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«El asesino del fut-
bol?». Segun la portada
de los periodicos del pais,
un animal mat6 de una pu-
nalada a un sequidor de la \Q
Real Sociedad el pasado 9 :
de Diciembre de este ano
que se nos va. Es la decimo-
- segunda victima «del futbolr en
los ultimos siete anos. Doce
pues, han sido doce los heridos
o muertos poraclamar, o llevar
distintivos de su equipo prefe-
rido. Podriamos hablar, pues
de una pasion que mata. Seria
interesante que los progra-
mas de entrevistas (y de tertu-
lianos) de nuestras televisio-
nes reflexionaran sobre los
criminales del futbol y su pecu-
liar idiosincrasia agrupativa; o -
 quelaprensafueraalastiendas
de deporte del pais en busca de
esa foto del fan con la bufanda de
_ suequipo en unamanoy la navaja
amenazadora en la otra. Por fortu-
na esto no sucedera. La opinion
publica en general comprende que |
es un hecho aislado respecto al
namero de aficionados que se des-
plazan cada semana para verasu
equipo. Se hacen votos por el
. cese delaviolenciay se exigea |
los dirigentes de los equipos
que dejen de apoyar a €s0s
@rupos paranazis.
- Queénadienosentienda
mal, incluso a algunos in-
* sensatos de la redaccion
" nos gusta el fatbol, sim-
~ plemente nos encanta-
_ rlaque el raciocinio y la
 mesurareinarasiempre
_ ylagentesedieracuen-
_tade que unidiotano
idiotiza necesaria-
mente a su entorno.
S6lo eso, nada
mas.
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Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobe, Wraith, Mago, Changeling, Vampiro:
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son © de White Wolf. Todos los libros de la linea Fadi
Hohsllc Todos los libros de lalinea Cyberpunk, Mekion Z son ©de R. Talsorian Game Tod




ron un tremendo éxito y le auguran un
futuro bastante interesante. Tras la Pan-

completa descripcién del ’crono
. SEDED Y de los Mundos Conocidos, lleno
pLakEs Y N de mtrlgas y pehgros Descu- :
bre quién es quién en el Impe— .
rio de Alexius... :
Para Warhammer Fantasia
se anuncia Muerte en el Reik
(enero de 1998) segunda par-
fa El Enemigo

, : mn de La llamada de

En nuestro pafs sigue el movi 150 repa- | : que os vais a dar estas

licencias. Esta vez le toca el turno a D, 3 espiri Navidades, nada como una buena Panta-
de Pinnacle Entertainment, qu ia, amenazados de muerte  [lg del guardidn (febrero de 1998).

- manos de La Factorfa de Ideas. rable CO?WPCIO“ del Wyrm. Para Leyenda de los Cinco Anillos tam-

. . - mienzan a editarse los libros de Tra-  bién empiezan a anunciarse suplemen-

ones de Mago: La Ascension (el equi-  tos. El primero serd la Pantalla del Director

nie a los de Clan de Vampiro). El primero e Juego (febrero de 1998), para continuar

| de los Adeptos Virtuales (marzo de  con una aventura para introducir a los.

personajes al juego.

: il
van..). Deadhznds fue uno de los juegos delf i OSOS

afio durante 1997 en Estados Unidos y ya e e Farsa 'sWugon
cuenta con juego de tablero, de cartas, ;

multitud de suplementos merce : i Suburbia, la nueva amplia-
tremendo éxito. Esperamos que, a ! . cién de Fanhunter Batallitas para
de ahora, yodamos PN ’ luchar en las alcantarillas (ugh),

saldrd a la venta en diciembre.
filad los narizones. i
Para disfrutar de Spanish Show
o Spanish Chronicles (titulo por
decidir), la campafa en dos par-
tes que saca Fanhunter de
Barnacity (sede del poder de
Alejo), habrd que esperar un
poco mds, hasta la primavera de
1999. Nunca es tarde si la dicha
es buena.
Sobre Invasores, por desgracia, no

tenemos buenas noticias (no hay ningu-
na noticia, vamos).




‘tum (el manual del
director de Falcon-

Pildoras
de aqui

® Los incondicionales de 2d10 ya
sabréis que la gente de Rol&Rock
compr6 la cabecera de Lider. Pues
bien, aqui estdn sus intenciones (a
través de la compafiia Pandora): 72-88 ; z cajas tan jugosas y
péginas, portada en color, separata 1999) describe . v : e material que
con la informacién de los médulos : nos gustan y otros
incluidos y un CD-ROM con demos
de juegos de rol y estrategia. Ahi es e ; ' terminar (uno serd el
nada. Tienen planificada una perio- : . Monster Compendium a todo
dicidad bimestral. Aguardemos. ‘ - I / color) . Aun estdn pendientes de decidir
‘ ‘ si se editard el Vademécum de Camparia de los
Reinos Olvidados, que podria salir para las
réximas GenCon en Barcelona (9, 10 y 11

de abril de 1999).
La nueva revista

por ]a.s noveda—
1

as organizacio-

® No ha habido que esperar mu-
cho para ver el segundo niimero del
Fanzine Raven (n° 1), editado por «La
cintura de Melian» (Pinondo Etxea, La siguiente novedad pa

Jardines de Pinondo n° 1, 48200 Drango SESsiialy s cl=] Grial de Juda : (enero de
-Vizcaya-). Que siga asi. ‘ 1998), una tenebrosa campafa que en estas jo
® Kadolon (n° 3) es otro Fanzine comienza en Madrid y que hard H E : 2o

muy bien editado con opinién, critica, que los personajes pierdan por
relatos y médulos. No proporcionan @R completo la identidad para po- Q
forma alguna de contactar con ellos. ‘tv der sobrevivir.

® Los dias 26 a 28 de diciembre se . tencli‘l(iasnaz?l:mecsig;;]\fl
celebrardn las VI Jornadas de rol de (& :
Villena (Alicante), que girardn en , P \ 4 ez en
torno a la ciencia-ficcién. Interesados, /{8 1 . 3 algun articulo
escribir a clubrol@villena.com.

® En fechas similares (26-29 de
diciembre), pero en Torrelavega i 1 . Camaleon
(Santander), se celebraran las jorna- : e est 1
das ECARES 98. Si queréis acudir i En el dltimo nudmero de 2d10 os
escribid a gallojl@mundivia.es. ici . j informabamos de la aparicién para Navi-
: dades de un juego de rol de ciencia ficcion,

z . Cosmoera, pero problemas de tiltima hora

de ““I flguras listas completas de ejércitos, re-  les han obligado a retrasar su aparicion
S s as revisadas...). Ademds, hay un nue- hasta enero o febrero. Seguiremos infor-
da pelicula de El Sefior de los Knillos suplem:r:scizra Lihrrt;:g;m,cﬁd;u?gﬁ e
de Peter Jackson: Frodo podria ser : de 1998) nos describe una in-
interpre@do por... iMichael J. Fox! 3} nea y peligrosisima jungla en el extr
Tom Cruise funcioné como Lestat... este del Imperio Primogénito, prote-

® [os aficionados a. Dark Conspi- gida por los Goblins del Pantano y los
racy estdn de enhorabuena: Demon- Elfos del Loto Amarillo.
ground es una revista electrénica que

podéis encontrar en www.42north.org/ ' Mart inex Roca

~demonground /

Sombra

a tener que espe-
poder ver noveda-
editorial espafiola.
de un nuevo juego
la nueva revista Sire se
enfrentan al problema de la falta de
® Holistic Designs, editores de La aparicién del anhelado AD&D se  tiempo de sus responsables.
Fading Suns y Noble Armada, lan- ha retrasado un ero cuando ledis Febrero-Marzo son las fechas mads
' zan Carnage, un sencillo y adictivo , probables para empezar a ver noveda-
juego de batallas de miniaturas que ha libros bdsicos, el des. Nunca es tarde si la dicha es buena.
tenido un gran éxito en las convencio- Guia del Mast
nes en las que ha sido presentado. ya a enero p:

dotecni
® La Corte Suprema californiana Ludotecnia

ha rechazado la querella contra § terana compafiia
Electronics Arts/Origin presentada .

por numerosos jugadores de Ultima

Online debido a numerosos proble-

mas técnicos (como la lentitud...).

no de los Ocho y ol
libro Guia del Juga-
dor de Falcongris.

