiestanlas
novedades para el resto de las lineas:

Dark Tides Rising: Transylvania
Chronicles I (Vampire: DA, marzo 98) es
la primera de cuatro partes de una crénica

cruzada con Vampiro: La Mascarada) y
que dara a los personajes la oportunidad
de entrar en los épicos anales de la historia
Cainita.

En Guildbook: Spooks & Oracles para
Wraith, y siguiendo la sana costumbre de

meter dos gremios por cada suplemento,

se describen los secretos de los maestros
del Fatalismo y el Ultraje. ;Vuelve
Caronte? Los Oréaculos tiene algo que de-
cir al respecto...

Con The Shinning Host, para Mind
Eye’s Theatre, le llega el turno a Change-
lingde entrar en el mundo deljdren
vivo. Con este ya estan
los cinco jue-

gos

del siste-
manarrativo. Inclu-
ye la descripcion de algunos
kith que no aparecen en el libro bésico.

curso de la guerra contra el Dragon de las

que dura 800 afios (se trata de una historia

TSR confirma su recupeiucién

Y de qué maneta. De la mano'de
Wizards of the Coast han anunciado un
despliegue sin precedentes en la moder-
na historia de los jdr. Frente al sinfin de
rumores que han circalado en los ulti-
mos meses de la cancelacién de varias
ambientaciones, han editado un lujoso
catalogo dondeimuestranibien a las cla-
ras que el 98 no va a tener nada que ver
con el 97 en‘cuanto a‘llanzamientos;

Sélo para la linea de AD&D (comple-
mentaria delas demas)anuncian 17 nove-
dades (que ‘iremos désglosando en los
proximos numeros de la revis-
ta) entrelasquedestacanThe

se vera reforzado du-

rante el ano con'll no-

vedades (varias cajas

entreellas), destacando
* Empires of the Shinning
Sea(dedicadaalazonade

Calimshan), Cult of the

Dragon (el libro definitivo de

esta organizacion secrefe ‘
(retomando el mundo'de :

El'munde original de las aventuras de

AD&D fue Gre Debido ala politica
de la anterior et

acuerdos con los creadores h,
tiempo;que no se
estaambientacion, Demostr
nas inten¢iones, para el 98
novedades, incluyendo v
de Greyhawk y'la anventura introductori
Greyhawk: The Ave :
Birthright, una de!
que mas:sono para lo;
una nueva
en Bigthright::\Campa }
de esto sacarah 4 dmpliaciones mas.
Ravenloft; precisamente la que se co-
mentaba (paraque ydesencaminada
que iba 1a gente} como superventas, tén-

mucho

Para Mage tendremos Technocracy:
Assembled, Vol. 1 a finales de marzo, que
contintia la altima tendencia de White Wolf
para llenar estanteria: coger varios suple-
mentos agotados y meterlos juntos como
un nuevo producto. El problema es para el
que tiene ya uno o dos... Este incluye
Technocracy: Iteration X, Technocracy: New
World Order y Technocracy: Progenitors.

El tercer libro del Sistema Narrativo
historico se llamara definitivamente
Mage: The Sorcerers Crusade y saldra a
finales de mayo. Las fuerzas de la magia,
la fe y larazon, se encuentran en un juego
épico de intriga ambientado en los tiem-
pos del Renacimiento. Los seguidores de

Mago alucinaran y el resto pedirdn mas.

la directiva y los des- |

vedad para

i Ghost

dra un nuevo basico para la linea en
Ravenloft: Domains of Dtead y 5 médu-
los durante el afio. Poco para las expecta-
tivas creadas: ¢ s
Planescape, en la cueérda floja toda-
via, aborda su posible ultimo afo de
existencia humildemente; coni5 moédu-
los,sentre los'que destaca A Guide to the
Ethereal Plane\y:. The Inner Planes.
Dragonlance, Fifth Age oficializa
Saga Game Rules. (nuevas reglas para

- jugar a rol con cdrtas)iy ofrecera 7 am-

pliaciones, sobresaliendo The Bes-
) fiary (o sea, el Mantial de Mons-
truos). y' A Saga Companion
(un intento de hacer na-

rrativo el AD&ED).

. Ylagransorpresadel
afn (y seguramenteuno
de los'juegos mas ven-
didos en Estados Uni-
dos duranteel verano)
es la’ recreac del

Marvel ' Syperheroes

jdr. Tras muchosanos de

- :ausenciadel mercado y la

aparicion de la cajabdsica en

‘ junio, le séguira X-Men Roster

.(I6gico), ‘la aventtura’ X-Men: Wiho goes

there? y* A Guide to :Marvel

roleros y contiguieros). ,

Por dltimo amenazan icon publicar

: Alternity, el enésimo. intento de TSR de

captaralgo del pblico de ciencia ficcion.
A partir deimayo podrémosiadquirir

. Alternity. Player’s Handbaok y ‘Alternity

Gamermaster, Guide que, junto a Alien

' Commpendiung, Campaign Kit, ‘Star Drive

Campaign. Setting y Arms and Equip-

¢TSRencri
se.forran o se hun-

den parasiempre.

El mes de
abril comenzara
con un cross-
over curioso e
interesante:
Wraith y We-
rewolf: Wild
Wet  unen

sus fuerzas

Towns, una
guia que te
permitira
integrar a tus fantasmas
favoritos en el salvaje oeste. Podras crear
tus propios bares, carceles y ciudades fan-
tasma en un ambiente casi perfecto.




Continaa el receso de losjcc frente alos
jdr. De hecho, en algunas revistas ameri-
canas nacidas en torno a las primeras,
estan comenzando a dedicarle espa-
cio a los segundos en una logica ma-
niobra de lo que se avecina. Espera-
mos que el mercado americano, siem-
pre pionero en tantas cosas lo sea
también del despertar de los jdr.

(a peticion vuestra)
dedicamos a los jcc. Es evidente (he-
mos recibido muchas cartas y e-mail)
que a los aficionados al rol lo de las cartas
les pilla un poco de refilon, pero conside-
ramos que tiene bastantes puntos de union,
asique mantendremos esta pagina. Es bue-
no estar informados de lo que se mueve
por ahi.

Marfinez Roca

A mediados de marzo podremos ad-
quirir (es voluntario) la
nueva expansion para
Magic: El Encuentro. En
Fortaleza (Stronghold en
inglés) tendremos mas
de 140 cartasnuevas y
se espera que haya
mas Fragmentados
y Licidos.

Ya conocemos el
plan de Magic para
el 98 y es bastante
atractivo. A partirde
ahora, concadanue-
va ampliacion, se
van a editar mazos
preconstruidos listos
paraabriryjugar. De esta
manera, a los que les gustaria pero no se
pueden permitir estar viciados hasta las
cejas, pueden echarse partidas sin arrui-
nar el patrimonio familiar. Buena idea.
Ojo, que hasta primavera solo estaran dis-
ponibles en inglés.

ciente al Ciclo de Volrath (que
comprende Tempes-
tad, Fortaleza y la su-
sodicha) que conten-
dra cerca de 140 cartas
y, probablemente,
otra de Loto al estilo
del pétalooel Valle.
Ya para sep-
tiembre, la ex-
pansion

. autojuga-
ble del afio

se titulara

La Saga de

Urza (jen

claro ho-

menaje a nuestra

compi -D) y aportard unas

300 cartas a las mas de tres mil ya
existentes. Como siempre, anuncian nuevas
razas y habilidades que nos sorprenderan.

Joc Internacional

Ralentizan la aparicion de sus
jec hasta tal punto que Mythos
lleva diez meses sin ver una nove-
dad y La Mano Blanca para
SATM acumula un retra-
so de cuatro meses. Pre-
| visto inicialmente para
noviembre, en el momen-
to de redactar estas lineas
no tenia fecha confirma-
da de aparicion.

El proyecto conjunto
con Decipher (ver mas aba-
jo) contintia su proceso.

Decipher

_ Parece que tras incon-
tables retrasos (yaacumu-
lan cerca de un afio) la
edicion de Star Wars en caste-
llano estara pronto en las estanterias de las
tiendas especializadas. De momento no
parece que vaya a haber distribucién ge-
neral. La traduccion ya esta entregada a
Lucasfilm para su aprobaciény, en cuanto
ésta se lleve a efecto, entrard en imprenta.
Total, mediados de abril.

En mayo nos ofrecen Exodo, pertene-

edicion de nuev 50lo variaciones so-
bre temas ya tocados o la culminacion de
algunos anunciados hace meses. Esto em-
pieza a oler un poco mal y es que, meterse
a publicar unnuevojcc, requiere una inver-
sion solo al alcance de unos pocos.

Five Rings

Anuncian marzo como fecha definiti-
va para Doomtown, el jcc basado en el jdr
Deadlands. Tras cerca de un afio anun-
ciandolo (y sucumbir ante el envite de
WotC) pondrdn en marcha una de las
mejores ideas para la comercializacién de
los juegos de cartas: salidas mensuales en
pequenas colecciones.

Harper Prism

Contrariamente a lo que anunciaron
hace tres meses con el follén de la patente
de Richard Garfield (ver ntimero ante-
rior), han publicado su jec de Aliens vs
Predators. No es muy alla, pero lo han
sacado.

