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N° 6
Octubre de 1998

Es un enorme placer para noso-
tros comentaros el penultimo pro-
yecto de La Factoria en torno a los
Juegos de rol, que es probablemente
el mayor que hemos afrontado: la crea-

N

Y,

cion de una linea de juegos creados y \;¢

desarrollados aqui. Esta era una de
nuestras mayores lagunas.

La Factoria se ha ido haciendo
un sitio en el mercado del rol
mediante la publicacion de jue- §
gos excelentes, pero siempre de
origen foraneo; solo FPhenomena,
que debe mas a la sana cabezone- _
ria de su creador que a la labor de
nuestra empresa, es la excepcion.

Los juegos que hemos recibido
hasta ahora tienden (en general) al
fusilamiento despiadado de otros an-
teriores, los favoritos del autor en cues-
tion, cosa comprensible al ser una prime-
ra obra. Teniamos que




Mago La Ascension

Hombre Lobo: Salvaje QOest
Holistic. Todos los libros de
e los libros de la
es son © de su




y el nuevo AD&D Y e
vislumbra La !

_ Parece que,:sale'
tesis estival, ya que
s0s suplementos an
de dos nuevas
pégina siguiente).

~ Ha habido un cam
cién de la linea Vampi
peticiones de los aficio
ban médulos de ave
do el anunciado

Giovanni, Sangre y !
que seguro n defrau
ambientada en Lon
dres y es la continus
cién del aclamado La
Ultima Cena.
Chogque de Volun-
tades (Vampiro: EO,
octubre de 1998) s
editard junto a la Pun-
talla del Narrador, a

_ cién de los Ventrue, los Tzmisce y los
Lasombra.

Si crees que tus jugadores de Mago
son demasiado poderosos no te preocu-

~ pes: con Tecnocracia: Iteracion X (octu-

bre 1998) los pondrds rdpidamente fir-
mes con todo tipo de Terminators y

 demads lindezas. Temblad.

Tras la aparicién en septiembre del
esperadisimo Changelzng se prepara para

los creadores del juego.
Lugares Extmnas (Fading Suns, oc-
ubre 1998) presenta siete excitantes
ocalizaciones para atormentar a tus

 sufridos jugadores.

Para Phenomena, en Colaborac1

Tridaman, se prepara El retorno

Destripador, una mini campana
por entero a la infame figura del a

ala poliéia londinense y Scotland Y:
siglo pasado. Més suspense y terro

Estos son otros que tambis n el
acelerador Imperial (Mutant C cles,
98) describe con detenimiento

llosa corporacién, siguiendo el

tranqui-

los, que

no 0s que-

daréis sin

vuestra ra-

. cion de
ciberquin- calla:
Chromebook 4 (Cyberpunk, noviem-
bre 1998) se concentra en nuevos vehi-
culos, sin olvidar algunos programas de
lo mds interesante y todo lo necesario

a la Ilusion».

a Mekton Z aparecerd In-

sion Terra, la primera campa-

~ fia publicada para el popular

juego de manganime, en la que

podréis poner a prueba los nue-

vos mechas generados con

Mekton Z Plus. En cuanto a la

linea de juegos de miniaturas,

las siguientes novedades para

Warzone y Chronopm som, res-
pectiva-

mente, ( 3

Cabeza de

los anterio-

res (Biunker

Bauhaus, Torre
imogénita,

nadas en sus

titulos, figu-

ras de me-

tal exclusivas

y reglas para combatir
en su interior y alrededo-
res.
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Noimus

Ademas, os informamos que Target
Games estd preparando para Navidad una
nueva y espectacular segunda edicién de
Warzone, al mds puro estilo
Warhammer: caja, varios li-
bretos convreglas revisadas y
ampliadas, la lista de todos los
ejércitos y armas aparecidos

.hasta la fecha en todos los
suplementos y 80 figuras para
empezar a jugar inmediata-
mente. Ademds, como siempre, se editard
simultdneamente en inglés y castellano,
asl que os podéis ir limpiando la baba...

;t: se celebrarén los dias 9, 10 y 11 de abril de
P' I d ° ru s A 1999, y tienen como emplazamiento pro-
' visional las Cotxeres de Sants (Barcelona).
de aqui

® Los dias 7 y 8 de noviembre
tendrdn lugar las Jornadas del casal
de Sarria, organizadas por el club de
rol Vell-Moén.

® Midnight son los creadores |
de «Madrid Nocturno en vivo», una §
crénica oficial ambientada en el Mun-
do de Tinieblas. Han logrado una |
gran aceptacion en sus primeras citas
(mds de 70 jugadores) y estdn apoya- {
dos por White Wolf y La Factoria. Mds
informacién en «midnight@mix- §
mail.com» y las tiendas Arte-9 de ||
Madrid.

® A pesar de la suspension de las |

Durante estas jornadas verd la luz
Dungeon, una revista con médulos para
AD6D.,

Martinez Roca Camaleén

La anunciada edicién en castellano de
la dltima version de AD&D ya tiene fecha
de aparicién: tanto el Manual del Jugador
! Jornadas Esencia Sur, en Maélaga no se | omo la Guia del Master tienen prevista

"van a quedar sin su racién de encuen- *f; su aparicion para mediados de octubre.
tro entre aficionados. Las jornadas I:es' f g eno s e
ENROLPMA tendrin lugar los dias SRS ALl
9, 10, 11 y 12 de octubre, con las § Greyhaw} Hzf’ e
actividades habituales. | ure Begine, lbagp del

; jugador y el master res-
® Los dias 23, 24 y 25 de octubre se , pectivamente de este
celebrardn en Las Palmas de Gran e ol st iiate ot atet
Canaria las Jornadas «La Garra del ,§SRatSetsies publicardn la
Dragon». Si queréis més informacion, | {EReIele SRR S TR Ll
escribid a UJDORIAG@dma.ulpgc.es. turn of the Eight.
® Mads jornadas: los dfas 3 y 4 de Los siguientes planes
octubre en Getafe (Madrid), se celebra

Camaledn, editora de Slumberland,
se lanza al mundo de los juegos de rol con
Cosmoera (diciembre 1998).

El propio autor, Julio Estacero, nos ha
comentado que se trata de un completo
juego de ciencia ficcion con un ambiente

similar al de Space 1889,
pero situado en un futuro
dominado por cuatro po-
derosas hegemonias y en
el que la Tierra no es mas
que un lejano recuerdo.
Bienvenidos.

Farsa’s Wagon

. son el mundo basado en

una nueva edicion de ASCALON. Si
queréis acudir llamad al 91 681 25 10.
® Los dias 19 y 20 de diciembre

tendréis las las Jornadas de La Forja
en Villalba (Madrid). Interesados es-

cribid a laforja@geocities.com.

Magic, Dominia (del que
todavia no ha salidonada
en EE.U.U.), y el posible

; relanzamiento de Reinos

Olvidados.
Otra buena noticia:
vuelven las GenCon, que

La narizona editorial
continta con su imparable
racion de promesas de no-
vedades. A saber: Subur-
bia,  suplemento para
Fanhunter Batallitas am-
bientado en las cloacas y

® La gente de Ediciones Sombra

tiene previsto editar en noviembre una

, nueva revista, Sire, con unas 64 pagi-
nas y portada a color, dedicada al rol,
estrategia, cartas y consolas. Larga vida.

dealla

® TSR anuncia cambios en su re-
vista Dragon: desde noviembre eli-
minaran las resefias y toda mencién
a juegos de la competencia, centran-
dose tnicamente en sus productos,

| especialmente AD&D y Alternity.

® Macray's Keep, un foro sobre
juegos de espada y brujeria (www.ma-
crayskeep.com), ha llegado a un acuer-
do con Dios Gygax para utilizar sus §
£ sistemas  Legendary Adventure y |
Legendary Earth. Los viejos rockeros
| nunca mueren.

® A pesar de los numerosos pro-
i! blemas de RTG, Gold Rush ha logra-
do sacar San Angelo: City of Heroes,
toda una ciudad llena de gente vo-
lando en leotardos para el juego
C Champions 4.

o WAl



cantarillas de la ciudad. Cuatro tableros
isoformes (;hemos dicho isoformes?), mds
escenarios, mds narizones, mas reglas, y
lo mds importante de todo, mds armas (y
mds gordas).

Spannish Cronicles, campafia publica-
da en dos mddulos ambientada en las
ciudades mds caracteristicas y carismdticas
de Fanhunter. Escrita por Juan Cuadra, el

Avalon Hill, Chaosi Talsorian, Steve
Jackson... Demasiadas "histéricas’ con
problemas. ;Serd el café? No maldigdis a
Mr. Garfield en vano.

WEG, al borde
~deladesaparicion

Hace poco Scott Palter, propietario de,

sylvania (ver el n° 5 de 2d10)}{
de tres licencias clave (Star Wars, %

y Xena), y que el equipo creativo

@ red

A pesar del tarifazo telefénico
merece la pena buscar paginas de rol
en Internet. Hay cosas verdadera-

i mente interesantes.

Y no nos creemos que no haya
listas de correo por ahi que no merez-

i ca la pena anunciar en estas paginas.
| Escribidnos para anunciaros.

List@s de correo

Esencia (esencia@etsiit.upna.es)
salié revitalizada de la fumata blanca

de las jornadas de Cantabria, pero
parece que de todos modos lo que le
® gusta a la gente es la bronca.

Los principales temas tratados estos
tltimos meses han sido las fotocopias

O'Brien a la cabeza) se iba a %

ner. Pues bien, acaba de perder laj
licencla de- DC Comics y ha despedido al‘
anteriormente mencionado, dejando a la'

famosa Batalla del Universo Narizon

Joc lnie‘rnuéionul

Aqui tenéis su pro,
proximos meses. Com
tienen intencién de s
guir en la brecha.

del director, lo que no
nos cuadra con las no-
ticias que tenemos,

Wars (a pesar de
problemas de W
queda mucho materi
inédito) prepara
Technical Companion,
Movie Trilogy Source-
book y una version de
iniciacién. Aquelarre
podria ver una nueva
edicién el afo que vie-
ne, pero mientras se lo piensa
boca con un nuevo suplemento
este mismo afio.

En las lineas I.C.E. tamb
ran novedades. Para Sefior d
llos prometen Yermo del Ni

Navidades, y los d‘
un mes de diferen

cién de carrer sdé 'co

empresa sin disefiadores.