En febrero saldrd
la segunda guia basi-
ca de este universo,
Donde empieza la aven-

® Avalanche Press sigue su im-
plantacién en el mercado contratando
al disefiador alemdn Reinier Knizia
(Titan: the Arena y Modern Art entre -

. otros) para desarrollar diversos jue-
gos de guerra histdricos.

Esperemos que puedan
mantener la regularidad
que piden los aficionados.




Norma

La editorial ultima para
Dragon Ball GT.

ada nos gustaria mds que anun
apareceran dlversa ue han cesado los temblores al
dependeran del ri < del Atlantico, pero de momento
guen revueltas y no

lar. Sin embargo, se avista en el horizonte

o Cada vez quedan menos excusas
alguna novedad de lo mds interesante.

para no apuntarse a Internet, y el
caudal de informacién de apoyo a los

La pérdida de la licenci
hace temer cada vez mds po

la empresa decana del rol en nuestro AEG | jdr existente en la Red deberfa con-
pais, que, como sabe cualquiera que ‘ ' i vencer hasta a los mds recalcitrantes.
nos siga regularmente, atra- g8\ ; Y ahf va una: para prima- Aprovechamos para hacer la ya
viesa una situacién critica. & vera de 1999 estd prevista la cldsica llamada a cualquier lista de

Todavia no ha salido al
mercado ninguna de las

apanc[on de Seventh Sea, un nuevo correo interesada en anunciarse en
juego que segun su autor, John estas pdginas. Dicho queda.
novedades que os anunciamos serd para Europa lo que’
en el dltimo ntimero de 2d10, da de los Cmco Anillos fue . p4| H
y las posibilidades de que on. : ' ! Lls'@s de correo
alguna llegue algtin dfa a 4 / da nacién europea tendrd su Las aguas no terminan de calmar-
ver la luz son cada vez ida fic'{l*ilcia.‘El ({'uego~.esttaré '8 s en Esencia (esencia@etsiit.upna.es),
nas covasa. Nabel e e B pero tltimamente estdn surgiendo
En una reci.ente confe- nobles con poderes‘j | slgunos temas interesantes, congm una
rencia en Girona (en- RECEARGEANAN discusion sobre la naturaleza de la
marcada en unas jornadas e intriga corte- , Paradoja en Mago: La Ascension y el
Qe rol) Francesc Matas, pre- sana. El sistema k ! modo de tratar de salvar la imagen de
51(;‘3“"9 ;ite ](;C/ z;chaco 15“ an nglirj‘zleg(f SE[?SéASi- nuestra aficion frente a los vandalos
a las cortas tiradas, a la pér e . B 4
de licencias y al mal momen Seventh Sea formard parte de un pro- W z;ej?:_:is ar aslflas itaxsﬁirildzléergnbre 2
que atraviesa el sector en -U. Sin  yecto multimedia que incluird jdr, joc, de SRS algunos problemas de disci-
: . o h ; ]
f;:baeiggei’:f;fi:gge €0 estos momen: ?t;g}?:l:iije}i ghna y orden interno que han teni-
e - o que ser resueltos por las malas,
nal esEa e€n expansion ~ ~ nador, tOdf’S Tinieblas, la lista de correo especia-
después de una negra . 4 : - § con caracteris- lizada en los juegos del Sistema
tgmporada, y los mo- i Narrativo, sigue su andadura. La
tIvos por los que Joc publicacién de la Guia del jugador. de
tiene problemas de li- Hombre Lobo ha suscitado comenta-
qmdgz y ha perd rios acerca de las nuevas Razas Cam-
hcenags SO1L biantes, y no cesan las dudas e
conocidos intercambios de opiniones sobre otros

gestion dos suplementos que verdn pronto
mundo de las’ ten la luz: Mundo de Tinieblas: Combate
bles cart A (d1c1embre de y Turbios secretos de la Mano Negra.
nables y & : 1998), con to- | :

desidia o 10 : do tipo de Aparte de esto, las cuestiones

puntuales de siempre (este tltimo
mes se ha llevado la palma un thread
sobre magos y francotiradores) y al-
gunas preguntas sobre Espafia Noc-
turna, el Eliseo y los peligros de la luz
solar para el cutis de los Vdastagos.
Con todo, el “Mosquito ghoul” de oro
a la propuesta mas peregrina va a
parar a la secta vampirica consagra-
da a la aniquilacion total de la huma-
nidad (y suponemos que al ayuno).

sacar . G ayudas para
heredada de: el director, y
pos en los ¢ la tnica compafifa que  The Lesser of two evils (diciembre de 1998),
una aventura situada en las Tierras Som-
brias.

Y una mala noticia. Su revista Shadis
un paréntesis de tres meses a parti
ha dispuesto de dichas licencias du de 1999, para reestructu
anos sin publicar suplemento al s pérdidas econémicas. §
En fin. 1 con el nimero 55. Su

Chaosium

Navegando
En el numero anterior

Dosdediez os anuncidbam : Existe una pdgina dedicada a jdr
Ahora Joc ebi g ; i ¢ gratuitos en castellano mantenida
juegos de LCE. (El Sefior - A por Jorge Coto. Los interesados, diri-

SATM —no escarmienta— y Role r)  Green Kni >ublishin: } _ girse a www.arrakis.es/~j20c/

ademds del juego de cartas de Star Wars cargo, y tiene intencion de empezar fuerte. Hay algunas cosas Verdaderamien-
para salir del atolladero. Seguiremos Antes de fin de afio esperan haber te interesantes. Sirvanse ustedes.
informando. sacado una novela (Arthur, the bear of '



Britain), y para co- miento de GURPS
mienzos del 99 sal- wH : . Traveller les dé ani-

|-¢ TOI‘I'e dran los suplemen-
de Babel

Se ha hablado entre roleros,
en muchas ocasiones, de cual
puede ser el mejor camino para
solucionar el problema de la mala enemigos.. In No
imagen que tiene el rol, derivada 5 i di hitivo Si 6 (enero de 1998) d
de asuntos tan desgraciados como :
el “asesinato del rol”. Normal-
mente se termina abogando por e .
una campafa intensiva de infor- TSR
macién y difusion de los juegos . |
de rol, incluso en colegios e ins-
titutos. Una solucién inviable en
la prdctica por la evidente caren-
cia de medios.

iber Castellorum
uen repaso a las
moradas tanto de criaturas angelica-
les como de las demonaicas.

Desde hace
sucediendo di
las grandes dxstnbmdoras de

El intento de boicot de las dltimas
GenCon y las criticas a la organizacion
ejemplo WotC, siguiendo el (de lo que habéis tenido cumplida infor-
GDW, se ha lanzado a distribuir directa-  macién) parece que st nido

Se me ocurre que la mejor ma- mente sus productos). repercusién: la dimis:
nera de normalizar la situacién del Estos ajustes han cristalizado, des-
rol es normalizindonos nosotros pués de meses de rumores, en la crea-
primero, es decir, hacer del rol cién de Alliance, una com-
B8 algo cotidiano y carente de miste- pania que fusiona a
rio, aunque siempre serd minori- | dos grandes, Chessex
tario. Resulta ademds la manera y Armory, tanto en s

mas sencilla y menos forzada. Sim- a las no-
plemente jugando, sin molestar a ¢ ‘ \ .
nadie, y limitdndonos a difundir : . Dice : VA% i,., AD&D a secas
el rol entre aquellas personas que bien. . cian Shattered Cir-
muestren interés se puede hacer X ) cle (enero de 1998), una
mds bien que tratando de explicar i aventura para perso-

najes primerizos, y
Dungeons of Despair
(febrero de 1998),
una recopilacién de
aventuras para ni-
veles bajos apare-
cidas en la revista
Dungeon. Para  Forgotten
~ Realms tenemos Demihumans of the Realms
(enero d con casi 40 nuevos kits
: umanos.
Ravenloft disfruta-
Monster Hunter's
ebrero de 1998), una
e ultratumba. Para
los que mejor hablan de nosotros. del Misisipi incluye reglas sobre el vudi ma SAGA) tenemos
No unos pocos casos aislados de y los casinos fluviales. The eil (fe‘brero de 1?98),-una
demencia, protagonizados por Para el segundo juego del Extrano a}v?ntura que .descnbe. la mégica tierra
perturbados mentales para los que Oeste, Hell on Ea élfica de los Silvanesti. '
el rol no es mas que la excusa que ¢l en el dltimo Para Alternity anuncian Starships (ene-
mds a mano les vino. Me refiero ! ‘ . 10 de 1998), con un mont6n de equipo
a las miles de partidas que se - < e nevo 5 reglas para construir todo
realizan en nuestro pafs, afio tras tipo de naves, y Planet of Darkness
afio, desarrollando la imagina- . i (febrero de 1998), una aventura
cién y favoreciendo el asocia- ! ! en un misterioso planeta mine-
cionismo, la cooperacién y la ca- . : ; e muchos secre-
pacidad de comunicacién de sus '
participantes. En cualquier caso,
siempre una diversiéon sana.

a quien no quiere escuchar.