ICE

Anuncian la edicion de un nuevo jcc
para finales de septiembre. El titulo sera
Lord of the Rings CCG (;de qué ira?, déja-
me pensar...) y se centrara en los combates
individuales mas que en la aventura al
estilo de Middle Earth CCG. Los
jugadores interpretaran
a personajes como Gan-
dalf o el Balrog y las car-
tas seran instrumentos
en su batallas. O sea,
tipo Magic que es lo
que da pasta.

WoitC

Aparte de
Portal II y los
mazos del cam-
peonato del mundo del 98, tienen previsto
seguir dando cana con Battletech. El juego
sorpresa de finales del 96, contara con tres
nuevas ampliaciones este afio: Arsenal (que
aportard una buena racién de vehiculos,
tanques y demds), Crusade (basada en la
primera trilogia de novelas y centradaen la
evolucion del Smoke Jaguar Clan) y Payback
(continuacién y conclusion de la anterior).

A mediados de ano inauguran el Arc
System donde publicaran jcc basados en
series de TV para un publico infantil. Co-
menzaran con Hercules, Xena, y C/23. La
particularidad es que todos los juegos se-
ran compatibles entre si.
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El juego de tablero que mas fans arrastra ‘El susituto de Civilizacion en tus preferencias
en la actualidad en todo el mundo Unicamente tiene un fallo...
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Campo de Juego a todo color
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~ Tablas de consulta rapida
36 fichas coleccionables de jugadores en color
iLa mejor simulacion de un partido de baloncesto!
Tapones, triples, mates, asistencias... y toda la emocion del
auténtico baloncesto en vivo con la ayuda de una serie de
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Crea tu propio equipo y enfréntate a tus rivales en una
emocionante competicion.

- MUY PRONTO EN TU TIENDA HABITUAL...
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Se confirmaron las predicciones, todo
el mundo ha cumplido, y hemos tenido
unasnavidadesroleras delomas variado.
Como hace afios. Hasta cinco basicos he-
mos podido degustar: Warhammer (de
maneraincomprensible inédito hastaaho-
raennuestro pais), espejo donde se miran
gran cantidad de aficionados a la fantasia

Varios autores. Joc Internacional. Diciem-
bre de1997.Juego basico. Cubiertaacolor
en tapa dura, interior b/n y color. 224
paginas. 3500 ptas.

En el ntimero anterior puedes encon-
trar un articulo detallando reglas y
punietas varias de este juego, pero aqui
tienes un resumen realizado con el juego
en la calle: Deadlands esta ambientado
en un oeste alternativo (el Extrafio Oes-
te), en el que existe la magia, y donde
extranas criaturas y peligros innom-
brables acechan a los personajes. Una
combinacién poco habitual pero atracti-
va, que a ratos recuerda a Castillo de
Falkenstein, de Talsorian.

Laversion en castellano publicada por
Joc mantiene casi por completo la maque-
tacion original (algo no muy habitual) y,
en lineas generales es bastante correcta. Es
deagradecer el detalle de hayan conserva-
do las ilustraciones a color.

Sélo queda algo que pedir a Joc: que la
aparicion de modulos y suplementos para
este interesante juego tenga un ritmo mas
vivoqueel quetltimamente mantienelacasa.

David Alabort

hﬁ,

de todo el mundo; Deadlands, uno de los
juegos mas premiados del pasado afio en
Estados Unidos por su original temética;
Phenomena, con un sistema de edicién
original: la coproduccion entre La Facto-
ria y su autor y una ambientacion de lo
mas moderna y seductora; Mekton Z, que
inaugura una nueva serie de jdr de man-

Warhammer

Varios autores. La Factoria. Diciembre
de1997.Juego basico. Cubiertaa coloren
rastica, interior b/n. 358 paginas. 4250
ptas.

Es de sobra conocido el escenario de
Warhammer, el juego de batallas con
figuras: un mundo medieval de fantasia
oscura, con razas guerreras que luchan
entre si. Lo que no todos sabian es que
Games Workshop lanz6 en su momento
un juego de rol con la misma ambien-
tacién y que éste es uno de los m4s acla-
mados de todos los tiempos.

Warhammer Fantasia: El juego de rol
supone una vuelta alos origenes, al grupi-
to enano-guerrero-elfo-mago zascan-
dileando por laberintos y subterraneos,
con pocas preocupaciones filosoficas pero
armados hasta los dientes.

Aunque no todo es degollina de orcos:
hay més de 100 profesiones distintas, y un
numero mayor dehabilidades, que aseguran
losmedios paradar profundidad einterésatu
personaje. Por supuesto, las reglas de ambos
juegos (rol/figuras) son compatibles, y pue-
des pasar de unsistema a otro sin problemas.

Juan Urbina

ga, en un intento de unir al cémic y al rol
bajo un mismo techo y Kult 2 edicién
que, si bien ya tenia presencia en nuestro
pais, refresca de forma considerable los
aspectosmasimportantes del juego. Tam-
bién podriamos considerar como basico
Fanhunter Batallitas ya que traslada el
popular juego basado en los comics de
Cels Pifiol al nivel de figuritas de plomo.

Por otro lado tenéis el loable intento
de LaFactoria al regalar enUrza(y en una
servidora) un Kit de iniciacion a Vampiro
que se distribuird en colegios y jornadas
para intentar atraer a nuestro mundillo a
mas aficionados.

Y por tltimo, en el sector de importa-
cién, destacamos la vuelta de TSR.

Mekton Z

Mike Pondsmith y otros. M+D - La Fac-
toria. Diciembre de 1997. Juego basico.
Cubierta en rustica, interior b/n. 158
paginas. 2995 ptas.

Se ha hablado de este juego como «el
Cyberpunk anime», y la verdad es que
algo de eso hay: el autor es el mismo, y
muchos aspectos de ambos juegos son
compatibles, si no idénticos.

Pero hay mas diferencias que seme-
janzas: el oscuro y opresivo ambiente
cyberpunk hasido sustituido porla colo-
rista épica de las series de animacién
japonesas, lo que altera radicalmente el
estilo de las historias. Las referencias a
distintas sagas de anime y manga son
constantes.

Aunque incluye un capitulo de am-
bientacién (Algol y el Imperio), Mekton
Z no se preocupa demasiado por el esce-
nario en si, dando por supuesto (correc-
tamente) que losjugadores habran devo-
rado todas las series de dibujos y lo ten-
drén pero que muy asumido. De hecho,
sino te apasiona el género, mas vale que
busques otro juego.

David Alabort




Chromebook 3

Varios autores. M+D- La Factoria. Di-
ciembre de1997. Suplemento para Cyber-
punk. Cubiertaacolor enristica, interior
b/n. 128 paginas. 2495 ptas.

Este suplemento para Cyberpunk si-
gue las constantes de la serie: equipo y
mas equipo para que los personajes se
pateen sus Eurodolares (y en algunos ca-
sos, su Humanidad) yendo de compras.

Un detalle que gustard a muchos aficio-
nados y fastidiara a otros es el hecho de que
esta entrega del catalogo apenas presente
nuevasarmas (exceptoalgtnciberimplante
y/o borg): en el Futuro Sombriohay otras
cosas aparte de la carne picada. Muy utiles
las reglas de mantenimiento.

Julidan Fuentes

La Mascarada

KT DE INICIACION

Enrique Garrido Ramos. La Factoria-
Tridiaman. Diciembre de1997.Juego bésico
deterrormoderno. Cubiertaacolorenristi-
ca, interior b/n. 150 paginas. 2850 ptas.

Estamos ante un producto extrafio por
definicién. Desde su propia génesis hasta
el resultado final. El autor es un veterano
aficionado, el juego surge de una lista de
correo en Internet, en un intercambio de
opiniones, y la publicacion se realiza me-
diante una co-produccion entre el mismo
autor y una editorial ya reputada en el
medio. Os remitimos al articulo de pre-
sentacién de este mismo ndamero pero el
resultado es raro, muy raro... Conspira-
ciones, investigacion, ocultismo...

Jaime Rodriguez

FANHUNTER

Fanhunter Batallitas
Variosautores. Farsa'sWagon. Juegode figu-
ras para Fanhunter. Diciembre de 1997. Cu-
bierta a color, interior b/n. 38 paginas (cuar-
tilla), tableros y fichas en cartén.1800 ptas.

Fanhunter Batallitas es a los juegos
de batallas con figuraslo que Fanhunter
a los juegos de rol: una parodia facil,
divertida e irresistible, pero también
una buena inversion. El juego incluye
cuatro tableros reversibles de cartén,
cartas de evento, varios marcadores y
30 fichas de personajes (fans, macutesy
fanhunters). Las reglas son forzosamen-
te sencillas y rapidas, pero cumplen so-
bradamente con su propdsito de ins-
truir deleitando.

David Alabort

L] (] L] e _o @ 7
Vampiro: Kit iniciacion
Varios autores. La Factoria. Kit de inicia-
cién a Vampiro. Diciembre de 1997. Cua-
dernillo con cubierta a color, interior b/n.
16 paginas. Regalo delarevistaUrzan®15.

Todo un regalo navidefo el que in-
clufa la revista Urza: una version en
miniatura del juego narrrativo Vampi-
ro: La Mascarada, perfectamente ade-
cuado como iniciacion al Mundo de las
Tinieblas. Incluye unareglas simplifica-
das para la creacién de PJs y el uso de
Disciplinas, asi como toda la informa-
cién necesaria para empezar a jugar. El
kit va dirigido a nedfitos, y los conoce-
dores no encontrardn nada nuevo, pero
es una buena idea para iniciar a muchos.