El propio O'Brien ha dicho que pode-~

mos dar a WEG por muerta, ya que las

Runequest. Slayers y la
fanisimé revista Geneml (sniff...).

0s ya fabrlcados, ]

ha compra

Otra veterana con aprietos eco:
cos. Para salir de la crisis en la g

su linea Pendragon, que evid
te ha sido paralizada.
A pesar de estas dificultad
que seguiran sacando ma
]uego estrella, Call of Cthulhu. The Creature

i
‘1

(otra vez), el realismo en los juegos de

! rol (con bizantinas discus®nes sobre el
significado de «realismo») y la cuestion
de si un personaje de Rolemaster a la
carrera es capaz 0 no de recoger sin
pararse una moneda de mithril del
suelo teniendo en cuenta que hay vien-
to cruzado sudeste - noroeste.

El intercambio de informacion y
los debates prosiguen en Tinieblas, la
lista de correo especializada en los
juegos del WoD. Los temas siguen
abarcando todo lo imaginable, desde lo
caracteristico de la ambientacién
(diablerie, antediluvianos, efectos
magicos, etc.) hasta preocupaciones un
tanto mds mundanas (;pueden con-
traer el SIDA los vampiros?). Estas
dltimas semanas han sido bastante
devotas, con sesudas disquisiciones
sobre la Fe y la posible relacién entre
el Wyrm y el demonio (;lo es?, ;no lo -
es?). La verdad es que la fiebre del
crossover llega a todas partes, y la
inminente aparicion en castellano de
Changeling hace las combinaciones
extranas se disparen.

Navegando

En la pagina www.gothtech.com/
NS/main.htm encontraréis informa-
cion sobre Exile, el juego de ciencia-
ficcion que el Sr. Rein-Hagen prepa-

;. raba para White Wolf antes de largar-

se con la musica a otra parte.
En http:/ /www.geocities.com /

| SiliconValley/Haven/4173/
b byakhee.html encontraréis un gene-
t rador de personajes para Cthulhu de
¥ los mas cuidado. Merece la pena.




La Torre
de Babel

(Cudl deberia ser la caracteristica
més cuidada de un juego, incluidos los
de rol? Parece 16gico pensar que la
jugabilidad. Es decir, las posibilida-
des que ofrece de practicarse sin reque-
rir excesivos recursos mentales, econé-
micos, de espacio u otros. ;No debiera
ser un juego lo mds sencillo posible para
que las cosas funcionasen bien? ;No se-
ria, en caso contrario, complicamos in-
necesariamente la vida? Pues esto tan

§ evidente parece olvidarse.

Los reglamentos de los jdr son cada
vez mds complicados y este hecho que
damos por normal tal vez no lo sea
tanto. Cada vez encontramos mads re-
glas, mas «realismo» y mas psicolo-
gia , una forma de crear juegos que mi
amigo Agis define como construccion
de juegos por «adicién». Para ser col
pletamente sinceros, es el mejor siste-
ma para vender suplementos, que es lo
que al fin y al cabo mantiene viva una
linea, por lo menos en los términos en
los que ahora concebimos las amplia-
ciones. Y no es sélo deseo de los edito-
res, son los propios jugadores los que

! demandan una actuacién asi.

Agis propone, para su juego gratui-
to, unas reglas minimalistas, abordan-
do los problemas que plantea el desarro-
llo del juego por «substraccién». Seguin
sus propias palabras: «cada vez que una
regla plantea un problema se elimina».
Se parte de la base de que los jugadores
quieren jugar, es decir, que pondrén todo
su empefio en sacar el juego adelante.
Con esa premisa y las reglas justas para
funcionar, jno seran capaces los propios
jugadores de solucionar los problemas
que puedan surgir?. De hecho, si no exis-
tiese esa voluntad de trabajo cooperati-
vo ni un millén de reglas pondrian el
juego en marcha . Se trata de una apuesta
arriesgada enfrentada al borreguismo
al que estamos acostumbrados y que tal
vez por ello no sea vélida para todos los
publicos. Sin embargo, aunque el siste-
ma sélo funcionara para una minoria el
concepto de «creacién por substraccién»
seguiria siendo valido.

Estamos inmersos en una dindmica
de reglas oficiales, mundos oficiales, su-
plementos de reglas oficiales y parches
oficiales para las reglas oficiales. Lo
que vende eslo que mueve este mundillo,
pese a quien pese, y demuestra que que-
remos mads reglas. En mi opinién se tra-
ta de un problema de falta de determina-
cién a la hora de abordar un juego, mu-
cho mds.que la recurrida excusa de falta
de tiempo. Agis nos plantea una alter-
nativa: «jugadores antes que juegos, y
criterios antes que normas».

Nota: Goblins & Grutas es un pe-
quefio juego de reproduccién y distri-
bucién gratuita que podéis conseguir

. en la direccién particular de su autor,
est@lix.intercom.es.

Sergio Benito Rios

1998) es un
rezumante y mu-

Existen rumores practicamente con-
firmados sobre la compra de la venera-
ble fabricante de figuras Ral Partha por
FASA (dicen las malas lenguas que por
culpa de las deudas de la primera), pero
sin embargo cancelan la linea Earth-
dawn por sus bajas ventas. Estdn buscan-
do comprador para el juego, asi que sus

aficionados todavia no lo tienen todo

Pinnacle Ent.

sorpresa que

Pinnacle llevaba un tiem-

po anunciando es Hell on Earth

Rulebook (Deadlands, septiembre 1998),

una ambientacién completamente nueva

ara su juego del Extrafio Oeste. Ellos lo

nuncian como la secuela de su juego
bésico. .

SIG'es otra
cultades, ya qu

perdido. AD&D era un hueso demasia-

do duro de roer.

New Seattle (Shadowrun, octubre 1998)

detalla en profundidad la
lluvia, pero adaptada al 2060, claro.
The Clans: Warriors of Kerensky
(Battletech, octubre 1998) da un repaso
s Clanes, su sociedad y estru
luye un mapa estelar de los mundos
ta faccion del univer :

Uno de los bombazos en las
GenCon 98 fue un sorprendente
editor de  Warhammer FRP: The Extraor

dinary Adventures of Baron Munchausen.
dados ni

No necesita director y no utiliz
cartas; consiste en reunirse y decidir como
vencedor al que cuente la historia m

increible y fantdstica, en la mejor tradicion

de su ilustre protagonista.

Aunque parezca menura',,mcluyeflas ,

reglas, el trasfond
turas en... 24 p

' wembre 1998) des

cnbe un mundo que

magxa enun coctel explo—
 sivo. ‘

Ganadores de los Origin's Awards_

Aqui os presentamos los ganadores de los premios Origins del aho
1997. Se trata de un resumen, porque hay mds categorfas que en los Grammy:

Mejor jdr: Legend of the Five Rings, de Alderac.
Mejor aventura para un jdr: Independence Day (Deadlands), de Pinnacle.

Mejor suplemento para un jdr:

Delta Green (Cthulhu), de Pagan.

Mejor ]cc. Shadowrun, de FASA Corp.
Mejor juego de tablero: Successors, de Avalon Hill.
Mejor juego de figuras: Deadlands: The Great Rail Wars, de Pinnacle

Entertainment.

Mejor juego por correo: Middle-carth 4thAge, Circa 1000, de Game Systems.

Mejor juego de rol de ordenad

Final Fantasy VII, de Eidos.




Ademds, an
nente de un Cl

personajes que incluye
lidades de los Option;
Los aﬁcmnados

The Doomgrih o - re 1998), la
tercera entrega de L
los personajes deb:
cién del mundo. Li

ritar la destruc-
al, vamos.

(octubre 1998), ,

ras cortas y descripciones de
Children of the Night:
(Ravenloft, noviembre 1998) pre en’ca tre-
ce tipos de hcantropo en diversas aven
ras que pueden unirse en una
mayor.

Para termmar tenemos Alt

1998) los jug'adores se enfrenta
nave perdxda que 51g e p 1

Os suponemo enter : dos (s
tra la pared c

bs, en la que

Blood Spawn‘
| primer bestiario para
Cerilia, presentado en forma d aventu—y .

GenCon USA 98

Las Gencon USA de este afio tenfan una
importante carga de morbo (del cual los
lectores fieles de esta revista han tenido
cumplida imformacién). Organizaba An-
don (lasubsidiaria de WotC). Boicots, pro-
testas, adhesiones incondicionales... ya sa-
ben: lo habitual cuando el mercado anda
revuelto ;Y vaya'si lo estd! De entrada los
rumores (mas querumores) hablaban dela
compra de Ral Partha por parte de FASA
mientras que Hasbro habriahecholo propio
con Avalon Hill. Si el primer = -
movimiento parecerazonable, '
todosnos cuestionabamos para
qué querria Hasbro (que fabrica
«s6lo» 400.000 ejemplares del
Trivial deStar Wars porquees un
edicién limitada) una em-
presa como AH, cuya ma-
yor tirada inicial de unjue-
go no superalos 5.000.

Volviendoalasausen-
cias; noestabaPalladium, WEG
(por aciagas cuestiones, parece
que yaestan fuera de toda posi-
bilidad de recuperacion) ni
Talsorian (citandolos mds resenables)pero
si acudio al final Steve Jackson, uno de los
instigadores delboicot. Parano quedar muy
mallohizoatravésdeunatiendadelazona

que cambid6 su cartel oficial por una cartu- -

lina rotulada a mano con el nombre de la
empresa.

White Wolf, TSRy FASA teman, como
de costumbre, los stands mas apabullantes,
centrandosusesfuerzosenlapromociénde
sus ultimos lanzamientos. En este sentido
lanuevatendenciaapuntaal desarrollode
carisimos juegos de tablero basados en
ambientaciones populares del mundo del
Rol:  Deadlands (Great Rail Wars), L5R
(Clan Wars), Trinity (Trinity Battle-
ground), Fading Suns (Noble Armada) eran
algunas de las apuestas mds fuertes, a las
que se sumaran en breve otros como Hom-
bre Lobo desarrollado y pospuesto ya va-
rias veces por AOG.