Lightning Press, u
buidora que permi
tiradas cortas a 1

En esta sociedad hipdcrita en
donde uno es culpable en cuanto
asi lo digan los medios informati-
vos nos ha tocado poner a prueba
nuestra paciencia. Ofendernos
ante tales acusaciones o esconder-
nos son dos reacciones extremas
que, por desgracia, a ojos de los
demds, sole hace que aumentar
nuestra «culpabilidad».

Tenemos novedades para las tres

Lo cierto es que no necesita- ineas de esta compama Para Deadlands
mos luchar contra prejuicios fruto anuncian  River o’ Blood (diciembre de
de la ighorancia. Son los hechos 1998), que ademds de describir la zona

secreta confederada en Ros-

Si alguien quiere hacer un ver- | SRSV
dadero juicio al rol, adelante, pero
con verdades y no envenenadas

historias sensacionalistas. s'eve JuCkson

6§ hablamos de los problemas
que habia tenido White Wolf. Uno de
los resultados mds evidentes es el

SGJ sigue tirando como pue-
de. Esperemos que el lanza-

Sergio Benito Rios



lanzamiento
de u nuevo

os 20 mejores Juegos de Rol

8°) Shadowrun (FASA-Zinco): por su
atmdsfera tinica y actitud cyberpunk.

9°) Pendragdn (Chaosium-Joc): por su
excelente recreacion del universo, arttirico
y por laeficacia de su sistema.

10°). GURPS (SJackson-La Factoria):
por'la calidad de su sistema y, por el gran
niimero de suplementos disponibles.

11°) Deadlands (Pinnacle:Lia Facto-
ria)? por la calidad de su ambientacién y
por sus reglas innovadoras. | '

+12°)Cyberpunk2.0.2.0. (R .Talsorian-
M#D): por'su solidez y: su perfecta
ambientacion:

13°) . Over the Edge (Atlas): por la
originalidad y ‘extremo detalle de la
ambientacién:

14°)" Ars/ Magica (Atlas:Kerykion):
por tener el mejor sistema. de magla que
existe.

15°) Paranoia’'(West End-Joc): por ser
el mejor jdr de humor del méreado.

16°) Feng Shui (Daedalus): por su
combate rapido y. creativo. *

17?) El Teatro de la Mente (White
Wolf-La Factorfa); por su sencillez y su
capacidad’ para’montar grandes parti-
das.

18°) Heavy Gear.(Dream Pod 9): por
. ser el juego de' anime, mas cornpleto y su
cuidada ambientacion.

19°) ,\Warhammer Fantasm (Games
Workshop-La Factoria): por capturar e
integrat perfectamente ‘el juego de ﬁgu—
ras.

20°) Rifts (Palladium):; por st enorme
apoyo popular 'y lo icompleto de su
“ambientacidn.

Los mencionados en el apartado de
juegos «extinguidos» fueron Amber,
.Gamma World, James Bond 007, Rune-
quest, Teenage Mutant Ninja Turtles 'y
The Fantasy Trip.

InQuest es una revista dedicada
principalmentea los jec que tltimamente
estd dando cada vez mads espacio a los jdr.
En un nimeyo reciente:dos de sus redactores
elaboraron una clasificacién (evidentermen-
te subjetiva) de los 20 mejores jdr. Aqui os
presentamos la decisién final (s6lo se tuvie-
Ton en cuenty juegos para los que se siga
sacando, material):

1°) Champions (Gold Rush Games): lo
consideran el juego mas completo, flexible ‘e
influyente que existe. RTG edit6 hace: poco,
una nueva version con el sistema Fuzion, y
Hero Games prepara la 5% edicion del siste-
ma cldsico del juego, como ya' os informa-
mos en. estas paginas.

2°) Mundo de Tinieblas (White Wolf-
La Factoria): por su originalidad, detalla-
da ambientacién'y enorme influencia pos-
terior.

3°) Castillo de Falkenstein (R.Talso-
rian-Martinez Roca): por ser uno de los jue-
gos con més clase que existen en el mercado:.

4%) Star Wars (West End-Joc): por. su
sistema, elegante y espegtacular y por. su
idoneidad ,para jugadores principiantes; |

5% La llamada de Cthulhu (Chaosium-
La, Factoria): por la perfeccion con la que

captura el espiritu deila obra de.
Lovecraft

L) enda de

los Cinco Anillos (Al

~derac-La_Factorfa):

por la brillantez de su

sistema. de reglas y:la

calidad de la ambien-

. tacion y de los suplemen-
tos. v

79YAD&D (TSR-Mar-

tinez: Roca): por su valor

nostdlgico 'y por el ingente

caudal de material de ayu-
da dtspomble

eran prohibitivos comparados
con la tirada. En esto del rol cada vez hay
menos fronteras como vemos. Pasamos a
comentar las novedades:
Para la flamante nueva versiéon de
Vampiro: La Mascarada (en este mismo
numero tenéis un articulo de present:
cion) llega la nueva Pantalla del Narrad
(diciembre de 1998). Sin coment
Para Vampiro: Edad Oscura hay an
do un interesante suplemento: Wi
the Sea (enero de 1999), que descri
vikingos... tanto mortales com
tales.
Gurahl (Hombre Lobo: el
presenta a los temibles hom
bres 0so, que seguro que h
cen algo mds que pescar en ¢
rio. Rage across the Worlds
(Hombre Lobo: el Apocalipsis,
enero de 1999) recopila Rage |
across New Yorky Rage across
Amazonas.
Orphans Survival Gui-
de (diciembre de 1998) es
un suplemento para
Mago: La Ascension que
proporciona todc
cesario par:
a los Seres.

Supe,
om' ffsqo S "an g,me sy
Gles

| 1998), la tercera y ultima
parte de la campafia Dark-
ness Revealed, que puede ju-
garse de forma independiente.

Después de la calurosa acogida recibi-
da por el publico amplian su universo con
el segundo libro de la serie (hay cuatro
anunciados): Everlasting: Book of the Light
describe a los magos, angeles, demonios,
caballeros, hombres lobo y demads fauna.
Parece que se esta forjando una sélida

alternativa al Mundo de Tinieblas.
No lo perddis de vista.

as y refugios de estos
as. Visto lo peligroso

Visionary
Entertainment
Brown, ex-disefiador de Whif

ling, diciembre de 1999) permite exp.
rar todos los secretos del Lejano O

a los jugadores de Change-
ling. Ideal para cambiar
de ambientes.

El Ano del Loto llega
a la linea Worl of Darknes:
en Tokyo (diciembre
1998), una ciudad asel
da por los wraiths y los
vampiros y dominada por
la Tecnocracia. Toma ya.

Para terminar tene-
mos Ascent into Light
(Trinity, diciembre de

WHiTE WoLF

Wolf, fundé el nu
sello VE y comenz
andadura hace
meses con  Everlastin
Book of the Unliving,
que describia en de-
talle todo tipo de
muertos vivientes
~ (vampiros, fantas
mas, ghouls, etc.
(0s suena de al-
go?) para su Se-
cret World.




Magic se mantiene como tinico jcc en
castellano y extrafia por estos lares que, dado
el manifiesto éxito de que disfruta, no haya
nadie decidido a publicar la alternativa.

Nacional

Mientras tanto, asistimos al despliegue
organizativo de Martinez Roca que, para el proxi-
mo afio, ha conseguido la organizacion de un
Grand Prix (y van 3) y el invitacional americano,
oon la asistencia de todas las grandes estrellas.

El Legado de Urza

El sdbado 6 de febrero de 1999 se celebra-
rd la presentacion mundial de EI Legado de
Urza. El precio de inscripcion ronda las 2.000
ptas e incluye 1 baraja de La Saga de Urza y 2
sobres de El Legado de Urza ademds de la carta
promocional que, en ocasiones, alcanza un
precio posterior cercano al de la entrada.