Julidn Fuentes

Kult 2° edicion
Varios autores. M+D - La Factoria. Di-
ciembre de 1997. Juego basico. Cubierta
enrustica, interior b/n. 256 paginas. 3495
ptas.

Kultno hasido nunca un juego mayo-
ritario. La complejidad de su trasfondoy
lo crudo del tratamientohacen retroce-
der a muchos posibles jugadores. Esta 2°
edicion aclara muchos puntos oscuros
de la 1%, mejora el sistema de combate, e
incluye un capitulo de magia de mejor cali-
dad. Encuantoala presentacion, el resultado
esmagnifico: unasobria portadaenblancoy
negroquerealzalacalidad de producto para
«jugadoresadultos»,y unamaquetaciénele-
gante y original en el interior.

Julidn Fuentes

Lands of Intrigue

Steven E. Schend. TSR. Diciembre de
1997. Campafia para Forgotten Realms.
Caja con tres cuadernos de 32+64+96
pags y dos planos, interior bicolor. $30.

Ya echabamos de menos los desplie-
gues de TSR en sus campafias. Tras mas
de seismeses de parén volvemosa vernos
inundados de datos, personajes, planos,
objetos magicos, etc. en una caja ala vieja
usanza. En Lands of Intrigue tenemos el
origen, crecimiento y caida de Tethyr,
tierra natal de los elfos, para convertirse
en una nacién gobernada por los hom-
bres, trasrecuperarla delaanarquia. Aven-
turas e ideas de lo mas jugoso completan
un suplemento de calidad media-alta.

Jaime Rodriguez



Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Vampiro. Febrero de 1998. Cubierta
a color en ristica, interior b/n. 142 pagi-
nas. 2750 ptas.

La nueva guia regional para Vampiro
se centra en la zona de Nueva Inglaterra,
escenario de una cruenta lucha a tres ban-
dasentrela Camarillalocal, el Sabbaty los
invasores britanicos, conducidos por un
mal avenido trio de antiguos. Ya conoces
la férmula: conspiraciones por todas par-
tes, facciones enfrentadas, nada es lo que
parecey salvese quien pueda. Y laverdad
es que funciona y muy bien: ofrece un
entorno apasionante para tus crénicas y
una entretenida aventura introductoria.

Marcos Enviso

El Engendro

Jordi Castells Amat. Yggdrasil Jocs. No-
viembre de 1997. Juego de cartas no
coleccionables. Cajade video a dos colo-
res, 132 cartas en b/n. 2995 ptas.

;Qué se puede pensar de unjuego que
ni su propio autor recomienda? «Aten-
cién: este jc no estd recomendado para
menores de 18 afios..., ni para nadie», ;0
cuando, este mismo, lo cataloga como el
«primer juego de cartas no competitivo
de género gore»? ;Que es un desmadre?

Pues en efecto, lo es. Si quieres revol-
carte delarisa con tus amigos mas bestias
(se necesita bastante salvajismo y una
pizca desadismo) no dudes enadquirirlo.
Eso si, caduca en diez partidas.

Jaime Rodriguez

Richard Berg. Avalon Hill. Diciembre de
1997. Juego tematico de tablero sobre las
batallas de Alejandro. Traduccién en cas-
tellano. $50

Successors debe su nacimiento al éxi-
to de publico y ventas que supuso
Hannibal. Avalon Hill, atenta a cual-
quier posibilidad de negocio, se propuso
reproducir el esquema con un juego te-
matico para cuatro jugadores.

El resultado es un hibrido entre el

mencionado Hannibal y Civilizacion. Lo
que, dicho asi, podria parecer un tremen-
doacierto, se queda a mitad de camino de
ambas posibilidades, quedando un poco
cojo. En cualquier caso, merece la pena.

Santiago Ramos

Chronopia

Varios autores. Target Games. Diciembre
de 1997. Juego de batallas con figuras de
fantasia. Cubiertaacolorenrtstica, interior
color y b/n. 208 paginas.4500 ptas. Inglés.

Después del arrollador éxito de
Wiarzone en todo el mundo, la alternativa
de fantasia no podia hacerse esperar. Asi
se presenta Chronopia, pensado para des-
bancar a Warhammer Batallas del n°1 y
que, aunque le costara tiempo, por lo me-
nos, cuenta con elementos a los que otros
juegos pensados para lo mismo (Hot Lead,
Fantasy Warriors, Combat System), ni se
acercaron: unas reglas sencillas de apren-
der, un sistema de juego rapido y eficaz y
una ambientacion siniestra y comercial.

Jaime Rodriguez

El yermo de Kathol

Variosautores.JocInternacional. Noviem-
bre de1997. Suplemento paraStar Wars.
Cubierta a color en cartoné, interior b/n.
96 paginas. 2300 ptas.

2% parte de la trilogia del Guardidn
Oscuro (la 3" la comentamos en el niime-
ro anterior por un error de coordina-
cion), contintia aportando las aventuras
que, desde hacia un tiempo, le faltabana
este juego.

En esta ocasion podréis jugar con sie-
te nuevos mini-moédulos, algunos conti-
nuacién y otros independientes, de la
saga principal. Destacamos por su cali-
dad Pequerios Imperios y Los seiiores de
Exocron. Si te gusta Star Wars, a por ello.

Fernando Martinez

JUEGO DE TABLERD
CON CARTAS

COUECCIONARLES

Dragonball

Daniel Alento. Norma Comics. Diciem-
bre de 1997. Juego de Tablero y cartas.
Contiene tablero a color, 160 cartas y 11
fichas. 2995 ptas.

Bajo el acaparante subtitulo de jdr,
jdt y jec, aparecio el que, sin duda, ha
sido superventas de Navidad. El juego,
creado en nuestro pais por unautor espa-
nol, desarrolla, con un esquema sencillo
(conreminiscencias delTalismande Games
Workshop), la busqueda de las Dragon
Ball de poder por parte de los personajes
mas conocidos de la serie de TV.

Pensado como entretenimiento para
los mas pequetios, cumple de sobra su
funcion.

Santiago Ramos




El LIBRO DE

Isengard

Varios autores. Joc Internacional. Noviem-
bre de1997. Suplemento paraElSefiordelos
Anillos. Cubierta a color en riistica, interior
b/n, 144 paginas+ plano a color. 2850 ptas.

Este suplemento nos habla de una de
las fortalezas més poderosas de la Tierra
Media y de todas las aventuras que los
personajes pueden correr junto alosind6-
mitos dunlendinos. El libro esta trufado
de mapas (Tierras Brunas, Eregion,
Cardolan, Dunlostir) y planos (Torre de
Orthanc, Amon Lind, Cuernavilla, la Gua-
rida de Turukulon), que haranlas delicias
de los completistas. A pesar de lo que
puedas deducir por lo anterior, es reco-
mendable para todos los publicos.

Jaime Rodriguez

Libro de las Sombras

Varios autores. La Factoria. Febrero de
1998. Suplemento para Mago. Cubiertaa
color enrtstica, interior b/n. 208 paginas.
3495 ptas.

Tras varios problemas técnicos apare-
ce por fin la guia del jugador para Mago.
Contiene decenas de Habilidades, Tras-
fondos, Méritos y Defectos, informacién
adicional sobre las distintas Tradiciones
(incluyendo una nueva, los Ahl-i-Batin),
Recetasyreglasque cubrendiversas mate-
rias (familiares, ordenadores). Pero eso no
es todo: una serie de parabolas se dedica a
explicar los aspectos més complicados del
juego (Avatar, Paradoja, Quintaesencia...)
para que no queden dudas.

Juan Urbina

Ultimo Juego
Variosautores. Joc Internacional. Diciem-
bre de1997. Suplemento paraStar Wars.
Cubierta a color en rastica, interior b/n.
128 paginas. 2300 ptas.

Con este suplemento, la saga mas
ambiciosa en la historia de West End
tocaasufin. Todoslos cabos (bueno, casi
todos) quedan atados y las sorprenden-
tes ramificaciones de la historia, explica-
das.

Leida la campafia al completo (ahora
que se puede) podemos decir, sin temor
aequivocarnos, que estamos ante uno de
los suplementos clésicos delosjuegos de
roly ante una delas historias mas solidas
de periodo post-peliculas.

Oscar Esteban

Secretos enterrados
+ Pantalla Wraith

Varios autores. La Factoria. Diciembre de
1997. Suplementoy pantalla para Wraith:
El Olvido. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 65 paginas. 2495 ptas

Este suplemento puede ser una ayu-
damuy util paralos aficionados a Wraith
queno hayanacabado de cogerle el truco
al juego: algunas de las cuestiones mas
complicadas, (como el efecto de los
Arcanoisobre otras criaturas sobrenatu-
rales) quedan perfectamente aclaradas.
Completan la oferta las descripciones de
diversos artefactos y enemigos, y
«Siégalos y cosecha», una buena aventu-
ra introductoria.

Marcos Enviso

GURPS Viajes
en el tiempo

Varios autores. M +D - La Factoria. Di-
ciembre ‘de 1997. Suplemento para
GURPS. Cubiertaacolorenristica, inte-
rior b/n. 130.paginas. 2750 ptas.