Las otrasempresas desolera siguen pa-
sando apuros, y solventéndolos como pue-
den. Aunasi st presencia era mas que signi-
ficativa, condemostraciones denuevosjue-
gos como Cult Across America (o Cthulhu
llevado al tablero) desarrollado por Atlas
conlicencia de Chaosium. ICE porsu parte
dedicébuena parte de suespacioaunnuevo

Para Hombre Lobo esta anunc

_of the Wyrm 2nd Edition, co
bellezas para aderezar vuestros p:
modelos. Pusilanimes abstenerse.
Y para seguir con segundas
nes, en noviembre tendremos pa

vuelco completo al origina
tarlo a los tiempos, que avan:
una barbaridad.
En Renegades (Wraith, ‘octubre 1998)
endremos por fin una versién alternativa

juego de pirdmides a mitad de camino
entre el parchisy las damas, tandivertido
como olvidable.

US Games System, tras el éxito de su
tarot-juego El Seiior de los Anillos (im-
portadoaquihacealgunosmeses) haabun-
dadoenel género con unnuevojuego de
cartas (no coleccionable) titulado «Jack
the Ripper Rummy» que es eso, un Rummy
con elementos de investigacion. Serd el
primero de unaseriede casos policiacos.

Por el lado chauvinista co-
mentaremos que Holisticrega-
laba nuestros marcapdginas
de Fading Sunsy los tenia
expuestos en el mostra-
dory que doscompatrio-
taslideraban las de-
mostraciones deStar
Wars en el stand de

Decipher.

- Apesardeloque
os hemos comentado hasta
ahora conforta ver como si-

guen surgiendo empresas

nuevas que se esfuerzan por
hacerse unhueco. Un dato, amuchos de
16s que conocimos en abril; y que sélo
habian lanzado el basico, acudian a
Gencon con una, incluso dos ampliacio-
nes.

Los jec seguian acaparando mucho
espacio. Era curioso-ver como WotC se
sigue esforzando en diversificar su cata-
logo hasta el punto de que Battletech se
habia mudado al stand de Legends of the
Five Rings; no habia demostraciones de
Vampire o Netrunner, y sélo dos de las
mds de treinta mesas disponibles estaban
dedicadas aMagic.Sus nuevos juegos fa-
miliares capitalizaban todo su trabajo.

Pordltimo constatar que ekmundode
losjuegos sigue siendoun cotocerradode
escasa difusién. De hecho ni el abuelete
Gygax, nilos dibujantes deMagicninada
semejante... como siempre'las mayores
colas (con perdon) las tenfauna actriz de
ciencia ficcién (Babylon 5) que se hart6 a
firmar fotos, posters, barajas, portadas y
todo lo que se le ponia a tiro.'Y es que,
sefiores, lo que trasciende, nos duelaono,
es la televisién. De hechonos encontra-
mos el mismo panoramaenlaComicCon
de SanDiego el fin de semana siguiente,
pero eso es otra historia. ..

perdidos que se oculta en e
do de Tinieblas. ;Son amigo 16
Continuando con los Field Reports
tenemos Alien Races (Trinity, octubre
1998), también a todo color, con una
exhaustiva descripcién de nuestros ami-
guitos verdes de ojos saltones: los Qin,
los Cromaticos y la Coalicidn.




g ‘propios ségmdores Ya contamos
 conunbuen pufado dejuegos asentadosen
el mercado y, si bien los nuevos lanzamien-
tos se posponen para favorecer a los cono-
cidos, no es menos cierto que, cada vez, se
afina més y se juega sobre seguro.

® Rage, el jcc basado en el jdr Hombre

Una vez pasado el tornado de la edici6r iente , ‘

delosjccen castellano, con un unico St - res "4 en t lo el m - ‘ - segulr pubhcandolo Esta
viviente, las noticias nacionaleshan decen-  doel 6 de febreroy su fecha, - i ‘nueva coleccién, que ejerce
trarse, de manera obligatoria en Magic. ¢ mercializ 1esel 15 | i ’ | de nuevo basico, con nue-
' ' - vas reglas y una revision
del sistema de juego, cons-

ta de seis episodios.
gramada para el29 de mayo, | ® Para celebrar que el
para ponerse a la ventael 7 | : jcc por excelencia cumple 5
do, afios, los sefiores de WotC
‘han decidido hacer
Anthologies, unacaja
con dos barajas pre-
construidas con car-
_tas desde Alpha
hasta La Saga de
- 7 il / J : 1 Urza. El primer

. . L anuncios fallidos, y . :
SATM no sigue en esl"ll!O' ~ solventados los pZo . ‘ u&izﬁéoi:nézdlz
Debidoalas dificulbate coaomicas e Do degilibigon, - | 5 causa’ es blanca/verde de de-
Joc, El Balrog ya no se publicard en castella- 1€ esta vez va en serio. Antes de " fensa."AlianzasOscuras’ esrojo/
no. Sobre el papel parece una de las amplia- final de afio se presentard en toda negro de ataque con muchos Trasgos y las
ciones méds interesantes para los coleccio- Espafia, conun gran despliegue publicitario, mejores criaturas negras de Magic.

Legend of Five Rzngs jcc en castellano. Es un

magnifico juego y, aunque se harfan la com-
petencia a st mismos, por lo menos se ofrece-
rian alternativas. '

nistas (en primer lugar) y los jugadores (en la edicién en castellano de laPremiere Edition. ® Gracias al gran éxito de Unglued,
segundo). Sélo se vendera en mazos pre- La traduccion estd termmada, y entregadaa muy por encima de lo esperado, WotC pre-
construidos, con dos tinicas variantes (rc D qpher, desde hace tiempoy s6lo faltaque  para la segunda parte para las mismas fe-
y verde) con cuya compra se consigue la [ta MUnal mpla con. 133 fechas ~ chas del afio que viene (9 de agosto). Se

titulard Unplugged y anuncian que su hu-

coleccién completa. Cada uno contendra, -
~ ‘mor serd mucho mas descabellado. ; ;Mds??

132 cartas, tanto nuevas

(en borde negro) ! e ' ‘Porque asi se pue— @ Sjeres delos que pasas de hacerte la
como de ampliacio- = - = - ell mar alDuehst coleccién de Magic, porque cuesta una for-
nes antiguas (en W e ' . tuna, pero te gustaria tener todas las cartas
borde gris) para —*° N @& | : (nos ha fastidino) con las enciclopedias pue-

poder formar bara-
jas, basadas en la ex-
pansién, altamente

lebra WotC: y don.  desestar mds o menos al dfa por un médico
~ precio. Se prepara la tercera que contendrd

de eune a los me-
todas y cada una de las cartas de Tempes-

competitivas. ‘ tad, Fortaleza, Exodo, Vanguard y Portal 2.
. . B Eso si, en inglés.

Grand Prix en Bureelonu - o = ® Desde Five Rings Pub. nosllega quela

. : ado) ; . ;  saga del proximo afio de Legend of Five

febrero en la Ciudad Condal. Se hab : ' - Rings dara in cieo completo al juego, va-

riando la historia como nunca hasta ahora.
E1 C° del Mundo, que marca la evolucién de
1a historia en
Rokuganselolle-
v6 el Clan Grulla
(Crane) con 10

confirmacién de haceruno cada
fia, alternando ambas ciudades.

Por cierto, ;para cuando un Pro Tour en 2 ta
nuestro pais? Ya se han celebrado en Fran-  p! er para ve f quién es el ;uga— -
cia, Italia y Alemania. ‘ dor del momento.

Lo siguiente de Magic Invﬂuclonul Espunol JUgotes ente
‘ ; . los 32 primeros.
La Saga de Urza es la primera amplia- -Elafo que viene se celebrard el espafiol, A semifinales

cién del Ciclo de Urza, que constard de aimagen y semejanza del americano. Solo  llegaron cua-
otras dos ampliaciones menores, que ten-  unreducido £TUpo de ]ugadores (los mejo- ~

dré4 el dificil papel de sustituiren el entorno i ;
de juego Estandar (Tipo 0 a Esp '
Visiones y El Vlentolzgera -
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Mientras en Espafia el verano no es la
temporada mds propicia para sacar nove-
dades, las GenCon americanas de agosto
consiguen que las editoriales americanas
fuercen las maquinas y tiren la casa porla
ventana para presentar sus nuevos pro-
ductos (si queréis mas informacién al res-
pecto consultad la seccién de noticias).

Hombre Lobo:
Guia del Jugador

Varios autores. La Factoria. Septiembre
de 1998. Suplemento para HL: El Apo-
calipsis. Cubierta a color en ristica, in-
terior b/n. 232 pdginas. 2800 ptas.

Todos los afios de espera han valido
la pena. Esta 2? edicién de la Guiaesun
volumen imprescindible para todos los
aficionados a Hombre Lobo: El Apoca-
lipsis. Aparte del material habitual (nue-
vos Dones, Habilidades, Méritos y De-
fectos, etc.), encontramos informacién
adicional sobretodaslas tribus, asi como
dos detallados capitulos acerca de la
vida en la sociedad Garou y su relacién
con los espiritus (con nuevos fetiches,
tétems y demds, por supuesto). Sin duda
lo mejor de todo el libro es el amplio
capitulo dedicado a las demds razas
cambiantes, por no hablar de las reglas
de Harano, envejecimiento, Kailindo y
duelos de klaives.

Los aficionados a este juego llevabamos
bastante tiempo aguardando esta Guia y,
que al final se haya publicado la 2° edicién,
remite un poco el desdnimo de la espera.

Diana Calvo

Sin embargo, no tenéis més que echar
un vistazo a esta misma revista para com-
probar con qué fuerza se inicia el nuevo
curso: unsuplemento solicitado unay otra
vez por los aficionados, uno de los juegos
mas esperados de los tiltimos tiempos (por
fin se cierra el Mundo de Tinieblas «mo-
derno») y la resurreccién en castellano de

Changeling:
El Ensveio

Varios autores. La Factoria. Septiembre
de 1998. Juego bdsico, 5° del Sistema Na-
rrativo. Cubierta a color en cartoné, inte-
rior b/n. 298 pdginas. 4250 ptas.

Por fin se publica la version en caste-
llano del dltimo juego de la serie del
Mundo de Tinieblas. Los jugadores in-
terpretan el papel de Changelings, ha-
das y duendes a mitad de camino entre
Arcadia y el mundo real, mestizos que
no pertenecen por entero a ninguno de
los dos mundos, debatiéndose entre la
Banalidad y lalocura. El original uso que
hace la ambientacién de la fantasia y la
imaginacién infantil hace que los juga-
dores puedan vivir auténticos cuentos
de hadas, miticas epopeyas o gestas glo-
riosas, sin desdefiar las aventuras corte-
sanas y las intrigas palaciegas.