El Destino de Urza, la dltima ampliacion del
ciclo, se pondrd a la venta el 10 de junio. A finales
de septiembre tendremos el nuevo ciclo inde-
pendiente probablemente llamado Arquimedes.

Grand Prix Barcelona

Se celebrard el 6 y 7 de febrero en el Hotel
Barcel6 Sants. El formato del torneo sera
Limitado de La Saga de Urza (1 baraja y 2
sobres)y
“ habrd

numerosos eventos paralelos con
producto de todas las ampliacio-
nes en diversos idiomas, incluidos
los més exoticos.

Invitacional espaiiol

Se celebrard durante las proximas Gen
Con de Barcelona (9-11 de abril). La lista de los
16 participantes se determinard asi: - El Cam-
pedn de Esparia del 98; los 3 primeros dasifica-
dos de los formatos: Estandar, Limitado, Ex-
tendido y Compuesto; los tres mejores jugado-
res del pais que saldran de una encuesta que se
celebrard durante los Clasificatorios para el
Pro Tour de Los Angeles. (Dado que se cele-
bran 2 en Barcelona, sélo en el del dia 19 de
diciembre se realizard dicha encuesta).

L5R y Vampire:TES

Martinez Roca estd manteniendo contac-
tos con FRPG y WotC para crear un Customer
Service de los jec Legend of Five Rings y de
Vampire:TES. Esto incluird no sélo un teléfono
y una direccion de correo electréni-
o dedicada a reglas y dudas en
general, sino también planes de /&
apoyo, soporte de torneos ofi- ¢
ciales de ambos juegos, cele-
bracion de grandes eventos
y, en general, creacion de
una infraestructura de jue-
go organizado alrededor
de ambos.

6° Edicion de Magic

Se pondrd a la venta en mayo y se rumo-
rea que habrd cambios sustanciales en las
reglas. Segtin dicen no habrd interrup-
ciones (lo cual no significa que no
haya Contrahechizos, sino que se ju-
garan como instantaneos), ni fase
de prevencion de dano y para
colmo los artefactos funciona-
ran girados. Ante esto, el colecti-
vo internacional de jugadores de
Magic se estd movilizando para
que el juego no se convierta en una
especie de Portal con instantdneos.
Todo esto es debido, segiin se
comenta, a que Magic se ha conver-
tido en un juego demasiado compli-
cado en cuanto a reglas que impide que
gente nueva se acabe metiendo de lleno
en el mismo.

Como se esp raba, pasado el empujon
veraniego, las cosas se tranquilizan y los
lanzamientos se realizan sobre seguro. No
se atisba ningtin juego nuevo en el horizon-
te, de momento, y las ampliaciones para los
mds conocidos siguen llegando con regula-
ridad a las tiendas. Normalidad absoluta.

® Pokemon (mas conocido como Pocket
Monsters) se convirtié en 1996 en el juego mas
vendido de Game Boy, con mads de 8 millo-
nes de copias. La principal meta del juego de
cartas es encontrar, entrenar y luchar con
varios monstruos para convertirte en el me-
jor entrenador de monstruos Pokemon.

® Mike Long y Chris Bishop abandonan
el panorama profesional de Magic para dedi-
carse por entero a su Centro de Juegos al
estilo Wizards Game Center, llamado «The
End». Ldstima que un jugador tan polémico
como Long deje el mundo profesional de
Magic, ya que eran bastante divertidos sus
conflictos y payasadas.

® Se prepara la salida de 7th Sea, un
nuevo jcc del tipo L5R pero de piratas.
Ambientado en Europa y en los mares
del Caribe, las naciones histéricas se
verdn representadas con otros nom-
. bres (los Espanoles serdn los Caste-

% llanos, etc.) y habrd magia (vudy,
imagino), bichos fantdsticos y
{ juego de rol paralelo.

® Antes de que el juego se
fuese al traste USPC Games imprimi6 5
cartas promocionales para el jec X-Files,
que nunca vieron la luz. Voyager Promotions
ha comprado los derechos para publicar esas
cartas y las vende a través de su pagina web:
www.x-filesccg.com.

® S5ali, The Great War, ampliacion de 350
cartas para los amantes de Babylon 5 y defini-
da como muy militarista por sus creadores.

® [a Liga Arena vuelve a amenizarse
con las gigantescas cartas de Vanguard I11.
Esta vez los 8 personajes son Takara, Multani,
Sidar Kondo, Eladamri, El Oracle, Lyna, Rofellos
y la Reina de los Fragmentados.

® Ya se prepara para el verano de 1999 la
segunda parte de Unglued para Magic, todo
gracias al gran éxito obtenido por su prede-
cesora. El tamafio todavia no se sabe pero
serd del estilo de Unglued. Esperad de nuevo
almejas asesinas y terrorificas gallinas que
hardn que de nuevo no puedan jugarse en
torneo debido a su poder.




S/ BErIcARLS, 13
AEGBORO VAL EMNCIA
FTEF. ¥ Fax BEGOIRTHO

Enviar el cupon
a La Factoria

=
: 4 de Ideas,
i . Departamento
de suscripciones,

Tolosls e boletin de suscripcion a
pagosserdn .

por giro postal,
en pesetas. A

la recepcion del

dinero serd (/ Ploza, 15.
efectiva lo 28043 Madrid
suscripcion. También puedes

contactar con
nosofros por
e-mail:
factoria@
distrimagen.es

Este cupon
anula cualquier
oferta de
suscripcion
anterior. N° 7




http://www.v426.net




Ya estd aqui diciembre, con lo que ello
conlleva: un montén de novedades inte-
resantes y tiempo libre para jugar. Abajo
tenéis los tres platos fuertes de la tempo-
rada, que como Vvéis no estin nada mal.

Ademés de todo el caudal de noveda-
des que ha aparecido a lo largo del otofio
(ver las siguientes pdginas) esperamos

La Leyenda de

los Cinco Anillos

John Wick. La Factoria. Diciembre de
1998. Libro bdsico. Cubierta a color en
cartoné, interior b/n. 260 pdginas. 4250
ptas.

Por fin llega hasta nosotros, de la mano
de la Factorfa, este magnifico juego
ambientado en un mundo muy, muy
parecido al del Japon feudal del siglo XVI.
Inspirado en el juego de cartas del mismo
nombre, ha compartido con este un éxito
abrumador allende los mares.

En €l se combinan la accién de los
duelos, los combates y las batallas con
la intriga de las maniobras politicas y
el misterio de lo sobrenatural que ace-
cha desde las Tierras Sombrias. El sis-
tema de juego, por otra parte, es rdpido,
sencillo y completo. Los personajes per-
tenecen a la casta samurai, ya sean gue-
rreros bushi o monjes shugenja, y se
crean con el cldsico sistema de puntos..

En resumen, uno de los mejores jue-
gos que he visto en los ultimos afios:
completo, atractivo, bien construido, bien
escrito y casi, casi imprescindible.

Santiago Ramos - Sama

que la siempre importante campafia navi-
dena le ponga las pilas a todas la compa-
fifas del pais, grandes y pequefias. Aguar-
damos el juego Cosmoera de Camaleén
(muy buena suerte en esta andadura), el
anunciado acelerén de Ludotecnia, los
nuevos e inefables narizones de Farsa’s
Wagon y los primeros proyectos de Edi-

EL JUEGO PE HORRDOR

La Llamadade
THULHU

BASADO EN E H.PLOVECRAFT

La Llamada de Cthulhu
Edicion 5.5
Peterson, Willis y otros. La Factoria.
Dieciembre de 1998. Juego bdsico. Cu-

bierta a color en rustica, interior b/n. 296
pdginas. 4250 ptas.

Nueva, novisima edicién de un cldsi-
co entre los cldsicos que no necesita pre-
sentacion. La base del juego sigue siendo
la misma, pero han cambiado muchas
cosas. Esta ultima version incluye una
gran cantidad de material nuevo que
permite jugar tanto en la era victoriana
como en los anos 20 y en la actualidad. Se
incluyen nuevos capitulos, como el dedi-
cado a la tecnologia alienigena, y se
amplian muchos otros (por ejemplo, el de
Cordura).