Espléndida ampliacion para GURPS,
centrada en un tema muy popular en
ciencia ficcion y fantasia que no ha tenido
la mismia suerte en el rol: diversos méto-
dos para viajar en el tiempo, paradojas,
organizaciones, mundos paralelos... todo
esta contemplado en este volumen.

Otra de las ventajas de «Viajes en el
tiempo» es que apenas incluye reglas, tra-
tandose en un 95% de ambientacion ttil
para cualquier DJ y sistema de juego.

David Alabort

Umbra: La sombra
de terciopelo

Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Hombre Lobo. Enero de 1998. Cu-
bierta a color en rastica, interior b/n. 152
paginas. 2995 ptas.

Suplemento dedicado a la Umbra, los
Reinos Préximos y sus moradores, las dis-
tintas Patrias Tribales... etc. Las descrip-
ciones de lugaresy criaturas son lo bastan-
te detalladas como para ofrecer multitud
deideasal Narrador. La Factoria ha tenido
labuenaideade incluir un apéndice conla
explicacion. de-los Dones y Fetiches men-
cionados aqui que aparecen en la Guia del
jugador, atn no publicada en castellano.
Asino te pierdes nada de informacion.

Julidn Fuentes



Ediciones Amairu es una nueva editorial que va a intentar hacerse cargo de varios
proyectos no tratados hasta el momento en el campo lidico de nuestro pais. Esto es lo
que nos afirman en el boletin dedicado a su primer lanzamiento: Dribling, unjuego de
simulacién deportiva con el que podréis vivir toda la emocion del baloncesto.

Un poco antes de Navidades nos ha
llegado esta curiosa novedad a la que se
puede sacar mas jugo del que parece a
simple vista. Dentro de la bolsa que con-
tiene el juego podemos encontrar varias
cosas: un tablero, que simula una cancha
de baloncesto (y que puede resultar algo
anecdético en el desarrollo del juego), el
reglamento (en tamano cuartilla), una bol-
sita con fichas dejugadores (encartény de
las que existen bolsitas de ampliacién para
completar la coleccion de 36), una planti-
lla con tablas de consulta rapida y dos
equipos listos para jugar.

A diferencia de otros juegos existentes
(o descatalogados) que tratan el mismo
tema haciendo uso de tarjetas, Dribling
utiliza dados pararesolver el asunto de las
probabilidades.

Existen dentro del reglamento reglas
basicas, con las que poder empezar ajugar
e ir practicando, otras avanzadas para los
que quieren mds, las de creacion de equi-
pos y las de competicion, para organizar
campeonatos, ligas, con opciones para
entrenamientos, pretemporada,etc...

También es curiosa (ejem) la coinci-
dencia grafica de determinadas fichas con
conocidas estrellas de la NBA. Asi, si os
tijais un poco, podéis jugar con Michael
Jordan, Larry Bird o Magic Johnson y re-
producir sus jugadas.

‘ Reglas basicas y
avanzadas

Lo primero en que se hace hincapié es
en saber qué posiciones otorgar a cada
jugador. Todo el mundo sabe qué es un
pivot o un base y, los entendidos en la
NBA, un center o un alero fuerte, pero
aqui se trata de saber si éstos juegan por
dentro o por fuera.

Eljuego se divide en tiempos, estos en
turnos (cada uno de 20 segundos), y cada
uno de estos enjugadas. Al utilizarse como
tigura del balén un dado de 4 caras el
namero que queda arriba en el dado re-
presenta la jugada en la que estamos. Ge-
neralmente el turno termina tras un rebote
o cuando un equipo pierde el balén.

%

Para llevar a cabo los registros necesa-
rios existen la hoja de partido y la de
estadisticas. Esta ultima servird al final del

partido para poder mejorar a
tus ju- gadores si han des-
taca= do durante el jue-

g0. Q\

. ) Durante el par-
dremos llevar
bios y tiem-
(no se trata

hablar con

tido po-
a cabo cam-
pos muertos
de ponerte a
tus fichas, sino
de poder echar

un ojo a la
hoja de estadisticas del contrario).

En general va a ser una tirada de dado
la que determine si nuestros jugadores
llevan a cabo con éxito ono unajugada. En
muchas de las acciones que llevaremos a
cabo en el juego tiraremos 1D100 y nues-
tros jugadores contrastaran el resultado
con su porcentaje de habilidad. Nos resul-
ta chocante que en lo principal del juego,
que son los tiros de 2 puntos, se utilicen
unas tablas con las que da un poco igual
qué jugador lleva a cabolajugada. Estono

sucede con los tiros de 3, por ejemplo. Lo
bueno es que con estas tablas pueden dar-
sesituaciones derebote, tapon, faltas, etc...

Otras jugadas consideradas bésicas
son: el contraataque, los bloqueos y la
estrada a canasta tras la cual podra llevar-
se a cabo el tiro.

En el juego avanzado se reflejan las
asistencias (un buen pase que puede faci-
litar la entrada a canasta), la defensa (con
la que puedes adelantarte al atacante y
robarle el bal6n) y el uno contra uno (que
engloba el Dribling y la finta).

Creacion del equipo

Cada entrenador dispone de 25 puntos
para repartir entre sus 12 jugadores (cada
jugador puede ir de 1 a 4). Estas puntua-
ciones van a determinar el nivel del juga-
dor (de reserva a estrella). También calcu-
laremos los porcentajes de estos en tiros
libres, triples y asistencias y tras esto po-
dremos asignar puntos de mejora (otros 35
puntos para gastar).

Existe la opcion de comprar habilida-
des para los jugadores (al mas puro estilo
Blood Bowl) y que estan divididas por
categorias. Disponemos de otros 20 pun-
tos que gastar en ellas.

Competiciones

En esta seccién aparecen reglas para
jugar ligas completas, para lo que sera
necesario un minimo de 5 equipos, aun-
que existen otras diferentes para el caso de
10 0 més. Para cada caso estd muy detalla-
da la forma de otorgar puntos a los juga-
dores que hanido destacandoalolargo de
la competicion. Ademas de puntos de
mejora estos podran obtener habilidades
gratuitas.

Lacosano quedaaqui, puesademas de
ligas estan reflejados los partidos amisto-
sos (para equipos de una misma liga),
entrenamientos, pretemporada...

Todo esto se completa con reglas
para lesiones (demasiados minutos en
la cancha pueden mellar a la mas curti-
dadelas estrellas), nuevos fichajes (que
se generan aleatoriamente) y reorgani-
zacion del equipo (para cambiar la po-
sicién de algtinjugador o cambiarlo por
otro distinto).

c¢interesa?

El éxito del mismo depende de voso-
tros, los jugadores. Aunque la editorial va
a fomentar la creacion deligas nacionales y
publicard periédicamente un boletin que
mantendra al dia a todos los fans, cuyo
primer niumero se distribuye junto al juego
basico. Todo dependera de si consiguen
que la gente se implique o no.

O sea, tt mismo.

Juan José Muto




otras zonas, como el Nuevo Mundo, los
Reinos Elfos, Lustria o Norsca, éstas
quedaréan cubiertas en futuros suple-
mentos, y por ahora la accién se centra
en paises bien conocidos

as detalles 50-
asentamientos de Ena-
s, Elfos y Halflings, idiomas,

s de precios para todo tipo de
culos (desde botas y espadas
. hasta clavicordios y pinzas para la
% ropa),einclusoreglassobre contra-
tacién y empleo. Hay un apéndice
que describe con todo lujo de de-
talles diversos edificios tipo, d
frecuente aparicionenlas par

das (paradas de postas, peajes, -
# templos, granjas... hasta una
villa rural al completo).

El sisiemu ‘

personaje de ent
bles (humano,
elfo, halfling),
lo que determi-
na el potencial de
sus caracterlsncas
(de esta forma,
enano tendra D3+
Resistencia, y un hal-
fling sé6lo D3). )
seguido, y de acuer-
do con el resultado.
de las tiradas, opta
ras por una Clase
Carrera (hay ¢
Guerrero, Montar
bén o Académico
ejemplo, un personaje
quiera ser Académico
cesitara un minimo de 30
puntos en Inteligencia
Fuerza de Voluntad. El
siguiente paso es deter-
minar la carrera en si:
un PJ Bribén puede em-
pezar el juego como
Mendigo, Tahur, La-

ra resolver las situacio:
nes no contempladas,
las reglas. {

El libro incluye una aven-
tura introductoria lista para
jugar, «El contrato de Olden-
haller», bastante sencilla pero
¢ muy ttilcomomuestradelos
diversostiposde pruebaque
puedenaparecerenel trans-
curso de las partidas.

necesario d
las habilidades dela
misma (unIlusionis-

ta de Nivel 2 no puede

pasar al Nivel 3 sino sabe

Hipnotizar).

En cuanto al combate, es
bastantefécilyrapido:loscon-
trincantes van haciendo tira-
das por su HA (Habilidad de
Armas), modificadasdeacuer-
do con las circunstancias, el
tipo de arma, la armadura del
contrario y las paradas que
haga... etc. Una tabla de criti-

cosporzonascorporalesda
masrealismoalalucha.