Uno de los mejores juegos del Siste-
ma Narrativo, y todavia méds en esta se-
gunda edicién, tanto en el aspecto grafi-
co como en los cambios enlas reglas, que
agilizan el engorroso sistema de cantrips
de la primera versién.

Juan Urbina

todo un cldsico, tres versiones después de
su tltima aparicion por las estanterias de
nuestro pais. Y si todo va bien dentro de
poco podremos disfrutar de otros dos jue-
gos basicos, La Leyenda de los Cinco Ani-
llos y AD&D, de la mano de La Factorfa y
Martinez Roca respectivamente.

El préximo nimero podremos hacer
un resumen del afio 1998 en nuestro pais,
pero ya parece que el balance sera agri-
dulce: varias (y muy importantes) com-
panias estan tocadas, pero la prolifera-
cién de nuevos juegos y el afianzamiento
de las ventas presagian un buen 1999.

Lasituacién en el exterior es muy ines-
table, y sélo las mas grandes editan nove-
dades a buen ritmo. Esperemos.

ROLEPLAYING
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Call of Cthulhu
Edition 5.5

Petersen, Willis y otros. Chaosium Inc.
Julio de 1998. Juego Bdsico de Horror.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
288 pdginas. 30%.

Tras afios esperandola version en caste-
llano de la 5% edicién americana de este
juego, al otrolado del charcovelaluzla5.5,
en la que Chaosium ha logrado comprimir
mas informacién que nunca y que comien-
zanadamenos que conelrelatode Lovecraft
que da nombre al juego.

Los principales cambios conrespectoala
57 Ed. tienen lugar en los capitulos de libros
arcanos, locura y hechizos, y se incluye uno
nuevosobre tecnologiaalienigena. También,
como acostumbran, han insertado en mu-
chas de las secciones todo el material nuevo
que ha ido apareciendo desde entonces en
los suplementos. El contenido de esta edi-
cién supera en calidad al de la anterior, por
nohablar delayamilenaria3* edicién tradu-
cida hace eones en Esparia, y lo tinico nega-
tivo que se le puede achacar es la arcaica
maquetacién de que hace gala (sin olvidar
esa “indescriptible” ilustracién de Hastur).

Gustavo Adolfo Diaz




Senor y vasallo

Varios autores. La Factoria. Suplemen-
to paraVampiro: Edad Oscura. Septiem-
bre de 1998. Cubierta a color en rustica,
interior b/n. 96 pdginas. 2100 ptas.

Estd dedicado a los ghouls de la Edad
Oscura, los mortales que sirven a los vam-
piros protagonistas del juego. Aunquehay
detalles sobre nuevas Habilidades, Méri-
tos, Defectos y poderes (magia vulgar), el
libro consagra la mayor parte de sus pagi-
nas a describir los distintos ghouls segtin
sus funciones, origenes y cometidos, el
clan al que sirven y sus relaciones con sus
amos. Incluye las reglas para creacién de
PJs ghouls (con su ficha correspondien-
te), y varias ideas para aventuras.

Mavrcos Enviso

4 °
Metrépolis
Varios autores. M+D. Septiembre de
1998. Suplemento para Kult. Cubierta
a color en rdstica, interior b/n. 144 pd-
ginas. 2995 ptas.

Si presumes de ser jugador de Kult
consigue YA Metrépolis. Incluye todo lo
que siempre quisiste saber sobre La
Ciudady nunca te atreviste a preguntar:

. cémo llegar hasta ella (dicen que lo inte-

resante es el vieje), los palacios de los
Arcontes descritos en profundidad, todo
tipo de habitantes (“normales” y no tan
normales), objetos y artefactos relacio-
nados, y muchas, muchasideas paracrear
largas campafias. Imprescindible. De
verdad de la buena.

AnaAlvarez

Bonker Bavhaus
John Robertson. M+D-Target. Agosto
de 1998. Caja a color, interior b/n. 32
pdginas, 16 troquelados y dos miniatu-
ras exclusivas. 3995 ptas.

La caja incluye todos los elementos
necesarios para montar dos juegos de
Binkers de la corporacién Bauhaus,
unas potentes fortificaciones de desplie-
gue rdpido compuestas por un cuerpo
central y dos fortines auxiliares. Ade-
mds de las habituales y sangrientas his-
torias para entrar en ambiente se inclu-
ye una figura exclusiva, una ametralla-
dora montada que es una auténtica
salvajada. Aparecen reglas para el com-
bate en en interiores.

Daniel Leguina

Del Lobo y
el Aguila
Juan Cuadrado. Ludotecnia. Septiembre
de 1998. Médulo paraMutantes G2.. Cu-

biertaa colorenriistica, interior 138 pagi-
nas b/n, formato 17x23. 1800 ptas.

Nos encontramos en la Rusia de los
chanchullos, la mafia y la inmensa pobre-
za. Aunque de comienzo un tanto titu-
beante merece la pena continuar para dis-
frutar delas tiltimas tres cuartas partes del
libro. Protesto ante las abstractas portadas
del inclito Tellaetxe (todos sabemos que
puededarmasdesi)yno puede pormenos
quesorprenderme desu claudicaciéndela
palabrarol, para nombrar como Narrativa
Lidica a lo que hacen. Muy interesante.

Juan Antonio Gutiérrez

Apocalipsis
Venusiano

Varios autores. M+D. Septiembre de
1998. Campafia paraMutant Chronicles.
Cubierta a color en ristica, interior 120
pdginas b/n. 2850 ptas.

Apocalipsis Venusiano es una cam-
pafia en tres partes que aqui se ha edita-
do en un solo tomo. Se desarrolla com-
pletamente en Venus, donde los jugado-
res ayudan (sin saberlo, claro) a romper
el Segundo Sello de Repulsién. Eviden-
temente, se liala de Dios. Laidea general
esbastante buena, y no es dificil de adap-
tar a otros juegos (Fading Suns, Star
Wars...). Los personajes no tendran un
momento de respiro, garantizado.

Eliseo P. Povedilla

Pantalla del Director

de Phenémena
Enrique Garrido Ramos. La Factoria -
Tridiaman. Julio de 1998. Pantalla del D]
para Phenomena. Pantalla en color, cua-
dernillo 16 pags. bn. 1495 ptas.

La util y compacta pantalla de
Phenomena viene acompafiada de un in-
teresante mddulo, donde se mezclan in-
gredientes de peliculas de serie B de culto
(cientificos locos y organizaciones que
quieren dominar el mundo), con elemen-
tos del mejor cine de John Woo. Se ha
utilizado una conocida férmula que fun-
ciona, lautilizacién de malos carismaticos
en un entorno hostil para los PJs. Accién
e investigacion de las buenas.

Joaquin Rodrigo
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Eliseo

Varios autores. La Factoria. Septiembre
de1998. Suplemento para Vampiro. Cu-
bierta a color en ristica, interior 86 pa-
ginas b/n. 2195 ptas.

Eliseo explica en profundidad la
«ecologia» de los antiguos: sus peleas
por el poder, sus intrigas, sus modos de
actuar y, sobre todo, su miedo a ser des-
plazados dela poltrona porlos vampiros
mas jévenes. Lo mds interesante son las
reglas de creacién de personajes anti-
guos, una fabrica de munchkins si el Na-
rrador no disefia dramas a la altura de
tan inclitos protagonistas. Una experien-
cia totalmente diferente que precisa de
una actitud totalmente diferente.

AnaAlvarez

Factor Caos

J. Moore. La Factoria. Suplemento para
Mago, compatible conVampiro y H. Lobo.
Septiembre de 1998. Cubierta a color en
ristica, interiorb/n. 136 paginas. 2775 ptas.

Esuno delos suplementos més famo-
sos del Sistema Narrativo. Estd ambien-
tado en Ciudad de México, paraiso del
Sabbat, el Wyrm y la Tecnocracia. La
primera parte del libro se dedica a des-
cribir la geografia de la regién y sus
letales habitantes. La segunda es el mé-
dulo propiamente dicho, una aventura
dificil y peligrosa, en la que los PJs se
enfrentan alaamenazasupremadel Mun-
do de Tinieblas. Estermecedor y diverti-
do, perono apto para novatos o flojuchos.

JonUnzaga

Mekion Z Plus

Variosautores. M+D. Septiembre de 1998.
Suplemento para aMekton Z. Cubierta a
colorenrtstica, interior b/n. 160 paginas.
3250 ptas.

Mekton Z Plus es un voluminoso y
necesario complemento del libro bdsico.
Sus bazas fundamentales son las nuevas
reglas de generacién de mechas (el llama-
do Sistema Técnico de Mekton), que am-
plian y mejoran las del libro bésico, un
interesante sistema de generacién de cam-
pafias y reglas para integrar Cyberpunk en
Mekton Z, o viceversa. Ademds, se relacio-
nan las estadisticas de los mechas inclui-
dosenlaPantalla T4ctica, modificadas por
las reglas incluidas en este suplemento.

Gerardo Vega

Pantalla del Director
de Fading Suns

Varios autores. La Factoria. Septiembre
de 1998. Pantalla del DJ para Fading
Suns. Pantalla en color, cuadernillo in-
terior 24 paginas b/n.1795 ptas.

Ademds de la propia pantalla con las
consabidas tablas, en el cuadernillo inte-
rior vienen dos aventuras escritas por los
propios autores del juego y la descrip-
cién de una estacién espacial de la Liga
Mercantil. Incluye la fe de erratas del
libro bdsico y la hoja de personaje y el
mapa del universo corregidos. Las aven-
turas son bastante variadas. El dibujo de
la pantalla es la portada de la edicién
americana de FS. Interesante.

Daniel Leguina

Dosdediez Especial
Vampiro vs Cyberpunk

Deirdre Brooks. La Factoria. Numero es-
pecial deDosdediez. Septiembre de 1998.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
32 pdginas. 395 ptas.