Ademads de estas mejoras (y muchas
otras) la edicién espafiola tiene una
maquetacion muy superior a la america-
na, ademds de incluir un capitulo (Las
Tierras del Suefio) que no aparecia en el
original. Como siempre, se trata de un
juego de lo més recomendable. El que no
piense echarse una partidita estas Navi-
dades que me vaya tirando Cordura.

Daniel Leguina

ciones Sombra, que parece ser que se
retrasaran algo.

Si todo va bien la aficién va a poder
disfrutar en nuestro pais de unas buenas
Navidades roleras y de un préspero afio
nuevo (literalmente). Esperemos aconte-
cimientos... y preparad las carteras.

En Estados Unidos la situacién sigue
siendo de lo mas convulsa y no parece
haber preparados grandes bombazos. Los
que sigdis estas paginas con regularidad
estaréis bien al corriente de la delicada
situacién que atraviesan muchas compa-
fias clasicas del sector, y nada indica que
la reorganizacién del mercado no vaya a
continuar. Recemos por que el «tsunami
Magic» no se lo lleve todo por delante.

AD&D
Manual del Jugador

Varios autores. Martinez Roca. Noviem-
bre de 1998. Juego Bdsico. Cubierta a
color en cartoné, interior b/n. 320 pagi-
nas. 4750 ptas.

Por fin vuelve el juego original a
nuestro pais, seguro que para regocijo de
numerosos aficionados.

Los contenidos de esta nueva versién
no han variado mucho. El material bé-
sico para empezar a jugar se divide en
los dos libros cldsicos, el Manual del
Jugador y la Guia del Master, sin incluir
ninguna ambientacion (la primera pre-
vista para esta nueva encarnacién de
Martinez Roca serd la nueva edicién del
clasico Greyhawk -Falcongris-).

El primer libro describe la creacién de
personajes, la magia y el sistema bésico
de juego (que sigue manteniendo la
sencillez de siempre), mientras que el
segundo explica todo lo que a los jugado-
res les encantaria conocer y nunca debe-
rian preguntar.

La maquetacion es clara y correcta, y
la presentacion a todo color, espectacular.

Ana Alvarez
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Choque de voluntades

Steve Miller. La Factoria. Septiembre de
1998. Suplemento para Vampiro: Edad
Oscura+Pantalla. Cubierta a color en
ristica, interior b/n. 40 paginas. 1995 ptas.

Este mddulo para Edad Oscura esta
ambientado en Inglaterra, aunque no
hay problema alguno en trasladar la
accién a cualquier otro pais. Un senor
feudal arrepentido de su vida de peca-
do, una sustanciosa herencia... codicia,
rencor y politica Cainita se combinan en
esta aventura que puedes unir fdcil-
mente a tu crénica o utilizar como punto
de partida para las nuevas correrias de
tus personajes. Accién e intriga a partes
iguales. No te lo pierdas.

Julidn Fuentes

Lugares Extranos

Varios autores. La Factoria. Noviembre
de 1998. Suplemento para Fading Suns.
Cubierta a color en ristica, interior b/n.
80 pdginas. 1995 ptas.

Este primer suplemento para Fading
Suns es un impagable collage de los Mun-
dos Conocidos. Contiene siete escenarios
para desarrollar, con bastantes indicacio-
nes para hacerlo, e innumerables dramas:
el planeta Pentateuco, Rimpoche (un mun-
do perdido), una capilla embrujada en
territorio Vau, un valle en Kurga, una isla
tomada por Simbiontes, el Mercado de
Istakhr y un bazar espacial ambulante.
Ningun director se sentira defraudado.
Tan variado como recomendable.

Daniel Leguina

Adventures for Bdunie

Taroticum

Varios autores. M+D. Noviembre de
1998. Suplemento para Kult. Cubiertaa
color en rustica, interior en b/n. XX
pdginas. 2195 ptas.

Taroticum es una campafa curiosa:
comienza en 1884 en Londres, y concluye
exactamente un siglo después. Todo gira
alrededor de un lictor muy cabreado y
una baraja de Tarot muy, muy poderosa.
Desde luego la cosa es variada, ya que a
lo largo de los cinco episodios (mas el
preludio) los personajes van a tener la
oportunidad de hacer todo tipo de «ami-
gos» y viajar muy, muy lejos, todo sin
tener que abandonar la capital inglesa.
Genial, sucia y oscura. Kult.

Ana Alvarez

Cronicas Giovanni ll:
Sangre y fuego

Varios autores. La Factoria. Noviembre
de 1998. Suplemento para Vampiro: La
Mascarada. Cubierta negra en rustica,
interior b/n. 117 paginas. 2550 ptas.

La campana iniciada en La dltima
cena continda en este suplemento,
ambientado en la Europa del siglo XVIL
Menos dirigista que el primero, se divide
en tres partes bien diferenciadas: la bus-
queda de unos misteriosos pergaminos
lleva a una investigacion en Roma, una
estancia en un monasterio suizo... y un
espectacular fin de fiesta en Londres que
culmina con el Gran Incendio de la
capital. Divertido e imprescindible..

Julidn Fuentes

Piedras del Destino I:

F I M ' x

Varios autores. La Factoria. Noviembre
de 1998. Suplemento para Warhammer
Fantasia. Cubierta a color en rdstica,
interior b/n. 176 pdginas. 1995 ptas

Fuego en la montafia es la primera
parte de una nueva campafia para
Warhammer Fantasia, Piedras del Des-
tino, y el objetivo es la busqueda de los
cristales del poder.

Los personajes (nivel medio) irdn
siguiendo una serie de pistas que los
llevard desde un poderoso artefacto Orco
hasta una antigua capilla Enana.

Una aventura muy sdlida, con un
interesante dungeon a la antigua usanza.

Diana Calvo

El Libro de
los Espejos

Varios autores. La Factoria. Noviembre
de1998. Suplemento paraMago. Cubier-
ta a color en rdstica, interior b/n. 160
pdginas. 3195 ptas.

Este completo suplemento es la Guia del
Narrador de Mago, y estd repleto hasta arriba
de informacién de lo mds dtil. Explica cémo
crear diferentes tipos de campafa, cdmo
disefiar una crénica duradera, como utili-
zar cada una de las facciones en la Guerra
de la Ascensidn, explica y aclara la comple-
ja metafisica del juego y muchas, muchas
cosas mds. Incluye varios articulos bastante
interesantes como el del papel de la mujer
en el rol en general. Imprescindible.

Eliseo P.Povedilla



Rabia en el Amazonas

Varios autores. La Factoria. Suplemento
para Hombre Lobo. Octubre de 1998.
Cubierta a color en rstica, interior b/n.
120 pdginas. 2450 ptas.

Este volumen ofrece accién sin tregua.
Estd ambientado en la salvaje guerra de la
jungla amazénica, donde los Garou lu-
chan desesperadamente por salvar su
dltimo baluarte de las garras de Pentex.
Las oportunidades de ganar Gloria son
muchas... y las de morir también. Reser-
vado para los incondicionales del gatillo
y el juego duro. Incluye ambientacidn,
datos sobre las principales figuras del
conflicto, dos aventuras y reglas epeciales
para combates de masas.

JonUnzaga

Warzone 2° Edicion

Varios autores. M+D/Target. Juego ba-
sico. Diciembre de 1998. Caja con minia-
turas y diversos libretos. 120 pdginas.
10995 ptas.

Excelente. Warzone 2 es una bendi-
cién para cualquier aficionado a la ante-
rior edicién, por motivos obvios.

Aparte de los cambios en el regla-
mento, tener reunidas al alcance de la
mano las listas de ejércitos con todas las
unidades aparecidas hasta la fecha en los
diferentes suplementos es una gozada.

Y eso, aparte del hecho de que los
nuevos aficionados puedan empezar a
jugar nada mas abrir la caja (viene un
buen montdén de figuras)...

Daniel Leguina

Varios autores. La Factoria. Diciembre
de 1998. Suplemento para Mundo de
Tinieblas. Cubierta a color en ristica,
interior b/n. 140 pdginas. 2995 ptas.