El juego se desarrolla
lo que se llama «El
Mundo», unvasto contmen
te muy parecido a la’Euro
. dieval, dividido en
aciones indepen-
lientes. Aunque el Mun-
ocido abarca




generalistas, Demonologis
lizados en la invocacion y
demonios), Elementalista:

las fuerzas de la naturaleza

elementos), [lusionistas |
que manipulan los senti
mantes (retorcidos mago

dioses, mds que
mentacién, por
cuidadosos c

c 'les bendiciones...).
: osSacerdotesDruldlcos
ndesupropialis-

ta ademas

tulo dedicad

ye un completo apartado acerca de la
creacién y uso de objetos mégicos (ani-
llos, armas, pociones...).

El complemento perfecto del capi-
tulo de magiaesel dedicadoalas creen-
as y religiones, que da detalles sobre
versos dioses, sus particularidades,
_culto ysu forma de actuar, asi como
acion de sus templos e inclu-

de sus sacerdotes.

monstruos tradicionale

y caballos hasta dragone

pasando por todo ti

mitolégicas populare:

por GW, como los Zoat

aparte merecen los No Muertos (Carro-
fieros, Esqueletos

Espectros...), 1

monios, qu

El juego de figuras

Otradelas ventajas deWarhammer:
uego de rol es su compatibilidad
. homénimo de batallas de mi-

s. Resulta muy facil pasarlas

sticas de un sistema a otro, §

cobrevidaeneljuegode
1, o que tu PJ favorito se o
la juegue en una espec-
tacular batalla mul-
titudinaria, rodea- #
do de figuras de 7
fantasia.

que en otros la escala pasa de
1-10 a 1-100, como sucede con
Habilidad de Armas, Proyectiles,
.4 Iniciativa, Liderazgo, Inteligencia,
Frialdad y Fuerza de Voluntad.
Hay dos nuevas caracteris-

.

ticas no contempladas en las Reglas de
Batalla: Destreza y Empatia. Laconver-
sién de un juego a otro es muy sencilla
ynollevamasdeunossegundos, porlo
que resulta bastante facil unir ambos
juegos.

La edicion espaiola

La Factoria ha procurado cefiirse al
original de Games Workshop, mante-
niendo en lo posible la presentacion,
maquetay aspecto grafico. Apenas hay
diferencias entre una versién y otra, y
la més notable es el simple detalle de

i nclulr fondos grises en las tablas para

ones en castellano deljuego

de batallas, sus diversos suplementosy

revista White Dwarf, especialmente

porlo queserefiere a hechizos y criatu-

ras, asi que el paso de un sistema a otro
no causarda problemas.

Lo que vendra

Esinminente laaparicion delaPan-
talla del DJ, que contiene las famosas
ablas de criticos, y para los proximos
meses se anuncia Sombras sobre
dgenhafen, primera parte de la cam-
ana El enemigo interior, en la que
odremos encontrar detallada infor-

campana Se prevé
g, biénlapublicaci
¢ otras dos camp fas,
Las piedras del desti-
no y Las crénicas de
Marienburg, por lo
que- la diversion esta
kasegurada

Condluﬁéﬂ

Warhammer Fanta-

sta: El juego de rol es un

brillante titulo, imprescin-

4 dible en las estanterias de
los aficionados a la fanta-
siaheroica. Completoy de-
tallado hasta lo exhausti-
vo, resulta tan aconsejable
para los nuevos jugadores
como paralos veteranos afi-

¢ cionados a la aventura sin
complicaciones. Ya tardas.

Marcos Enviso




tros a la hora de introducir sus referentes
culturales en el resto del mundo. En apenas
unos afios, hemos ido asimilando a toda
prisa cualquier divertimento ladico proce-
dente del tépicamentenombrado pafs del sol
naciente, sobre todo los relacionados con

medios electronicos o audiovisuales. Los

juegos de rol, al menos e
visto relativamente libres

producto original de R.T’aylser'iyan‘
empresa editora de Cyberpuik. Es la terce-

total fidelidad la imagen

animacion japonesas y los
rior edicion estaba mucho
hacia el combate entre robots

bate entre “mechas” (robots gi
tes) sigue siendo una parte und.
mental del juego.

Ambientacion

~ Elanime,comomuchos | _
sabéis, es un término con el
quesenombraalas peliculasjapo-
nesas de animacion, y por exten
siéndescribeasusambientaciones
mds arquetipicas.

En Mekton Z, las maquinas
de guerra habituales han sido
sustituidas por mecha capaces
de maniobrar a velocidades fan-
tasticas y que son pilotadas por + /
los héroes del juego. El anime es
un género épico, en el qt
importante es el honor, el
y destrozar el mecha del e
go. En €l encontraras inv.

el nombre delas hablh a
ares para todos los

lidad el DJ debe a51gnar un ni-
1de dificultad ala tareaa reali-

Imposible). El jugador debe tirar
d10 y sumar la habilidad apro-

~ piada mas la caracteristica de la
que depende la habilidad, y
ssuperar conelresultado total la

des e el clasico
onachén, pa—

se debe escoger 1a apariencia del

| mecha (Mekton humanmde me-

se escogen lacan-
ntos de Construc-
naemplear en la

que empleas paracons-




basico se incluyen dos
ambientaciones dife-
rentes a las que llevar
laaccién de vuestras par-
tidas. En primer lugar, po-
déis encontrar la informacion
acerca de un sistema solar que
puede servir perfectamente
como teatro de operaciones de
vuestras primeras partidas. Algol
es un sistema solar habitado por
varias razas antagonistas, enfrenta-
das en interminables luchas de
Mekton.

Por otra parte, el mundo de la Estre-
lla Imperial es una fusién de la “space
opera” tradicional conel estilo y tecno-
logia de la animacion japo-
nesa. En esta ambientacion,
las flotas galacticas luchan
por la supremacia estelar a
una escala cosmica.

truir el mecha
tracto, ya que
cierta cantida
po, recursos
en la constru
El DJ debe
cantidad de

Ambasambientaciones
tienen suficiente informa-
cién como para plantear
mas de un desafio a los ju-
dores, facilitandoalavezla
de los D] més novatos, y
buena piedra de toque.

.
tarea
sonuna

.. Para finalizarse incluyen varias
~copias de las ubicuas y necesarias ho-
- jas de personaje y de mecha.

‘Comentario final

La valoracion final no puede ser sino po-
sitiva. El autoproclamado primer juego de
manga y anime cumple con todos los
standares clasicos del género y sale bien
ado. Los autores del juego han apostado
a solidez del sistema de Cyberpunk,
iquecido porlas reglas pertinentes de crea:
e mechas y de combate. Quiza este sistt
generacion de mechas pueda ser alg
atorioal principio, porlagrancantidad
s que hay que consultar, pero una ve:
os el primer par de mechas descubriréi
que no entrafia ninguna dificultad.

- También es interesante y esté bien re
suelta la integracion entre el juego de roly |
el combate entre mechas, traba insalvable
para otros titulos (como por ejempl
Battletech). La tinica pega son algunas erra
tas que aparecen en la hoja de personaje, en
los que se conservaalgn términoen inglés
n vez de su traduccién castellana. Por for
1na, esto no afecta a la inteligibilidad

xto, ni supone un obstaculo impbrtant

~ En cuanto a la estética, la maquetaci6
es casi un calco del original americano, y la
distribucion de los textos facilita su lectura
y compresion. Todas las ilustraciones tie-
nen el “lookjaponés” necesario para anadir
sabor al juego y para atraer a miles
otakus, al aprovechar inteligentemente el
~ filon manga tan de moda. . ~

~ Un gran divertimento, y una buena al-
ternativaalas ambientaciones clasicas den-
juegos de rol. -

Gerardo Vega




Un mundo en apariencia "normal" que esconde debajo de sus alfombras fenéme-
nosinimaginables, poderes ocultos, criaturasy espiritus del Mas All4, servidores de

los Infiernos y habitantes de otros planetasy dimensiones. Larealidad al completo.
es estremecedora. Facciones ocultan secretos, intentan desvelar misterios y captar

entender el sentido del Universo. Y ahora
Factoria te van a meter en ese mare-
menos que canta un gallo.

adeptosasucausa, por
Tridiamén y la
magnum, en

Phenomena
en general

Phenomena es un
juego espanol editado
por una nueva firma y un
veterano de nuestro pano-
rama, que apuestan por un
ambiente de terrorcontem-
poraneo y realista. Es ade-
cuado para desarrollar todo

tipode aventuras, si bien las que
mas le pegan son las de fenémenos
paranormales, y las de accion y es-

\ pionaje. Para el primer grupo, dis-
- \ pone de poderes psiquicos (ocho

Telepatia y otras), magia ritual
ensu concepcién mas pura(vas
a tener que buscar ese mur-
ciélago muerto a mediano-
che o una lapida grabada
el Dia de Difuntos), y ayu-
das de todo tipo para el
DJ, desde lacreaciéon y de-
sarrollo de espiritus y otros
entes como vampiros o zom-
bies, hasta consejos de ambientacion y
creacién de aventuras. Para las aventu-
ras tipo James Bond o el Equipo A, utili-
za un completista sistema de combate

po a cuerpo desgajado en numerosas
maniobras, etc. Del mismo modo, las
habilidadesy conocimientos incluyenal-
gunas como Explosivos, Sigilo, Sistemas
de Seguridad, que van directamente di-
rigidas a este tipo de partidas «movi-
ditas». Pero lo bueno puede surgir de la

tangiblecomo el espiritu de un psicépata
en busca de venganza? ;Y si ponemos a
Indiana Jones frente al mismisimo
Dracula? ;O quetal un grupo de cientifi-

 cos tipo Einstein contra una amenaza de

. texto, ensuma, que

disciplinas que van del Medium-
nismo al Viaje Astral, pasando
por Clarividencia, Telekinesis,

congrannimero dearmas, combate cuer-

mezcladeambas, probablemente... ;Qué
haria el Schwarzennegerde "Ejecutor" si
se tiene que enfrentar a un enemigo in-

alienigenas ardcnidos belicosos acoraza
dos hasta las orejas?