Con este especial podremos integrar el
universo vampirico en el entorno sombrio
del 2020. Se analiza la sociedad vampiricay
se nos dan las reglas necesarias parajugar a
Vampiro en el futuro, incluyendo la Técnica
como nueva disciplina, el efecto del
ciberequipo en la progenie, etc. También se
nos presenta a los PNJ importantes para
una Crénica en Night City y una aventura
en la que usar la informacién que se nos
ofrece. Unbuen final paraeste monografico.

Oscar Diaz

Fading Suns:
Noble Armada

Chris Wiese y Ken Lightner. Holistic
Desingn Inc. Agosto de 1998. Juego de
miniaturas espaciales paraFading Suns.
Traduccién en castellano. 10175 ptas.

Se trata de un juego independiente
de batallas espaciales, pero es compati-
ble con Fading Suns. El sistema de movi-
miento es bastante original, y el juego en
general es relativamente dgil. El objetivo
es conseguir abordar a las naves enemi-
gas con los marines y llegar hasta el
puente de mando. Incluye muchos mo-
delos de naves. Como juego aislado es
bastante interesante. Como suplemento
de FS es imprescindible.

Eliseo P. Povedilla
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Villains Lorebook

Dale Donovan. TSR. Agosto de 1998.
Suplemento para AD&D-Forgotten
Realms. Cubierta a color en riistica, inte-
rior bicolor y color. 158 paginas. 22,95 $.

Ampliacién del histérico (y descata-
logado) Hall of Heroes y continuacién y
complemento de Heroes Lorebook. En este
libro podemos encontrar las estadisticas
de juego de todos los malos malosos que
han aparecido por las paginas de cada
uno de los suplementos y novelas dedi-
cadas a los Reinos Olvidados. Artemis
Entreri (enemigo de Drizzt), Fzoul
Chembryl y The Zanathar (el Beholder
mds maloso), entre otros, cuentan con su
correspondiente ficha e ilustracién. Por
si os aburriais.

Santiago Ramos

Way of the Clans 4:
The Way of the Crane

Ree Soesbee. Alderac Ent. Group. Julio
de 1998. Suplemento paraLegend of Five
Rings RPG. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 128 pdginas. 14,958.

Continta el ritmo frenético de apari-
cién de suplementos de uno de los mejo-
res jdr del momento en Estados Unidos.
En esta ocasidn, sin apenas respiro, nos
presentan otro de los clanes bdsicos: Los
Grulla. Aqui podemos encontrar el honor
elevado a la enésima potencia. Es éste el
que estd detrds de todas las motivaciones
del clanmds noble dela corte de Rokugan.
Como siempre, encontraremos nuevas
reglas, habilidades, técnicas y personajes.

Santiago Ramos

Hengeyokai
Varios autores. White Wolf. Agosto de
1998. Suplemento para Hombre Lobo: el
Apocalipsis. Cubierta a color en ristica,
interior en 192 pdginas. 20,00 $.

Estamos ante un extenso repaso a
todo lo que Oriente puede aportar al
mundo de Hombre Lobo. Incluye nue-
vos cambiaformas (mis favoritos son
los Kumo, unos repugnantes hombres-
arafia -nada de Peter Parker, ;eh?), un
montén de informacién sobre ambien-
tacién en el Lejano Oriente, un repaso a
su Umbra y la descripcién completa (a
lo tribebook) de los Kitsune. Pertenece
al Afio del Loto que, durante todo el 98
ha situado al MT en el lejano oriente. Es
curioso el manga que viene al principio.

Eliseo P. Povedilla

Return to the .

Tomb of Horrors

Bruce R. Cordell. TSR. Agosto de 1998.
Campafia completa para AD&D. Caja
con 4 libros en color, bicolor y color
para un total de 240 pdginas. 29,95 $.

iQué campafia, qué presentacion, qué
aventuras! En la caja puedes encontrar todo
lo necesario para arbitrar una campafia de
varios meses sinmover undedo. Hay planos
(a color, con todos los sitios que se pueden
visitar), un libro con la informacién y otro
lleno de ilustraciones para mostrar a los
jugadores... Increfble. Return to the Tomb... es
la continuacién del histérico primer médulo
publicado paraD&Dpor G.Gygax (queade-
mas viene dentro en formato facsimil).

Juan Antonio Gutiérrez

Star*Drive

David Eckelberry y Richard Baker. TSR.
Suplemento para Alternity. Cubierta a
color en cartoné, interior color. 256 pagi-
nas.29,95$%.

Despliegue por todo lo alto en torno
al nuevo juego de ciencia ficcién de TSR.
Como yanos tienen acostumbrados, pri-
mero nos venden el Manual del Jugador,
luego el del Master y, enseguida, la pri-
mera ambientacién. Star*Drive es a
Alternitylo queForgotten Realmsa AD&D.
Docenas de descripciones de planetas
(todos con su banderita, eso si), tecnolo-
gias extrafias, razas alienigenas, corpo-
raciones, estadisticas, planos, y la consa-
bidahistoria del entorno parasituar nues-
tras aventuras. A mi me gusta.

Juan Antonio Gutiérrez

Fire & Brimstone
John «Salman» Goff. Pinnacle Ent. Junio
de 1998. Suplemento para Deadlands.
Cubierta a color en rdstica, interior b/n.
127 pdginas. 20 $.

Si crefas que se habia escrito todo sobre
los dioses y sus circunstacias en los jdr, es
que no has leido este suplemento. En €l
podemos encontrar una descripcién delas
principales religiones, un buen puiado de
milagros de todas las formas y colores,
mas reliquias y artefactos legendarios, do-
cenas de dones para incorporar a tus par-
tidas y varias formas de intervencién divi-
na. Hilarante e irreverente. Si has leido los
cémis de Predicador, imprescindible.

Santiago Ramos
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Presentamos aqui Changeling, el esperado quinto libro de Mundo de Tinie-
blas, que completa el primer ciclo del controvertido sistema narrativo. Nos
encontramos ante un libro que parece diferente, pero que guarda muchas mds
similitudes con sus predecesores de lo que, a simple vista, pueda parecer. No es
un juego sobre hadas y duendes. Ni sobre Vampiros, Hombres Lobo, Magos o

Wraiths. No es sélo eso. NO. Es mds, mucho mds.

El despertador zumba. Te levantas.
Son las 7:00. Viernes 21 de Junio de
1999. Los gritos de los vecinos

. atraviesan las
v W delgadas pa-
'N\ redes. Otro
: A\ maldito y

rutinario
diamads.

Como la vida misma

El primerrayo desol del albaacaricia
tus parpados. Alzas tu somnolienta ca-
beza y decides que es el momento de
levantarse. Amanecen las primeras ho-
ras del Solsticio de Verano. En el exte-
rior, los dulces trinos de los pdjaros acom-
pafian con sumelodia tu despertar. Of
amanecer, otraoportunidad de vi
y una aventuras diferentes.

Un misero café con leche que sabe a

aguasucia. Sales corriendo. Te apretujas
en el metro junto a centenares de he-
diondos extranos. Cuatro paradas des-

pués, luchas y empujas por salir. En 1
oficina, los gritos deljefe, machacandote
por tuimpuntualidad, acompafianaci

cabezas que solo ven su trabajo

zas el umbral de tu morad
a Brisa del Norte, tu caballo
surcas los cielos hacia el Feudo
de te reunirds con tus compat
Juramento. Nuevas pro

rresdoshorasmds. D,

tele, para variar. Teabu-

Compartes con tusamigos unanueva
aventura. Un hada ha sido atrapada por
los Dauntain, los destructores de duen-
des, y debe ser rescatada. Os lanzdis, sin
dudarlo, en busca de la compafiera en
peligro. Asaltdis la guarida del malvado,
y tras grandes peligros, al fin la encon-
trdis. Un hermosa Sidhe, de la mas alta
cuna. La acompafidis al Feudo del duque
Proteo. Un narrador Eshu empieza a re-
latar vuestra victorias y andanzas mien-
tras se os sirve una opipara cena, digna
de tan ilustres aventureros.

Cierrasel piso. jMierda! Te han yuel-
to a robar el radiocassette del coche. Y
van tres veces en un afio. Coges un taxi
y te vas a Disco’s, la discoteca de moda.

- En la puerta, un gorila enorme. Por su-

puesto, no te deja pasar. Una hora de
discusién. 3.500 ptas. Consigues entrar
en el local. Musica atronadora. Humo
cegador. Setecientos cuerpossudorosos
que empujan y avasallan. En el rincén,
parece haber un tia buena...

Tal Ve;zv no....

Tras el festin, sois invitados al baile

que se celebra en la corte para celebrar el

Solsticio. Ataviados con lasmejores ga-
las (un regalo del duque porlos favores

acompana
s avanzais pox

do de Banalidad
amente Sin em-

cando a la Fantasia), pero no e



suficiente para contrarrestar los efectos
de un mundo que no cree en ellos.
Luchan unabatalla perdida de antema-
no, pero que no quieren evitar. A cab
llo entre los combates con
y la rutina del trabajo,
crean su propi

posibles as y sobre cémo

r la experiencia (jah! esos

Valoracion final

Por lo que respecta a mi opinién
personal, Changeling: El Ensueiio es

do nunca. Permite la interaccién plena
de la Fantasia con la Tediosa Realidad,
y desde el punto de vista de los aficio-
nados a Mundo de Tinieblas, permite
un rayo de luz (titilante y apenas visi-
ble, pero ahi estd) en un ambiente oscu-
ro y deprimente. LS1gn1f1

protagonistas to

to deintroducciona
n Caballero, es sencillamente m
villoso y evoca perfectamente el am-
biente de Changeling: El Ensuefio. El
manual se divide a continuaciénen tres
Libros o apartados. En el libro uno se
nos presenta la historia de los duendes
" hastala fecha, se explicanlos diferentes
Linajes (Troll, Sétiro, Sidhe...) y se
enmarca todo el transfondo de juego
queservira des ués para llevar adelan—

do sabiduria
nuestra alma,

noran las quimeras

s de suefios hechosrea-
hdad) donde seremos acepta-
dos por lo que somos en vez de
rechazados por lo que parece-
mos, donde disfrutare-
mos del Glamour que
nos envuelve, y que
yace ahora atrapa-

Apéndice, se
rar informacion sobre los
Vampiros, Magos, Garou...),

uno de los mejores juegos que he juga- .

do por esa oscura capa de Banalidad. Se
trata, en definitiva, de regresar a Arca-
dia, el pais que nos cerré sus puertas
cuandola gélida Razén domind el mun-:
do. Bienvenidos a la aventura. Tomad
vuestras armas quiméricas, convocad.:
vuestros aliados y preparaos a partir.
Labusqueda del Ensuefio nos aguérda.