Un nuevo tipo de personaje acecha en
el MdT: las momias. Olvida la imagen
tradicional del tarugo envuelto en vendas
estrangulando arquedlogos: las momias
del MdT son distintas, verdaderos inmor-
tales que vuelven una y otra vez de la
muerte. El libro incluye todo lo necesario
para jugar con este tipo de personajes
(magia, reglas y Rasgos especiales), y es
compatible con cualquiera de los manua-
les basicos del Sistema Narrativo. Aviso:
no es apto para los amantes de la accién

Juan Urbina

Secretos de la Frontera
+ Pantalla Hombre Lobo

Varios autores. La Factoria. Diciembre
de 1998. Pantalla del DJ para Hombre
Lobo Salvaje Oeste. Pantalla en color,
cuadernillo 24 pdginas b/n. 2495 ptas.

Secretos de la Frontera es el suplemen-
to que acompana a la pantalla del Narra-
dor de Hombre Lobo: Salvaje Oeste. En su
interior, como ya es habitual en este tipo
de suplementos, encontraremos infor-
macion adicional muy ttil: nuevos do-
nes, fetiches, una explicacion mds amplia
sobre los principales antagonistas de los
Garou y sobre el resto de los seres sobre-
naturales, y un capitulo dedicado a las
otras razas cambiantes del Lejano Oeste.

Santiago Ramos

Libellus Sanguinis 1:
Senores del lugar

Varios autores. La Factoria. Diciembre
de 1998. Suplemento para Vampiro:
Edad Oscura. Cubierta a color en rdsti-
ca, interior b/n. 104 pdginas. 2195 ptas

Los tres clanes mas aristocrdticos de la
Edad Oscura, Lasombra, Tzimisce y
Ventrue, revelan sus secretos y costum-
bres en este suplemento. Tres mini-
libros de clan en uno, con la historia y
situacién de estos Cainitas, sus costum-
bres, poderes y relaciones, personajes
pregenerados, etc. Especialmente acon-
sejable para los jugadores aficionados a
estos clanes... y con informacién sobre la
magia koldtnica de los Tzimisce.

Diana Calvo

Guiadel

Jugador de Wraith

Varios autores. La Factoria. Noviembre
de 1998. Suplemento para Wraith. Cu-
bierta a color en rdstica, interior b/n.
192 pdginas. 3695 ptas.

Este suplemento contiene todo lo que
un jugador de Wraith podia desear: los
clasicos Méritos y Defectos, nuevas habi-
lidades, nuevos Arcanoi, una descrip-
cién detallada de cada una de las faccio-
nes de las Tierras de las Sombras, un
laaargo capitulo dedicado a describir los
diferentes Reinos Oscuros, algunas re-
glas nuevas, una tabla de Arcanoi, arti-
culos sobre el juego... Si no te lo compras
eres hombre muerto (he he he he).

Daniel Leguina
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Chromehbhook IV

Varios autores. M+D. Noviembre de
1998. Suplemento para Cyberpunk.
Cubierta a color en ristica, interior en b/
n. 80 pdginas. 1995 ptas.

Ya os podéis imaginar lo que incluye:
equipo y mds equipo para los aficionados
a los futuros cercanos y sombrios. Desta-
car el auge de la biotecnologia, la variada
seleccion de vehiculos y la divertidisima
seccion de moda, que vuelve a vuestros
Dataterm.

Hay algunos programas realmente
interesantes (como el que borra sectores
enteros de la Red), asi como nuevos im-
plantes (incluidos los soviéticos) y chips de
lo mas freak. Es muy interesante, pero no
esperéis demasiadas sorpresas.

Eliseo P. Povedilla

FormulaDé

Laurent Lavaury y Eric Randall.
Distrimagen, sobre licencia de Euroga-
mes. Noviembre de 1998. Juego de table-
ro de carreras de coches. 6250 ptas.

Hablando de adiccién, Formula Dé es
el equivalente de tablero de Magic. La
buena noticia es que este bombazo euro-
peo acaba de aterrizar con una edicién
totalmente en castellano, de la mano de
Distrimagen.

Se trata de una emocionante juego de
carreras de coches fdcil de aprender pero
dificil de aparcar. En una tarde se pue-
den jugar varias partidas, y hay algunos
circuitos de expansién en el mercado. Ya
os hemos advertido: extremadamente
adictivo. El nuevo Circus Maximus.

Daniel Leguina

Pantalia Mutantes 62

Mikel Cabriada. Ludotecnia. Septiem-
bre de 1998. Pantalla del A] paraMutantes
G2. Pantalla en color y b/n de tres folios
y medio. 750 ptas.

Poco se puede decir de una pantalla
que no contiene ningtin cuadernillo inte-
rior, excepto resenar su salida. Sin em-
bargo hemos de resaltar su impecable
maquetacién, que ahorra de verdad tra-
bajo al director de juego, y la maravillosa
calidad del cartén: el mds duro que he
visto nunca para una pantalla (y no estoy
exagerando ni un poquito, de verdad). El
dibujo que ilustra la pantalla estd bien,
pero me parece poco currado para el
nivel al que su autor nos tiene acostum-
brados.

Juan Antonio Gutierrez

Everlasting
Book of the Light

Steve Brawn. Visionary Inc. Agosto
de1998.Juego Bdsico. Cubiertaa color
en rdstica, interior b/n. 256 paginas.
24,95$.

Este es el segundo libro de Everlasting,
el universo de este creador escindido de
White Wolf. Al contrario que el primer
libro, Book of the Unliving, este no describe
a los muertos vivientes de su Mundo
Secreto. Ahora le toca el turno a Angeles,
Demonios, Magos, Hombres Lobo y de-
mads criaturillas.

Las similitudes con el Mundo de Ti-
nieblas son muchas. Puede ser un cambio
interesante, sin salir del género.

Eliseo P. Povedilla

Clan War

Varios autores. Alderac EG. Agosto de
1998. Juego de miniaturas compatible
con L5A. Caja con figuras y diversos
libretos. 74.95$

Para empezar, una advertencia. Clan
War es un juego de guerra, no una
adaptacién light de Leyenda de los Cinco
Anillos para hacer un cambio en medio
de una partida. Avisados quedais.

Eso si, como juego de guerra de mi-
niaturas es fantdstico. Movimientos deta-
llados, diferentes estructuras de unida-
des, formaciones, una compleja secuen-
cia de juego... Las figuras son excelentes.

Las reglas son concisas y elegantes, y
simulan muchos de los aspectos del juego
de rol: honor, gloria, duelos, shugenja...

Carlos Lacasa

The Adventuresof

Baron Munchausen
James Wallis. Hogshead Publishing.
Septiembre de 1998. Libro bdsico. Cu-
bierta a color en ristica, interior b/n. 24
pdginas. 5,958.

Toma ya. Un juego de rol completo (y
de lo més divertido) metido en 24 pdginas.
Se trata de un JdR totalmente narrativo
que consiste en tratar de contar la historia
mads fantdstica e inverosimil (viajes al sol,
desayunos en el fondo del océano con el
rey de las ballenas, etc). El libro (libreto)
estd escrito en primera persona por el
mismisimo Barén Munchausen (o0 le lla-
méis mentiroso). Las ilustraciones son de
Doré. Muy, muy, muy recomendable.

Carlos Lacasa

—



El juego de tablero que mas fans arrastra en
1a actualidad en todo el mundo

SIMPLEMENTE ADICTIVO

También:

o Circuitos de ampliacion:
(Cataluiia, Japon, Monza..)
o Coches de plomo
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- El juego. original

n los anos 20 (fechas

el ‘Gran Cthulhu emergye
extender lalocuray la dest
ue puede yacer eternament

data de 1985), editada en cas-
1 1988. Un poco mds adelante
s cambios mas 1mp0r-

Hemos tenido que esperar mucho
. tiempo para poder volver a disfrutar de
~ este cldsico entre los cldsicos, pero pare
- ce que esta vez La llamada de Cthulhu
~estd aqui para quedarse. La vers
La Factoria de Ideas es la 5.5, aparecis
~ este mismo verano en EEU.U. La que
estaba disponible en nuestro pais era la
3* ameri-

bre un pantedén de sere:
dimensionales extremadamente
poderosos y ahemgenas (los

s podrén caminar
del planeta.

Los personajes de los jugadofes
- gente corriente que repentmamente S

a la creacién de los mvestlgado
sistema de juego propiamente di
ademds de a los capltulos dedicados a la

para liberarlas, pe
ver a reclamar la Tierra como su
precio de toda la raza humana.

tandad La llamuda de Cthulhu no es
juego para perseguir dragones o en

frentarse a hordas de enemigos. Si
ves una pistola, escéndete. Duelen. .
\demds, no solo estan los peligros en las que se p eden amblentar las
fisicos. La salud mental (Cordura) tldas, etc.

e
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En gene-
ral la organizacion es cla-
ra y correcta, lo que facilitard mds tarde
la labor del director de juego durante
las partidas.