El resultado a primera vista es mas
que aceptable. Una portada ycontrapor-
tada impresionantes en plan poster (lo
mejor del aspecto grafico), una buena
maquetacion a dos o tres columnas con
lateral que parece una mucosidad fan-
tasmal o ectoplasma, un indice claroy un

ejemplos necesariosy las
frases de ambienta-
cion justas para ha-
cer que su lectura
seaentretenida. Las
ilustraciones no es-
tan mal, mejorables
pero bien.

Unadivision

ideas ordenado.
Le faltaria solo el
"look! espectacu-
lar con un dibujante
como Slmon Bisley al frente, y unas
cuantas paginas a color para convertirse
en un producto de calidad similar al
Vampiro o Mutant Chronicles, lo que
encareceria un precio que ahora es real-

‘mente competitivo, por otra parte.

jes permte gran
delastiradas de dados, sinoq
ya conocido sistema de rep.

tos y Habilidades, asi

Paranormales. La ¢
grandes bloques del
je no restringe a los ji

po maés de personaje, si bien se enumera
un buen nimero de profesiones posibles
en cada bloque para dar mas ideas.

Decidiras s
habil, si tienes ;
fobia a los gato:

sistema una
claves del j




En cuanto a an < ,enbasea  Esinteresante lo mucho que se recal-

ie de idades de  caalo largo de todo el manualla impor-
‘ tancia del D] y lo que llaman la «Primera
Regla», es decir, aquella que dice que el
D] tiene absoluta libertad para cambiar,
‘anular o afiadir a su antojo cualquier
regla o resultado en el juego para con-

da y emocionante.

Ambientacion

La ambientacién de
Phenomena se basa en fuentes
realistas y fidedignas del mundo
mistico actual, que van a levantar
polémica en mds de un aspecto. El
Tarot, los shamanes apaches, diver-
sas razas alienigenas, la Atlantida...
muchos temas para un juego con una
proyeccion y versatilidad fuera de lo
comun. La lectura del capitulodedicado
aambientacién te puede convertir en un
entendido en temas ocultistas, si bien
hay también material inventado por el
autor que no tiene paralelismo con la
realidad, como la Fundacién Nostrada-
mus y la organizacién Cerebro. No, o5
perdais la interpretacion de Dios que
hace el autor. Para levantar ampollas a
més de un obispo. ‘

cia, volumen,
dadimperaeneste
equivoquemos.

Y todo esto coronado por una aven-
tura introductoria intrigante y espeluz-
nante, donde los PJs tendran su primer
contacto con el mundo del Mas Alla, las
sectas y los espiritus de unos individuos
~ sin escrapulos.

Conclusion

unjuego que rompe moldes. Intro-
nuestra vida normal los elemen-
‘estremecedores de las leyendas
tro tiempo, el misticismo y el
no que nos han rodeado durante
estra existencia.

Todas las preguntas sobre si hay
eligencia en las estrellas o si hay
\ vida después de la muerte, quedan
_contestadas en una ambientacion
que despierta todos nuestros te-
mores y esperanzas mas irracio-
nales. Es la primera vez que un
juego se ha atrevido a mostrar tan
de cerca las vivencias de nuestro
mundo real y llevarlo a los limites
del terror.

Jugad con cuidado, las partidas
con el DJ adecuado pueden llevar a
jugadores emocionables a tener pesa-
dillas durante semanas y meses. Ya co-
nozco un caso. Este juego esmuy creible.
Demasiado creible, incluso...

Porcierto, juraria que habiaapagadola
luz de la salita... ejem... ;Hay alguien ahi?

Joaquin Rodrigo

seguir una partida més entreteni-




De la mano de Yggdrasil Jocs nos llega
“Take Your Daughter to the Slaughter (El
Engendro)”, algo asicomo “Llevaa tu Hija
al Matadero”, un descerebrado (litera
‘mente) juego de cartas NO colece
- basado en el cine gore mas repu
visceral (literalmente). :
- Laidea bésica del juego (no hay imite
_dejugadores) consiste en contar un:
ria lo mas sangrienta y asquero
: ue se incluyan ciertas acci
jetos, lugares o personajes habituales del
cine gore descritos en las cartas que tene-
_mos en la mano. Acciones'como " Explo-
craneal” o “Comerse los intestinos”,
jetos como “Grano de pus” o la inevita-
le “Motosierra”, lugares como “El ce-
menterio” o personajes como “El cadaver”
1 cura”. Cuando has logrado desha-
‘de todas tus cartas (mcluyendol s

robar nuevas cartas del mazo), te podran
cortardespués de que hayas jugado tres
cartas seguidas con una de “jPara el
carro!”.

Pero, como dicen los autores, se trata
del “primer juego de cartas no competiti-
vode génerogore”. Noimportaenabsolu-
to quién gana o deja de ganar, Lo impor-
tante es morirse de risa escuchando eémo
el viejo verde resbala con el cerebro de la
enfermera mientras trata de huir del intes-
tino zombi que quiere violarlo. El resulta-

do es una repulsiva y disparatada narra-
cién colectiva que contar a los nietos
- (bueno, cuando estén creciditos) y conla
que echarse unas risas con los amigos.
Eljuegoviene muy bien presentado

como una pelicula gore dentro de'la
caja de unacintade video, parodiando

el cartel de “PulpFiction”. Dentronos

- encontrarnos unas 130 cartas dividi—

ertidisimas. Baste decir que algunas me
cieronsaltar laslagrimas derisa en medio

a y fue salvajemente p
daver.” O “

de la gasolinera, hasta hincharlo como un
globo aerostatico (...)”

Comentario aparte merecen las ilus-
traciones: son excelentes, conundetallado
estilo caricaturesco muy. personal, adere-
zadas con gran profusion de sangre, ojos

(con nervio optlco oI ando) y cabezas

abiertas.

negativo, destacar al-
que no desmerecen el jue-

..y el loco
enchufé por la nariz del cura el COmPpresor:

Otroaspectone-

gativo es quelas cartasno sonen co-
lor (lo que a buen seguro dispararia los
costes de produccion y el precio final). Por
altimo, tenemos el gran problema estruc-
tural del juego: hace falta una excelente
disposicion por parte delos jugadores para
entrar en “ambiente”. De todos modos,
como supongo que la gente jugard a “El
Engendro” después de haberse tomado
algunas cervezas, todo resulta mucho mas
sengillo.

Conclus‘kl/okl‘lkes:;

Si se consigue encontrar el punto ade-
cuado se trata de un juego hilarante, ideal
para llevarse a un bautlzo 0 a una comida

: Serecomienda

recel. CVere
mos ampliacio-
nesnocoleccio-
nables (“La
Venganza del
Geriatrico
Canibal?,
“Carniceria

~ en el Inter-

Carlos Lacasa




relacionado con su habi

Su elaboracién ha transcurrido

Dragonball mezcla ingredientes
de ambos tipos de juegos a partes

iguales (y no es un pretexto para esca-
par de la patente de Richard Garfield,).

Cada uno de los jugadores controla
uno de los personajes existentes,
objetivo con]unto de reun r la

con
tres Niveles.
Los personajes empiezanen el
nivel mas bajo y van subiendo hasta el
Tercero en funcién de las Bolas de Dra-
goén que hay en juego. Para moverse
sobre el tablero, cada jugador tira un
dadode 6 carasensu turno. Esas sonlas
casillas que movera su personaje ese
turno (vamos, como el parchis). Hay

tro pais, tanto en el

ral.Ye es que Dragon Balles esun ]uego detablerocon
cartas coleccionables (que incluyen ilustraciones de la popular serie de animacién)
ambientado en las andanzas de Gokuh y sus amigos.

v a -
rios ti-

q
adversidades del destino o la suerte
que le favorece y, sobre todo, las Bolas
de Dragén que debe conseguir. En de-
finitiva, dan sentido al tablero.

El juego no incorpora Mana, Puntos
de Vida o Energia, o conceptos similares
ue delimitan cuantas cartas pueden ju-
enunturno. Esta funciénlacumple
ablero. En funcién de la casilla en que
e estd un personaje, su jugador podra
jugar un determinado tipo de cartas. Las
asillas s6lo limitan el tipo de cartas que
pueden jugarse, pero no su nUMmMero.

cY los malos? ¢Y el
combate?