Pero ya basta de chdchara sin sen
do. Coge el Kit Introductorio que viene
adjunto a este nimeroy que empiecela
busqueda... -

Luis Rodriguez



El juego que aqui os presentamos ha supuesto un impacto de tal calibre en
Estados Unidos, que se hasituado, en menos de un afio,alacabeza de ventas de
los jdr. Y eso no puede ser casualidad. A un sistema de juego casi perfecto (y no

La brisa azota la cara de Mirumoto
Jinto. Su rostro, sin embargo, perma-
nece impasible, como si fueran los ra-
yos del sol los que acariciaran su faz, y
no este maldito viento que parece ve-
nido de los mds oscuros pozos de Fu
leng, en las Tierras Sombrias. Su cuer-
po no se mueve. Recuerda las palabras
de su sensei, Mirumoto Kensai: “La
espada no tiembla. ;Por qué deberia
hacerlola mano quelaempufia?” Toda
su atencién se concentra ahora en el
enemigo que se alza frente a €l.

En medio de la batalla, el estandar-
te de la Grulla refulgia como un deste-
llo de plata en la oscuridad. El Grulla,
Doji Kadashi, lanz6 el desafio. Un reto
a Duelo. Una llamada al Honor

oportunidad de Gloria. Una posibili-
dad de Muerte. Pero el bushido es el

bushido, y un guerrero debe

empiezaa pro—
clamar sus gestas.

el duelo de
nadie que deses
honorable' ,

exageramos) se une unaambientacidn que fascina atodoslos que la prueban. El
sentido de la maravilla a tu disposicién ;Podrds aguantar hasta Navidad?

cabeza. “Concéntrate. Reune tus fuer-
zas. Tu hoja es tu alma. Tu alma perte-
nece a tu Damimyo. Ultrajar tu almaes
afrentar a tu Daimyo”. Foco.

Los miisculos se tensan. Finalmen-
te, una hoja sale de su vaina y vuela
hacia su objetivo. Golpe.

El cuerpo decapltado de DOJl'

Kadashi golpea el suelo. Jinto se incli-  razones de quienes deberian defen-

 derlo. Losshugenja, losmagos samurai,

na, en un postrer saludo ante un ene-

migo honorable. “Nunca fuimos ene-

migos, Kadashi-sama. Ojald nuestro
encuentro hubiera podido ser en cir-

_ cunstancias mejores. Peroel camino de

la espada es duro de recorrer.” Con
este dltimo pensamiento, Mirumoto

torio: Los Valerosos Cangre]o defien-

da frente a los ataques de las criaturas

de las Tierras Sombrias. Los Grulla,

cortesanos y duelistas sin igual, con-
trolan la politica. Los misteriosos y
versatilesDragdnrecorren el territorio.
Los Leon, guerreros feroces y habiles,
defienden al Emperador Hantei de
cualquier peligro. Los traicioneros Es-
corpion manejan, con sus turbios com-
plots, mas recursos de los que nadie
podria imaginar. Los magos por exce-
lencia, los Fénix, prosiguen su buisque-
da de conocimiento mistico. Los Uni-
cornio, extrafos a la cultura que los vio
nacer, cabalgan sobre sus poderosos
sementales.

Esunatierradominada porlaaven-
tura. Los bushi, los guerreros samurai,
defienden con sus armas y vidas un
imperio amenazado por mil peligros.
Peligros que no s6lo surgen de los po-

~ zos sin nombre del dios loco Fu Leng,

en las Tierras Sombrias, sino que a
veces provienen del interior de los co-

intentan con sus hechizos contrarres-
tar el maho, la magia negra que devora
el alma de quien la usa. Pero algunos,




pesmos para defenderlos, enf ntan~

dose a veces a samurais bravucones y

sin respeto.

Aguay Fuego). Hay un quinto
el de Vacio, mediante el cual el petio:

sube de Rango dentro de la escuela -

Lasescuelas de bushi ensenan técnicas

dec mbate (atacar con dos armas, gol-

0s veces, tener una iniciativa

mads alta...), mientras que las de
shugenja ensefian hechizos.

Mencioén aparte merecen las re-
glas para manejar batallas multi-
tudinarias, rdpidasy sencillas, que
permitenestablecer resultadossin
tener que dedicar horas a ello, o
sise prefiere, narrarlas durante
variasy sesiones de juego.

~ Golpe

La Leyenda de los Cinco Anillos...
(Quéos puedo decn’"‘D

cién: ElJuego de Cartas Coleccionable,

el Juego de Rol y el Juego de Estrate- -

gia con un universo, personajes e hi
toria en comun. Rokugan. El Imperio
Esmeralda.

En resumen, un ambiente marav
llosamente desarrollado, un sistema
sencillo pero completo y una serie de
médulos y ampliaciones que comple-
mentan de forma idénea el que, en la
opinién de este humilde Escorpién, es
uno de los mejores juegos que se han
publicado nunca.

Luis Rodrti'guez
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Hombre Lobo: Guia del Jugador es un completo volumen que hard las delicias
de todos los aficionados a este juego. Si la primera edicién ya era buena, la
calidad de la segunda justifica con creces la condena al limbo de La Factorfaala
antigua y la premura en publicar la versién en castellano de la nueva. La espera

ha merecido la pena.

Por partes

El primer capitulo del libro se centra
en la creacion de personajes, con nuevas
categorias de Rasgos, como los arqueti-
pos de personalidad y los Méritos y
Defectos: los aficionados a los demds
juegos del Sistema Narrativo los cono-
cen de sobra: junto a los generales, hay
otros exclusivos de los Garou que servi-
rdn para dar mds variedad a tu PJ, hasta
hacerlo absolutamente exclusivo. Por
cierto, hay que resaltar el hecho de que
en esta segunda edicién de la Guia han
desaparecido los Méritos y Defectos ba-
sados en los aspectos planetarios de los
personajes, pues el excesivo poder de
algunos tendfa a desequilibrar el juego.
La oferta se completa con nuevas Habili-
dades, Dones y Ritos, asi como un am-
plio surtido de deformidades metis.

Los capitulos segundo y tercero estan
dedicados a la sociedad Garou, descri-
biendo con mayor profundidad las dis-
tintas tribus y sus Campos (facciones den-
tro de cada tribu), y la organizacién y
funcionamiento de las manadas, clanes y
timulos. Aqui puedes encontrar toda la
informacion necesaria acerca de la jerar-
quiay los retos enla manada, los distintos
cargos y responsabilidades oficiales en
un timulo, y una detallada explicacién
sobre las Manadas de Plata, los grupos de
héroes designados en las Asambleas para
llevar a cabo misiones especialmente pe-
ligrosas e importantes. El capitulo inclu-
ye ademads reglas sobre corrupcion, recu-
peracion y mantenimiento de tdmulos.

El cuarto capitulo detalla algo mds
las relaciones de los Garou conla Umbra,
los espiritus, y especialmente los tétems,
con unos cuantos fetiches de regalo. Tie-
ne especial interés el apartado que des-
cribe las relaciones de los hombres lobo
conlos espiritus segtin su tribu: por ejem-
plo, los Fianna se llevan mejor con espi-
ritus alegres y amantes de la diversién, y
los Sefiores de la Sombra son aficionados
a los complejos tratados de lealtad, de
corte casi feudal.

De lo mejor

Pero sin duda alguna, lo mds llama-
tivo e interesante del libro (y lo que
primero consultaran los lectores) es el
largo y complejo capitulo dedicado a
los demas cambiaformas: las Razas Cam-
biantes. Una introduccién sobre la Gue-
rra de la Rabia, el fratricida enfrenta-
miento entre los Garou y las demds ra-
zas al servicio de Gaia, inicia la parte de
la Gufa que va a cambiar muchas croni-
cas de Hombre Lobo.

Las diversas razas cambiantes (Ana-
nasi, siniestros hombres arafia; Bastet u
hombres felino, con diversas tribus; los
hombres cuervo o Corax, espias e
informadores sinigual; Gurahl, losrepo-
sados y colosales hombres 0so; esos ata-
vismos prehistéricos que
son los hombres cocodrilo
o Mokolé, los discretos
Nagah uhombres serpien-
te, los divertidos Nuwisha
u hombres coyote, siem-
pre dispuestos a la diversion;
los escurridizos Ratkin u hom-
bres rata; y por ultimo mis
favoritos, los sencillos y vo-
races hombres tiburén cono-
cidos como los Rokea) estan
descritas
con todo
detalle, in-
cluyendo
su organiza-
cién, costum-
bres, debilidades
y demas.

Y, por supuesto, con
sus propios Dones, Ritos ¥
facultades especiales. Hay
que dejar claro que la pre-
sencia de estas Razas
Cambiantes puede alte-
rar seriamente tu créni-
ca: hay pocas cosas mds
perjudiciales para el am-
biente de desesperado terror
de Hombre Lobo que un grupo de

variopintos cambiaformas sin una bue-

~ narazdn para estar juntos. Aconsejo pru-

dencia y moderacion.

Para terminar

~ Elsexto capitulo desarrolla algunos

aspectos de las reglas que no estaban
demasiado claros en el manual bdsico.

Podemos encontrar consejos, ideas y
criterios sobre partidas mixtas, reglas
actualizadas para Abominaciones (hom-
bres lobo Abrazados por un vampiro),
armas exoticas, duelos, klaives... y, si,
por fin en castellano las reglas de
Kailindo, para que tu Pequefio Salta-
montes Contemplaestrellas pueda usar
este vistoso estilo de combate. Por ulti-
mo, también hay reglas y directrices
para el Harano y el envejecimiento de
los personajes.

Cierra el libro un apéndice con con-
sejos sobre la interpretacién y la madu-
rez en las partidas de Hombre Lobo,
firmados por los maximos responsables
de la linea.

Valoracion final

En resumen, Hombre Lobo: Guia
del Jugador es mucho mds que un sim-
ple suplemento. Vuestra visién de los
Garouy sumundo cambiard muchouna
vez leido este libro, que se hard total-
mente imprescindible para quien se
moleste en hojearlo.