Cambios en las reglas

Es 16gico que el juego haya cambiado
en el tiempo transcurrido entre la ante-
rior edicién disponible en nuestro mer-
cado y esta que contemplamos ahora. 15
~ afios y varias versiones diferentes, dan
para mucho. Y todo ello para mejorar el
© juego de manera considerable.

‘Mientras que la presentacién (la de
‘Chaosium, que la de La Factoria merece
capltulo aparte) no ha variado practica-
mente nada, si se han producido bas-
tantes: cambios en las reglas. Algunos
importantes son la desaparicion de los
multiplicadores por conjuro, cambios
en las probabilidades de las habilida-
des iniciales, nuevas habilidades (como
Hipnosis, de lo més interesante), cam-
bios en los ingresos, en el dafio de algu-
nas armas y en las caracteristicas de
algunas de las criaturas.

Las variaciones més importantes se
han producido en el capitulo de Cordu-
ra, cuyas reglas y tablas se han revisado
de arriba abajo para reflejar mejor la
‘realidad y hacerlas mds entretenidas.
Las notas sobre los cuidados mentales
de la época son una inagotable fuente
de ideas para nuevas aventuras.

Sin embargo, todos estos cambios
no impiden que cualquier médulo exis-
‘tente pueda ser adaptado sin demasia-

dos
blemas a la nueva versidn, lo que es
bastante de agradecer.

pro-

Nvuevo material

La llamada de Cthulhu 5.5 es significa-
tivamente mayor que su predecesora, e
incluye gran cantidad de material nue-
vo. El mds importante es:

-La llamada de Cthulhu: el relato
original completo de Lovecraft.

-Puesta al dia del grimorio: sehan

recopilado seis afios de suplementos en
un solo grimorio de mds de 200 conjuros,
reunidos bajo un mismo tomo por prime-
ra vez. Todos los conjuros bdsicos han
sido reescritos y regularizados. Sclo por
esto, por si lo dudabas, ya merece la pena
actualizar la version de que dispones.

-Locuras: se ha elaborado un nuevo
compendio de enfermedades mentales
y la informacién sobre los. trastornos y
los tratamientos se ha ampliado enor-
memente, llegando, por momentos, a
ser_exhaustiva.

-Tecnologia alienigena: se incluye
un capitulo corto sobre tecnologia ex-
traterrestre variada aparecida en los di-
versos relatos de Lovecraft.

-Nuevas ilustraciones: incluyendo
seis pdginas completas de Paul Carrick.
Practicamente todas las ilustraciones son
nuevas (incluyendo muchas de los Mi-
tos de Cthulhu). Ademds, en la edicién
espafola, se han afiadido las mejores de
la versién 5 que, en algunos casos, eran
mds interesantes que las de la 5.5.

-Persecuciones con vehi-
culos: emocionantes reglas
opcionales aparecidas  por
primera vez en nuestro pais.

-Libros de los Mitos: una
nueva lista de mds de cuaren-
ta titulos nuevos. Ademds, los
volimenes mds importantes

incluyen ahora hechizos (como
en el Keeper’s Compendium).

-Mapa de Arkham: con no-

£
/|
4
4 :
/ tas integradas y referencias de

/ los relatos de los Mitos.

-El cémic de Cthulhu: histéri-
o (aparecié por primera vez en la
1° Edicién de Call of Cthulhu) y di-
bujado por Tim Callender, estaba
inédito en castellano.

-Listas de precios y calen-
darios: han sido puestos al dia,

ya que estaban un poco

desfasados y algunos no te-
nian correlacién.

-Recursos: esta seccion también
ha sido ampliada y puesta al dia.

-Tablas de armas: Se han introduci-
do varias armas nuevas.

Otros cambios

La nueva versién tiene un capitulo
corto. dedicado a la descripcién de Las
Tierras del Suefio que no aparecia en la
edicion americana. La maqueta de la
edicion espariola es bastante mds atrac-
tiva que la original, que para estar en
1998 era bastante simplona. La Factoria
de Ideas (en la figura de Dario Pérez y
con permiso expreso de Chaosium) ha
realizado un nuevo disefio interior muy
adecuado a un juego que lleva teniendo
el mismo aspecto gréfico en los ultimos
veinte afios. Creo que os sorprenderd .

- Cualquiera que conozca las dos edicio-

nes lo podrd comprobar.

La estupenda portada muestra al
Gran Cthulhu emergiendo de las aguas
junto a Rlyeh, la ciudad en la que ha
pasado eones encerrado. Jo, qué miedo.

Conclusiones

La llamada de Cthulhu ha sido, desde
siempre, un juego genial (amén de muy
adecuado para principiantes, debido a su
sencillez formal), y esta nueva versién en
castellano no hace sino mejorarlo.

Esperemos que el ritmo de apari-
cion de novedades sea el que se merece
este noble caballero. Puedo recomen-
dar a cualquier aficionado que se pase a
la nueva edicién. Seguro que nadie se
sentird decepcionado. Al tiempo.

AnaAlvarez




P R E S

E N T A 1

El anuncio por parte de White Wolf de una nueva edicién de su juego
estrella, Vampiro: La Mascarada, desaté de inmediato los rumores entre los
aficionados. Supuestos cambios de bando de algunos clanes, nuevas Discipli-
nas, nuevas reglas... incluso se llego a hablar de elementos de ciencia ficcion
y de vampiros extraterrestres. Pero la realidad ha demostrado que los rumores
iban demasiado lejos. La nueva edicion de Vampiro: La Mascarada aporta
cambios en la ambientacion y las reglas, pero no tan radicales como se
comentaba. Es, eso si, un excelente trabajo, que vuelve a poneren primeralinea
un juego que lleva ya varios afios como punto de referencia de todos los

aficionados al rol.

Por si alguien no ha jugado toda-
viaa Vampiro: La Mascarada, un ra-
pido resumen. Los vampiros existen.
Son descendientes de Cain, criaturas
inmortales que se alimentan de san-
gre y tienen facultades sobrenatura-
les. Ligados a la humanidad por su
origen, su alimento y su placer, los
actos de los vampiros (o “la Estirpe”,
como se hacen llamar) condicionan y
modelan en muchos casos el mundo
humano. Los vampiros estdn muy or-
ganizados y siguen una

estricta jerarquia, separados en clanes,
“familias” vampiricas con caracteris-
ticas, poderes y debilidades particu-
lares, sectas que luchan por la supre-
macia, y gruptsculos diversos con sus

propios objetivos. Los conflictos, cla-

ro estd, son inevitables. Los jugadores
interpretan el papel de vampiros, de-
biendo enfrentarse tanto a los peli-

che como a los que acechan en su
propia oscuridad interior...

Primer vistazo

Lo primero que Ilama la atencién al
coger el libro es su excelente presenta-
cién. Sin abandonar la iconografia ca-
racteristica del juego (la portada sigue
siendo la rosa sobre un fondo de ver-
des), White Wolf ha refrescado su ima-
gen, dandole un aire mds dinamico y
moderno. Basta con ver la impresio-
nante lista de ilustradores, o el elegan-
te disefio de pagina. ' .

Por primera vez, el manual bésico
de Vampiro recoge las caracteristicas
de todos los clanes principales y la
explicacion de todas las Disciplinas en
un mismo libro, por lo que no habrd
que ir buscando por gufas y suplemen-
tos. Aqui estan los clanes de la Cama-
rilla, los del Sabbat y los independien-
tes, descritos con el detalle necesario
para ponerse a jugar de inmediato.

Ambientacion

Estd mucho mds cuidada que en

 los manuales basicos anteriores, con
‘una completa historia de la Estirpe

~ hasta nuestros dias (que incluye mul-
gros de la no-

titud de ideas para situar tus par-

tidas) y una cuida-

dosa explicacién de

la estructura y

funcionamiento

de la sociedad
vampirica.