Si cada uno de los jugadores lleva
un personaje «bueno», jdénde estin
los malos? Pues bien, incluidos en la
baraja de cada jugador, que los utiliza
para debilitar y destrozar a los perso-
najes de otros jugadores. Las cartas de
enemigos se juegan no en el propio
turno, sino en el de los otros jugadores.
Aligual que los personajes, tienen unos

valo-
res de
Fuer-
za. v
Resis-
tencia.
Una vez
se ha de-
clarado
combate,
elatacante
(quien pri-
mero de-
clar6 ata-
que) puede
jugar una

carta de Combate o
Especial, que potencia sus habilidades
0 merma las de su oponente. Su con-
trincante tiene derecho ajugar otra car-
ta. Y ahora empieza lo divertido. Si el

~ defensorjuega carta, da derecho al ata-

cante a jugar carta. Si el atacante juega

 carta, da derecho al defensor a que jue-
~ gue otra cartamads. Y asi hasta que uno
~ delos dos pare. Cuando se han cansado
. detirar cartas, cadauno tiraundadode

6 al que se le suma su valor de Fuerzay
el total de los modificadores de Fuerza

de las cartas queleafec-
tan. Por su-
puesto, el
total mas
alto vence
el comba-
te. No es-
peréis lar-
gos com-
bates
como en
la serie,
ya que
el obje-
tivo
del
juego
no es machacara
los malos sino conseguir las Bo-
las de Dragén.

Presentacion

El juego viene en una caja que con-
tiene las instrucciones, el tablero, un
dado, fichas de los Personajes y las
Bolas de Dragén, y dos barajas listas
para jugar, con 80 cartas cada una. No
todas las cajas contienen las mismas
cartas, yaque hay 10 tipos diferentes de
barajas pregeneradas (recordad, son
cartas coleccionables). El reglamento
incluye una variante para jugar sin ta-
blero, con unas cartas-marcadores que
sustituyen el tablero.

Daniel Alento




lC: Ventrue

1.995 Ptas ® 72 paginas
Libro para todos aquellos
- Jjugadores cuyo clan preferido es el

) Ventrue. Todos sus secretos,

nuevos poderes, méritos y
defectos exclusivos, habilidades
hasta ahora desconocidas y todos
los detalles de su escabrosa
historia estan escritos aqui.

Seiior y Vasallo

2.100 Ptas ® 96 paginas

Todos los detalles del compor-
tamiento que rige las vidas de los
sefiores de la edad media como
vampiros y su relacién con los que
los sirven. Aquellos que darian su
vida por un demonio. Miedo,
respeto, obediencia ciega a una
figura. Averigua que les une.

Timulos
3.195 Ptas ® 160 paginas

Guia para Hombre Lobo que
detalla los lugares sagrados de los
Garou en todo el mundo. Catorce
tamulos, desde la Rueda de Ptah
en Casablanca al timulo viviente
de los Danzantes de la Espiral
Negra. Notas sobre los hombres
zorro de Japon.

a S i
Expreso de Medianoche
2.600 Ptas ® 128 paginas
Seis aventuras completas listas
para jugar, llevando desde las
calles del Viejo Oeste al vagon
restaurante del Orient Express.
Descripciones completas de una
docena de vagones del famoso
tren y tramas para desarrollar en lo

que sera un agradable viaje.

i
LE
e

Hombre Lobo: SO

3.950 Ptas ® 298 paginas
Nueva ambientacion basica
donde se transporta a tu personaje
al peligroso mundo del Salvaje
Oeste. Revdlveres, indios, la
caballeria, las vacas. Nuevos
dones, habilidades. Todas tus
tribus convertidas para esta emo-
cionante época. -

Urza # 16

395 Ptas ® 100 paginas

Otro ejemplar de la revista mas
famosa de juegos de cartas
coleccionables. Trataremos en
profundidad Fortaleza, la dltima
ampliacion de Wizard para Magic.
Noticias, combos, trucos, cartas
inventadas, tus preguntas y todo lo
que esperas en este numero.

Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobo, Wraith, Mago, Changeling, Vampiro: Edad Oscura,
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son © de White Wolf. Todos los libros de la linea Fading Suns son © de
Holistic. Todos los libros de la linea Cyberpunk, Mekton Z son © de R. Talsorian Games. Todos los libros
de la linea Kuit, Mutant Chronicles son © de Target Games. Todos los libros de la linea Warhammer son
©de Games Workshop. Usados bajo licencia. Todas las ilustraciones son © de sus respectivos autores.
© porla version espafiola de La Factoria de ldeas.




para entrar. No le pide el pergamino con

el conjuro, puesto que ha desarrollado
otroel. “

A® E1Pjnosélole concede permiso,

~ sino queademas le abre las puertas: son
descubiertos por el mago, quien jura que

pagaran por esta intromision.

B® E1Pj se niega a permitirle pasar: el
mago le jura que se vengaré por no per-
mitirle cumplir sus deseos. -

C® ElPjnocontestaniunsiniunno:
el Pnj entra, y descubre

En el mundo

superaruna prueba.
y abandonen sus estudios, que el tercer magoestaba
delos conjuros de segundo preparando una traicion.
mismos. Este  ftercer mago le jura
venganza al Pj por no ha-

ber evitado la intromi-

Primera parie poTtal el

. piente, y saca un
rve para determinar las tendencias ~ serpiente ni braz
gales, cadticas o neutrales del aspi-  ciéndole por haberle
nte. Las acciones del Pj pueden modi-  brazo a través del porta

unadelastres
tiene tres po-
soluciones: la
racaotica (el Pj

i

; r las conclusiones a las que llega el ® DOS - Uno de los otro '
Conclave parte siguiente de la = g presenta al Pj, diciéndole PESHIHIGRER.
% segunda legal

cubierto la forma de atravesar ¢
entra en la posicion  Le dice al Pj que compartird el sec
del Bastién. Sabe que  con élsile permite entrar en el ala di
debe proteger un porfal a la Ciudadela se encuentra el portal (el portal estaene .
Perdida, lugar de gran poder. Lamisién  ala donde reside el Pj), con intencién de
que tiene encomendada es queabsoluta-  entrar en la Ciudadela Perdida.
mente nadie pueda entrar, bajo ningtn "A®E Pj le deja entrar, y atraviesan
concepto, al Bastion. El y los dos magos  jos dosel portal:entrany venluces calei-
bajo sus 6rdenes (contando al Pj, debe  qoscopicas de todos colores, quedando
haber uno de cada ttnica, Pnj los o zados. Llegan a la torre (la
dos, claro) tiene 6rdenes expresa n ( dadel Pei'dida)cl, y recibenstyal canti-
atravesar el portal a la Ciudadela ' e se ven obligados a
da, y, de hecho, ninguno de los ale con 1d4 niveles mas
como atravesarlo. El Pj tiene u: oo maltiple, estos
mino con un conjuro que n tan solo a sus niveles
trar en los aposentos de I el Lo nive
puesto que en pri do la prueba). El
e~ntrarla menos g niveles menos. No se
tiene ordenes rir por ese método, por
tenten

prueba.
cumple con su

\\j sién), y una ter-
B ceraneutral (el
Pj no se inmis-
cuye, 0 rompe

ar: el Pnj se
el



‘®Coinciden: es decir,
el Pj se ha declarado, por ejemplo, legal,
y dos de las tres respuestas han sido B.
Pasa a la siguiente parte de la prueba.

®No coinciden: es decir, el Pj se ha

declarado, por ejemplo, cadtico, y dos de

sus respuestas no han sido A. Pasa a la
siguiente parte de la prueba.

NOTAS :

® Responder las tres partes de la
prueba de forma que no coincida ningu-
na (es decir, una A, otra B y otra C), se
considera neutral.

® Si el Pj responde de una forma
diferente alas propuestas (cosa muy pro-
bable), considera la respuesta més simi-
lar. Si ninguna es aplicable, utiliza el
sentido comun.

® Al final de esta primera parte de la
Prueba, el Pjha de tener dos o tres enemi-
g0s.

Segunda parte

Esta sirve, sobre todo, para determi-
nar si el Pjse mantiene fiel a la otra mitad
desualineamiento (bueno, neutral, mal-
vado). Las acciones del Pj pueden influir
en la decision del conclave respecto a la
parte anterior.

® UNO - EI Pj encuentra al mago de
1.3queselehadeclarado enemigo

do por los brazos, y debe
rofundo pozo. Delan
_ objetos:

o0s». Dicho
n la cara. Un
Volwendose
)§, Sin ras-
eani otro color

nago (amenos que se
n rer egado, claro). Si pre-
la pelea, Justarius es

1 ehabranmejora-
p ar y Dalamar ten-
drén niveles ¢ pr x1mados Laluchaesa
muerte

nes, salvandoles asi sus Vldas La pena
normal para esto serfa la muerte, y el Pj
es quien ha de dictar sentencia.

La tnica forma de anular las colo-
raciones es que los tres lideres del c6n-

A® Pena de muerte: el Pn] es e]ecu-‘,'
tado. .

B® Otro castigo: el castlgo esefectu-
tado. que lanzaron la mald1c1on) lances
Disipar Magia sobre el Pj de

ce k1 perdon ha salvado deas, por.
multanea

lo que se le puede perdonar
~ La coloracién del ¢

® TRES - Un grupo de mercenarios -

ha capturado a una veintena de perso-
nas. Para liberarlos, piden que el Pj se
entregue. Ejecutardn a uno cada seis
horas.

siel Pjteniat
ce en uno)

A® No se entrega:las 20 personas son
asesinadas: una cada seis horas. ‘

s mercenanos :

dos.

erta (1rrom-‘ ‘
upuesto) de ma-
demas, el Pj




1 Irradian Abjuracion,
y, los cuatro s, pueden tapar un
agujero, ralentizando la entrada de gas
unos cinco minutos mas.

-Cuatrot

- Una;perlé. Irradia Evocacién, y cuan-
do se utiliza estalla causando 1d6 de
dafo.