Jon Unzaga
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Los pasados16,17,18 y 19 de Julio se celebraron enlalocalidad santanderina
de Astillero las Jornadas de Rol, Simulacién y Estrategia Esencia 98. Estas
jornadas surgieron del movimiento en busca de la promocién de los ]uegos de
rol nacido enlalista de correo electrénico Esencia, que en la actualidad retine
a cerca de 350 participantes. Destacaron varios aspectos:

1.- La asistencia. Segun fuentes del
ayuntamiento de Astillero, la afluen-
cia de visitantes a las Esencia 98 fue de
cerca de 1.500 personas. La organiza-
cién, quizd algo mds realista, nos ha
facilitado una cifra de 750 asistentes,
que se aproxima bastante mejor a lo
que vimos alli. De entre estos asisten-
tes, cabe destacar la presencia de
aproximadamente 200 personas que
provenian de otras provincias o co-
munidades auténomas. El motivo de
esta cantidad de gente de fuera de
Santander viene motivada por lo que
pasamos a comentar a continuacién.

2.- Alojamiento y entrada gratui-
tos. Los que lo deseaban tuvieron ac-

ceso a un recinto para acampar de

forma gratuita, con duchas y bafios, al
lado del mismo polideportivo donde
se celebraban lasjornadas. Ademds, la
entrada a las jornadas era absoluta-
mente gratuita. Segtin la organizacion
se dio alojamiento a cerca de 60 tlen—
das de campaiia.

3~ Parhdasytorneos Se celebfaron ‘ 'ies (La Factoria de Ideas y Joc

se celebraron, el de Mundo d Lmeblas,
organizado porlaMascaradaenInternet,
con 100 (si, cien) participantes, y que
duré dos noches, y el de Ars Magica,
organizado por la Orden de Hermes,
con 30 jugadores. La inscripcién para
ambas partidas se cerré apenas 25 mi-

nutos después de
haberse abier-
to, con mas
jugadores
de los que
habian
previsto
en ambos
casos.

~ sible. Como en todo,
“hubo errores, pero és-

gabaalapuntarte a una par-

- (Nexus 4) pusieron stand. La Fac-

4.- La organizacién. Destacé en
todo momento su deseo de que todo
el mundo estuviera a gusto, de que
nadie se quedara sinjugar (rogando a
los amigos que arbitr
cuando vieron supera
tativas de asistencia c
que el ambiente fuer
todo momento lo
mds distendido po-

tos quedaron rdpida-
mente minimizados |
por el esfuerzo y tesén

que demostraron en in-
tentar que todo estuviera
a la altura de las mejores
jornadas. Felicidades por
el miniplano que se entre-

tida para localizar de forma
rapiday sencillalamesado
de te tocaba jugar. Una id
sencillamente brillante.

5.- Los stands. Dos editoria-
Internacmnal) y una tienda

torfa presentd varias novedades:
Hombre Lobo: Salvaje QOeste, Fac-
tor Caos y la Pantalla del Director de
Juego de Phenomena. Joc Internacio-
nal saldd, a precios increibles, mate-
rial antiguo en inglés.

6.- Los ordenadores. Durante to-
das las jornadas los que no tenfan nin-
guna partida entre manos pudieron
enfrentarse, gracias a 10 ordenadores
conectados en red, en diversos juegos
de accién y estrategia.

7.- La decoracion y las instalaciones.
Se decord el pabellén polideportivo en
el que se celebraron las jornadas con
estandartes que se colgaron del techo y

partidas

xposicién de cémic de diversos
s de la zona. Ayud6 mucho, tam-
bién, el hecho de que se separara el
espacio en tres grandes zonas mediante
enormes cortinas, lo que permitié una
mayorindependencia entrelas diversas
partidas de rol, simulacién, estrategiay
presentaciones y actos.

8.- El espiritu. Por definicién y por
los hechos que contemplamos alli, las
Esencia se perfilan como las jornadas
hechas por y para la aficién del pano-
rama nacional. Estd prevista la reali-
zacion de al menos una edicién de
estas jornadas cada afio en una comu-
nidad distinta, con el fin de acercarlas
a todas partes

9.- La nota. Un sobresaliente a las
jornadas, a la organizacidn, a los asis-
tentesy a cuantos colaboraron en ellas
(editoriales, ayuntamientos, diputa-
ciones, etc...). Después

20 qpeon PO

del fiasco de
las dltimas jornadas na-
cionales (Dias de Juego, en Noviem-
bre del 97, en Madrid) hacia falta algo
asi para mostrar que el rol sigue en
marcha en nuestras tierras. Desde

aqui, un fuerte “;bravo!” a todos.

10.- Mds informacion. Para mas in-
formacién sobre todo esto podéis
dirigiros por correo electrénico a
esencia@etsiit.upna.es.

MariaBarragdn
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macion, y sifracasan, avisardalosguar-  edificio en un par de ocasiones. Se trata de es cargadores y un
dias de seguridad, que intervendrande in-  Russell Clayton, que intenta hacer qu n con unas 20 fotogra
diato. Otras opciones son el soborno, la ~ Welles se asuste y cometa algtn error. entregado a sus p
idacién, o las Disciplinas de Domina- : : ; nifias. Las fotos son t

o Auspex. De cualquietmodo, 105 PJs ;114 de dia tienen copia de la llave

en conseguir estos dat 4tico. El senor Masters hlZ nstalar 2 tengan una Humani

El «sefior Masters» es nuevo en el eran gastar un punto

io: alquilé el dtico avés de una  cerradura electrénica y alarma
cia) hace dos meses. solo, aunque

Serd necesario sacar 3 éxitos ~ - o
e frecuentes visitas fem ninas. ercepcion + Investig

acumulables) e; i re; e dard cuenta de qu
Seguridad a :

ra convencer a Beni
0s. Un fracaso prov
rado, estaca en rist

en un rincén de ia.  alos pandilleros que n
te, a Welles se I d Furioso y humillado,
expedicion de castigo
noche. Sélo Benito sob:
e la cama estdn desgarradas y  aguardaba en la fabrica.

adas. En esta escena, el Narr

currir a la técnica di
d a dificultad 7, los PJs descubri-
efia caja fuerte oculta, tan difi-
mo la puerta del dtico, y conla
rma. En su interior hay 25.000$
s usados de 100$, una bolsita llena
a, diversas pastillitas de colores







Guia de la Re k

3250 Ptas ® 152 paginas @ CP115
Promo: Marcapéginas.

La red es un mundo aparte. Un
mundo sin fronteras conocidas. Un
mundo donde se puede hacer de
todo, desde comprar helados has-
ta hacer el amor. Enestagulano te
damos las claves para esto Ultimo
pero site ensefiamos otras cosas.

Chromebook IV
1995 Ptas @ 80 paginas ® CP116
Promo: Marcapdaginas
La cuarta entrega ya de estos
magnificos suplementos donde se
describen con todo lujo de detalles
los ‘complementos’ necesarios
para sobrevivir en el mundo del
manana. Un mundo lleno de
tecnologia y muerte

Holistic. Todos Ios libros de la linea Cyberpunk,

-delalinea Kult, Mutant Chroni Ies son © de Targe

©d

ames WOrkshop Usad

@pﬁr a versionespariola de La Factona deldea:

#5004
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Taroticum
2525 Ptas ® 80 paginas ® KT207
Promo: Marcapaginas

Es una serie de aventuras que
frasladan a los personajes desde
Londres hasta el Infierno. En esta
campafia se nos cuenta la historia
de la Tarotica, una baraja magica
de cartas creada para manipular la
llusion y alterar nuestra realidad.

Guia Imperial

2250 Ptas ® 80 paginas ® MC305 &

Promo: Marcapaginas

La guia Imperial nos permite
adentrarnos en lo mas profundo de
esta orgullosa y combativa
corporacion, Desde la estructura
de sus clanes, a la descripcion de
su potente maquina de guerra y
sus fuerzas especiales.

Apocalipsis Venusiano
2750 @ 120 paginas ® MC304
Promo: Marcapaginas

Una cucharada de lodo es capaz
de echar a perder un barril del
mejor vino. Entra en esta especta-
cular campana que tiene a Venus
como escenario de fondo y las
casas de Bauhaus y Capitol como
interpretes principales.

Invasidn Terra

2350 Ptas ® 96 paginas ® MK404

Promo: Marcapaginas ~«

Invasién Terra es el primero de
una serie de libros acerca de las
guerras Mekton. Este esta dedi-
cado a la historia de la Guerra Te-
rrana-imperial, y describe 31 ba-
tallas, Cada escenario es fiel al
vertigino so ritmo de Mekton Z.




a perder su reino a sus manos. El
ri6 poco después, sin embargo.

o Pan dedujo que la concubina le
abia maldecido gracias al poder del
dmero cuatro, y que si pudiera acce-
er a ella, casarse con ella y sacrificar-
a... Dispuesto a todo, Lo Pan desem-

~ polvé un antiguo ritual, llamado de las
Cuatro Esposas, y se preparo para to-
mar como cuarta a la mitica concubina
Lo Miei (a las otras tres ya las tiene
encerradas e hipnotizadas, son las chi-
casquehanido desapareciendo). Cuan-
do los agentes de Lo Pan enviados a
China, miembros del Wing Kong, abrie-
ron la tumba de Lo Miei, no la encon-
raron viva como esperaba el Demonio
de Jade, sino que en su féretro habia
lemente una estatua simbdlica...
a que Lo Pan mando traer inme-
ente. ‘
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entada enla Espafaactual,
6sfera de misterio de una

El otro individuo se acercé al fina-
lizar la subasta a Arturo, y le invitd

Yu estamos
vez en Ilos...
Arturo Lépez de Me

dro ya que le traerfa mas mal que
‘turo se negd en redondo, y el
1nd1v1duo, un tipo estirado con una
afilada perilla, le espetd un contun-
dente “Usted no tiene ni pufieteraidea

sta tratando”, abando-

a su vez, con un gesto

finca en las afueras de Toledo, que se
vencho aun precm excepaonalmente

edificio, y las luces se
gan constantemente. sefor Lopez
aficionado a las ciencias oculta:
espiritismo, llevé a cabo unasesio
una conocida médium, gracias ala cual
averiguaron que la casa estz '
dapor cierto espiritu, no
si muy caprichoso e im
esa misma sesion, el ser que dearn
bulabaporlamansiéndioalamédium,
Madame Carmen, cierta pista sobre un

dro para una

y se lo comunicé al sefior Lépez.
Ni corto ni perezoso
sus pesquisas, y descub

o

un desembolso de
nes de pesetas ante
asistentes ala subast
dos postores, un h
pelo canoso con
troeuropeo, salié des
tras la adjudicacié

© de las ilustracione:

amablemente a deshacerse del cua-

le gustaria que redactaran un informe
artistico e histérico sobre su nueva
adquisicién, sobre todo enrelacién con
la casa donde lo ha colocado. Les ofre-
ce una suma de dinero considerable
por el informe, por supuesto, para
pagar sus desvelos. No comenta una
sola palabra sobre el espiritu de la
casa, por supuesto, no sea que se le
vayan a espantar los investigadores...