- Una vara. Irradia Invocacién, pero
es un simple palo adornado con runas y

un conjuro Aura Magica de Fistan
dantilus (Aura mégica de Nystul

-Eneltecho (a15mdealtura
lampara. Irradia Alteracion
nuncia su palabra de mand
Continua. Encenderla da us
contrar la vara del armari

encontrar
encuentra

or sepa que sucedera
y que ten-

cuando se llene 1

ga un reloj delan

po, puesto que sere

se juegue a tiempo real.

Cuarta parte

Essabido quetodapruebade /7
mago tiene una parte que se trata
de pelearse con un mago de
ivel superior. En este caso se

trata del amigode 1.1, que ha

to con sed de vengan-

junto. Entre paréntesislos
or si utilizas

- Dungeons & Dragon

posicién y el Bastién, léase la trilogia
Defenders of the Magic. N del A.

® Rabdomancia es el arte por el cual
antesse buscabaagua, entre otrascosas. La

~tipica vara de rabdomancia es una vara

que tiene unextremo bifurcado, comoside
un tira chinas grande se tratase. N del A.

Albert Valls Rovira







zarse hasta
alli son es-
_casosy arri-
é'su

paradespla-

ravana que vaya por tierra, conlo que .
tardarfan aproximadamente unos dos
meses en llegar, o optar por viajar en
barco, conlo que se reduce el tiempo a
“un par de semanas como mucho. El
modulo estd planteado asumiendo via-
jan por mar. El viaje es tranquilo y
apacible, hasta que lleganal puerto de
Ragusa.

2.Ragusa

Los personajes llegan a la ciudad
de Ragusa al anochecer. Como cada
noche, desembarcan para pernoctar
en tierra. Mientras estan en la ciudad,
oyen un tumulto en el puerto: alguien
ha incendiado los barcos fondeados

(se trata de una accion de los

Hijos de Judas, para evitar que

los personajes se les escapen).

) Obligados a quedarse en la ciu-

dad, los personajes puedenaveri-

guar en cualquiera de las posa-

das que dos dias mas tarde

parte una caravana hacia

Ohrid, y de alli sale otra a

Constantinopla. Es el méto-

Q do mas seguro para viajar
en esos momentos.

‘e

Esa misma noche,
tres vastagos se pon-
dranen contacto conlos
personajes, presentan-

dose como Ahmed,

Sulima y Féatima, un

hombre y dos mujeres

deindudable aspecto ara-

_ be. Afirmaran ser miembros

~delclanRavnos, peroenrea-

~ lidad se trata de tres Segui-

~ dores de Set, del grupo de

~ losHijos de Judas, enviados

- porKhay'tall paraevitar que

~ los PJs lleguen a Constanti-

nopla. Se trata de neonatos,

de 11* generacion. Esa no-

- cheylasiguiente tentardn a

los personajes con aquello

que mas deseen si se apar-

tan del camino de Constan-
tinopla.

Dependiendo delasape-
tencias de cadauno, les pue-
den ofrecer dinero, poder,
mujeres, hombres... En fin,

) lo que el Narrador conside-
= re oportuno. Noactuaran de
forma violenta, y si son ata-
cados, huiran antes que lu-
char. Se sugiere al Narra-
dor que lleve a cabo las
" tentaciones por separa-
do, sinque los otrosju-




gadores vean que es lo que le sucede a Clan No indoles personajes ¢
cada uno. los 1nterrogan,

Silos personajes se sobreponenala
tentaciony siguen su camino, deberan
unirse a la caravana que conduce a
Ohrid. Esta caravana esta organizada
por Marcius, un ghoul de Ducas, uno
delos Ventrue de Constantinopla, que :
ofrecera a los personajes en cuantolos ~ embargo, intenta
vea un carruaje cerrado a cal y canto  JeS 1O se den
para el viaje diurno. Pueden pregun-
tarle a Marcius cuanto deseen de la :
ciudad, pero a menos que entre ellos ,-pondranunmtercamblo.Porcadg pre-
haya algtin Ventrue con una magni- gunta que cpntesten sobre su misién
fica reputacion en el Clan, sélo les. €N Constantmopla,.ellosles responde- .
dard evasivas sobre lo que pasa en TFdnaunasobrelaciudad. Es una bue-

Constantinopla. na manera de empezar a dejar vislum-
brar alosjugadores la tension poht'ca“
que se vive en la antlgua Bi
‘estos anos ¢

3.0hrid

En Ohrid los
personajes ten-
dran un nuevo

encuentro. En el
cambio de cara
vana, deber:

pasar una noche
en esta pobla-
- cion. Pronto s
les presenta-
Tan tres
miembros

del
Segunda Trinidad:
v ‘4 ~ De Tesalénica a
Constantinopla

a la caravana. La proxima
alonica. Los Nosferatu
enviardn mechante un ghoul toda la
informacién que hayan obtenido a
Malaquita, y éste se la comunicara
Petronio. : :

’..N._

1.Tesalénica

“Agqui los personajes sufr

quien movera s
que los persc
un desagradable e
tro posteriormente en el
Barrio Latmo

Como veremos més ade-



Observaran que
vez mas degradad

desdicha y la penuria. Es

~ queinspira tristeza e intr

_ alas, haloy demds. Describ sulnmén—
- sa belleza, laluz que pasa a través de

de Petronio los
hasta Miguel. D

cia es la de un éngelykae vidriera,

s hasta los
el mensaje,
le ha visto

r una lagri-
jes se den

do. Quiza por fin Dios ha querido otor-
garme la bendicion de unos mensaje-
ros.» (dirigiéndose a los personajes)

«Bien, por favor, acudid a Constanti-

nopla y entregadle este mensaje a San
Miguel Arcédngel de mi parte: Aun-
que bajes el Cielo a la Tierra, la salva-
cion de Bizancio se halla bajo tus pies.

- Decidle también que el Dragén que

una vez le amo6, atn hoy le sigue
amando. Estoy seguro de que Miguel |
0s recompensard con creces si me ha-
céis este pequeno favor. Qué adecua-
do que una Trinidad lleve la salva-
cion de la ciudad que nacio de otra, y
que sean tres los que faciliten la tarea
de los Tres»

Pablo Giménez




Los mas vendidos

(Novedad)

Warhammer ha sido el gran triunfador
(con diferencia) de las Navidades. Ampara-
do en el conocido mundo creado por Games
Workshop ha convencido tanto a los segui-
dores del juego de figuras como a los
irredentos del rol. El segundo ha sido un
juego creadoy desarrollado en Espafia, loque
nos congratula frente a tanta traduccion.

11.Kult 22 Edicion
12.Constantinopla Nocturno Vi
13.La Inquisicion .
14.Libro de Secretos Narrad
15.Deadlands k

16.Chromebook 3 -
17.GURPS: Viajes en Tiempo GUF
18.BNC Tales ‘
19.Mundo de Tinieblas

20.Proyecto Crep\]sodlo k Homb're::, )

Los mas vendidos

(Basicos)

Parece quealosseguidores delMundode
Tinieblasles ha gustado tanto laambientacién
medieval que, por primera vez en mucho
tiempo, supera en ventas al Vampiro tradi-
cional. Es destacable también la subida de
Hombre Lobo y la bajada constante de AD&D
a la espera de la reedicion de sus libros basi-
cos, agotados en estos momentos.

Tiendas colaboradoras: Alicante: Atenco. Barcelona: Central de Jocs, Estatic, Gigamesh,

Ludo Hobbies, Universal. Bilbao: Joker. Burgos: Grendel.

Gijon: Capua Hobby's, Manso.

Girona: Zeppelin. Granada: Dune, Flash. Las Palmas de Gran Canaria: Game Over, Moebius.
Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Atlantica, Excalibur.
Malaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby, Meccano Tren. Pontevedra: Paz.
Santander: Nexus 4. Santiago: Komic. San Sebastian: Armagedon. Sevilla: Arte 9, Nostromo.
Valencia: Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micron. Vigo: Kiosko Sousa. Vitoria: Ronin.
Vizcaya: Guinea Hobbies. Zaragoza: Saga, Taj Mahal. Totals 39.

Los mas jugados
(Clubes)

AD&D vuelve al puesto que ha ocupado
durante mucho tiempo, seguido muy de
cerca por Vampiro. La Llamada asciende
como la espuma en la preferencia de los
aficionados mientras que EI Seiior de los
Anillos pega uno de los bajones mas gran-
des que recordamos. Por otro lado, Hombre
Lobo y Mago, empiezan a situarse bien.

La Factoria

Clubes colaboradores: Ars Rolitécnica,
Asak, Berserkers, CD Crom, Club Setita-
Buiiolista EI Hobbit Feroz, EI Templo de
Hécate,JRSIC, La Comunidad del Anillo, La Ga-
rra del Dragon, Lores del exilio, Ludonia, Maes-
tros de Sueiios, Osti Tii, Portus Victoriae, Seriores
de las Tinieblas, Sefiores de lo Oscuro, Sultans of
Dungeons, Tiempo de Dragones y Yesod.
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