¢Qué hay detras de
fodo esto?

Enefecto, hay muchomds delo que
se podria esperar en un principio. El
caserén que adquirié Arturonoesnada
mas ni menos que una propiedad que
ha pertenecido a la familia de Eric
Weiss, el verdadero nombre del
famosisimo prestidigitadory escapista
de principios de siglo Harry Houdini,
que compro en una de sus visitas a
nuestro pais. Houdini era también el
propietario de un valiosisimo anillo
de oro con un rubi engarzado del que
no se separabanunca, y que a sumuer-

_ te desaparecié. Muchos buscaron el
“anillo sin éxito. Se rumorea que

Houdini dejé un enigma para que el
anillo apareciera, pero no se encontré
a su fallecimiento en Detroit en 1926.

El enigma a que se referfa Houdini

_ era el cuadro El Anillo, que él mismo

ntd. Fue robado a su muerte, y ha
ondado por diversas colecciones pri-
vadas sin mucho éxito por su escasa
calidad pictérica. El ladrén chafé a

Harry Houdini su dltimo acertijo. Y es



estﬂo colomal inglés, estd

4 en farcadoy
and

la lluvia puede dafiar considerable-
mente. al.cuadro y- comenternoslo dis-




En el saloncito del piso superior se
puede descubrir una mesa con una
tabla Ouija pirograbada en la misma.
Recordemos que Houdini era aficio-
nado alas ciencias ocultas, y estaerala
sala que usaban para sus invocaciones
cuando realizaban una sesién de espi-
ritismo. Ahora los jugadores pueden
utilizarla para comunicarse con el es-
piritu de Harry Houdini, presente en
lacasa, conunbono +1 a sus tiradas de
Contacto. Houdini se comportard
como un bromista caprichoso, pero
puede dar alguna ligera pista sobre
~ como resolver el enigma si los jugado-
res se atoran con el cuadro y no descu-
| brensurelacién conlaBiblia. Revelard

- su identidad sin ningun problema, y
urard reirse un poco de los PJs
dndoles o dando pistas falsas. El
mportamiento de un espiritu
16n. Incluso puede intentar poseer
n PJ para llevarle ante la biblia
cesitan para resolver el enigma,
std en la biblioteca.

i usan la ouija, es recomendable
que el DJ haga las veces de espiritu y se
represente fielmente la sesién de espi-
iSmo con una ouija real, moviendo el
sito mientras los sufridos jugadores
ponen sus dedos encima del mismo. Es
' to ambiental muy bueno.
6tano, hay una pequefia habi-
que servia para acumular lefia

por toda la cas:
char ciertas fob




paralachimenea. Enlaactualidad, estd
vacia y llena de ratas y otros animales
desagradables. En la buhardilla es po-
sible que los PJs encuentren algtin anti-

guo artefacto de magia o escapismo de
los que utilizaba el fabuloso Harry
Houdini en sus actuaciones.

¢Qué hay de los
postores?

Los otros dos postores entrardn en
juego en la partida una vez los juga-
dores estén ya familiarizados con la
mansion. Uno de ellos, el anciano, es
uno de los descendientes de Houdini.
Es un hombre tranquilo, que intenta-
rd recuperar la casa de su familia por
las buenas, pagando unabuena suma
a Arturo Lépez. Por otra pa: & ‘
individuo de la perilla es 3 : ar a ot ; wyor. El anillo
Sotomayor, un ocultista desequ xbra— = | - @ @ di ; uno de los
do sin demasiados escriipulos que ha ; L Ny Rey Salomén,
seguido la pista del cuadro de y sabiduria a
Houdini durante mucho tiempo, y se '
le ha escurrido de las manos por la
intromision del sefior Lépez. Contra-
tard a un par de tipos duros que lo
roben de la mansién. Utilizando po-
deres adivinatorios cabalistas, ha lo-
grado el niimero de teléfono del case-
rén. Llamarad al edificio en el momen-
to antes indicado, e intentara iniciar
una conversacion identificandose
como el legitimo propietario de la
casa, averiguando lo mds posible so-
bre quién se encuentra en la misma del ed1f1c10 Ev1dentemente,

;ponderan con contundenaa a cual-
quier ataque.

Tras el corte

saralos PJs del pehgro que corren.Se ..
le escuchard como-una voz lejana y
profunda, que dird algo asi como:
“Hay intrusos en casa, amigos mios.
Cuidaos de ellos..: :

. senor Houdini-ha logrado con-

=

para facilitar la tarea a sus esbirros. vozy acento centroeuropeo, no esla Envique Garrido



El primero se dirigird a ellos, aun-
que ningun sonido parece salir de su
boca, mientras el demonio se dedica a
grufiir para atemorizarles. Uno de los
PJs, a discrecién del Master (escoge al
que se haya mostrado mds agresivo
con el Hierofante, o a uno que tenga
aptitudes mdgicas), sufrird el hechizo
«Mente del Hierofante», que le obliga-
rd a obedecer una orden del hechicero
si no supera una tirada de POD vs
POD (tabla deresistenciadela pdg.52).
El personaje en cuestion no percibird
demonio llamado Badul como acélito para la batalla i que ha sufrido el h&fChIZO (salvoporla

marca que quedara grabada en su pe-

cho), asi que de-

berd mante-
. nerloense-

~ creto hasta

que actte.

"1“ puﬂe: un
espectiro en el mar

Los PJs se encuentran a bordo de
unvelerordpidoenlaruta Cadsandria-
Menii, por motivos a discrecién del
Master, o bien como continuacién de
alguna aventura anterior.

, el caso de que decidan com-
7 resulten derrotados (si vencen

a mar estd en calma y 51guen s
habitual hasta que, de improviso,

El capitdn del vele
decide acercarse al bas
para rescatar a los _posibles su
vientes de la tormenta, escoglendo un
grupo de voluntarios entre los que

. . mar y en la que su ba.rco en
podrian estar los PJs, si asi lo desean. y n 4

suavemente. Los

En realidad, el barco pertenece a
flota de Pikarayd (una tirada exi
de Reinos J6évenes permitiria av
guarlo), que se prepara en agua
canas para el asalto a Menii. La
ha quedado ala deriva tras la to
ta, que provocé el ~hundimi

© delas ilu



Miliciano:
Marinero, pirata (pdg. 112)

desesperados

fio» (del que sél

batallas defendiendo

Menii), encontrdndose de
barco a la deriva, del que ser
tados horas mas tarde por, oh m
lla, unbarco de guerra dela flota
Islas de las Ciudades Pirpura.

vio, comandado por A%
il guerrero y navegante,
se dlrxg a Menii. Durante el viaje,




Garras

50%(2 at/a) 1D8+bd

anas S,
be ocurrirsele a el

cumpla la misién de sabotaje, sino que
ademds ayude por voluntad propia al
Hierofante durante la batalla. Si es
asi, el Hierofante lo toma-
riacomoadep-

to hechicero,

pero proba-

blemente ten-

gaque conven-

cer a sus comparne-

ros PJ, si queda alguno,

para que se unan a su

cadtica causa (nue-




Los mas vendidos
(Novedad)

Tras un par de meses de dominio de
Fading Suns, Warhammer vuelve a ocupar el
primer lugar. Con la segunda edicién en tapa
dura, el interés ha vuelto a dispararse y sus
ampliaciones estdn entre los diez mds vendi-
dos. Detras se sittia Hombre Lobo: Guia del
Jugador, uno de los suplementos mds espera-
dos de los dltimos dos afos.

La Mascarada

Los mas vendidos
(Basicos)

Vampiro sigue en cabeza a la espera de la
vuelta de AD&D, mientras Fanhunter, que se
coloca en un histérico tercer puesto, se aprove-
chadelacitadaausenciaylafaltadenovedades
de Joc. El Seior de los Anillos (siempre 2° o 3°)
cae hasta el sexto puesto, Mago sube uno y
Deadlands (primer mes en la lista general)
entra en un interesante sexto 11° puesto.

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Ludo
Hobbis, Universal. Bilbao: Joker. Ferrol: Arte 9. Gijon: Capua Hobby’s, Manso. Girona:

Zeppelin. Granada: Dune, Flash. Las Palmas de

Gran Canaria: Game Ouver, Moebius.

Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Excalibur. Malaga:
Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby. Pontevedra: Paz. Santander: Nexus 4.
Santiago: Komic. San Sebastidn: Armagedon. Sevilla: Arte 9, Nostromo. Valencia: Gremio
de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micron. Vigo: Kiosko Sousa. Vitoria: Ronin. Vizcaya:
Guinea Hobbies. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Total: 36.
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La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

Este mes se reduce un poco la distancia
entre Vampiro y AD&D, mientras Hombre
Lobo y Mago suben hasta el 3° y 4° puesto.
Sorprende el 5° lugar de Fading Suns (dema-
siado para el escaso tiempo que lleva a la
venta) igual que la bajada de Vampiro: Edad
Oscura al 6° lugar. Warhammer sube un poco
y Ars Magica experimenta una gran subida.

Clubes colaboradores: Ars Rolitécnica, ARS,
A Sak, Berserker, El Templo de Hécate, Eternal
Knight, Exito Critico, Exploradores del Averno,
JRSIC, KuoruM, La Comunidad del Anillo, Lo-
res del exilio, Los Caballeros de la Rosa Negra,
Ludonia, Maestros de Suefios, Mitagos, Narya,
Orkos verdes fritos, Portus Victoriae, Sangre y
Almas, Sultans of Dungeons, Timanfaya y Yesod.
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