Es patente a lo largo de todo el libro
el esfuerzo que ha hecho White Wolf
por aclarar al méximo los puntos oscu-
ros que no estaban muy bien explica-
dos en las anteriores ediciones. Como
muestra, el hecho de que todos los
Atributos, Habilidades y Trasfondos
incluyan en su descripcién un ejemplo
narrativo de su utilidad en el juego, lo
que no solo ayuda a entender mejor el
ambito de aplicacién de estos Rasgos,
sino que hace la lectura mucho mais
amena y divertida. Entre los “puntos
oscuros” mas debatidos entre los aficio-
nados los dltimos afios y que por fin
quedan aclarados en esta edicién, tene-
mos el Vinculo de Sangre, su creacién,
duracién y poder, y los efectos, ventajas
e inconvenientes de la diablerie.

Los cambios

(Pero qué es lo que ha cambiado,
realmente? Bueno, la ambientacién si-
gue siendo la misma, y las facciones se
mantienen inalterables: Camarilla,
Sabbat y clanes independientes. No
obstante, hay ciertas alteraciones me-
nores en los clanes, y el que mds y el
que menos tiene alguna novedad (por
ejemplo, los Assamitas se han quitado
de encima la maldicién que les impe-
dia cometer diablerie, y los Malkavian
tienen la Dementacién como Discipli-
na de clan). Las descripciones de los

clanes incluyen ahora detalles sobre su
afiliacién a las sectas, y un apartado,
dedicado a Ixneas de sangre que permi- -

te una mayor flexibilidac
crear tu personaje (a31, los Setita
siguen la Senda del Guerrero -exclusi-
va del clan- aprenden Potencia en Iu-
gar de Ofuscac;
chiceros koldtinicos cambian su Disci-

plina de clan de V1c131tud por la de

Taumaturgla)

En cuanto a los Rasgos de los perso—
najes jugadores, apenas hay cambios,
salvo algunos nuevos Arquetipos y Ha-
bilidades (buena noticia para los Na-
rradores: ha desaparecido el Conoci-
miento de Burocracia). Los dos aspec-
tos mds innovadores de la hoja de
personaje son los referidos a las Disci-
plinas y a la Humanidad.

Las Disciplinas siguen siendo las
mismas, pero hay algunos cambios y
ajustes (por fin queda explicada la
Fusién con la Tierra, y el Nivel 3 de
Serpentis sirve para algo) impuestos
por la l6gica y la experiencia. Lo mds
llamativo del capitulo de Disciplinas
de esta nueva edicién es que la Nigro-
mancia pasa a dividirse en tres Sen-

o0 los Tzimisce he-

das distintas, de forma similar a la

Taumaturgia.

Por lo que se refiere a la Humani-
dad, el cambio es notable: aparte de
usar la Humanidad de las reglas “de

. toda la vida”, este manual bdsico in-

cluye informacién y reglas necesarios
para que tu personaje pueda seguir
otros criterios éticos y morales mds...
relajados, por decirlo asi. Aunque
muchas de estas Sendas son casi exclu-
sivas de uno u otro clan, la libertad de
accién que ofrecen es innegable.

Las reglas

Apenas hay cambios. Se mantiene
el tradicional sistema de tirada de Atri-
buto + Habilidad a una dificultad de-
terminada por el Narrador. Hay que
agradecer, eso si, la ya comentada pre-
ocupacién de los autores del juego por
la claridad y facilidad de comprensién
del sistema, que les ha llevado a incluir
numerosos ejemplos y supuestos. La
gran novedad estd en el sistema de
combate. Aparte del hecho de que los
éxitos adicionales en la tirada de ata-
que se suman ahora a la Reserva de
Dados de dafio para todos los ataques
(y no solo los efectuados a distancia),
las reglas distinguen entre tres tipos de
dafio: el dafio agravado de siempre, y

el dafio normal que se divide en dafio

“de golpe” y dafio “letal” (evidente-

_mente, no es lo mismo perder un Nivel
de Salud por recibir un pufietazo en
~ una pelea que perderlo a causa de una
~ herida de bala o de cuchillo). Estos

cambios, unidos a las reglas y manio-
bras descritas, aligeran y animan mu-
cho el combate, una de las mayores
pegas del Sistema Narrativo, y de la
que mds se quejaban y con toda la
razon, los aficionados.

Como ya hemos dicho, el excelente
apartado de ambientacién histérica
aporta muchas ideas a los Narradores,
pero si no les basta con ello, el Capitulo
Ocho ofrece multitud de trucos, suge-
rencias y puntos de partida para aven-
turas, procedimientos para evocar dis-
tintas sensaciones en los jugadores, y
otras revelaciones muy dtiles. Ya sea
novato o veterano, el Narrador agra-
decerd la ayuda que puede encontrar
aqui. De hecho, cualquier DJ de cual-
quier juego haria bien en darle un re-
paso a este capitulo.

En el apartado de Antagonistas, te-
nemos la descripcion de las demds cria-

turas del
Mundo de Ti-
nieblas desde el
punto de vista
vampirico: hombres

lobo, magos de todo
tipo, hadas, espectro y
wraiths. Pero no son los tini-
cos enemigos con los que
puede toparse tu vampiro.
Los cazadores de brujas,
humanos conscientes de
la existencia de la Estir-
pe, pueden aparecer
en cualquier momen-
to: inquisidores ar-
mados con crucifi-
jos y lanzallamas,
agentes del go-
bierno en busca
de la verdad, o
de algo que les
interese hacer
pasar por ella,
investigadores
de las ciencias
ocultas y erudi-
tos del Arcanum, pro- fesionales in-
dependientes... las posibilidades son
infinitas, y los peligros también. Ade-
mas, las reglas sobre la Fe Verdadera
lo dejan todo muy claro esta vez.

En resumen

Esta tercera edicion de Vampiro: La
Mascarada es una excelente muestra de
asimilacion por parte de White Wolf de
toda la experiencia y criticas recogidas
en afios de juego. El resultado, como
podéis ver, ha sido inmejorable.

David Alabort

White Wolf © de las ilustraciones.Varios autores.
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PRESEN'I'ACION

Ultimamente se ha impuesto entre los
fabricantes la tendencia de publicar ju
gos de batallas de miniaturas para coj
plementar los jdr (y, algunos, los jcc
White Wolfhahecho lo propio conTrinity,
y este es el resultado: Battleground.

El trasfondo de Trinity: Battleground es
el siguiente: una prdspera colonia fronte-
riza se vio aislada repentinamente hace
cinco anos tras la desaparicion de los
teleportadores. Incapaz de contar con la
Metrépolis, hizo lo que pudo por su cuen-
ta para salir adelante, hasta alcanzar una
poblacién de 3 millones de personas. En-
tonces llegaron los Aberrantes. Miles de
afortunados murieron rdpidamente. Los
demds no tuvieron tanta suerte. Sin em
bargo, cuando parecia que el fin era ine
table, llegé desde el espacio el estruendo
de las naves de la Tierra: ;la salvacién?
Habia llegado la 7* Legion.

Contra este trasfondo se libran encar-
nizados combates entre los deformes
Aberrantes y las tropas de Psiones y de-
mdés fuerzas de apoyo. La escala de los
enfrentamientos es pequena, con sélo unas
cuantas unidades por bando. T:BG no esta
disefiado para grandes confrontaciones (al
estilo WH40K). Cada uno de los comba-
tientes queda bien definido por una gran
cantidad de factores y poderes y habilida-
) des especificos que lo hacen tnico. Evi-
dentemente, para lograr el triunfo habra
que aprovechar al maximo cada una de
estas ventajas al tiempo que se explotan
las de las debilidades del oponente. :

de los que se lo saben
da un breve repaso a la glonosa }u,stona de
la Flota Estelar. No es pesado y nos da una

el periodo tratado en el juego.
s viene el capitulo de c

_ otros grupos

aparece que unido al rapido sistema

de personajes convierte al jue-
para jugadores principiantes.

mas especificos. Mencién aparte merecen las reglas
La empresa de combate entre naves. Estdn exce-
 GeoHex fa- lentemente pensadas, y permiten a
bricard nue-  jugadores presentes en el
_participar en las festivida-
sparando, distribuyendo la

los diferentes sistemas,
‘brando etc. Las reglas siguen

Daniel Leguina
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teresante dedicado a las diversas
ahemgenas que hace hincapié en
acién de estos seres en el espiritu |
afia, lo que de nuevo es una ayuda
- aquellos que no conozcan demasiado
la serie en la que se basa el juego.

cuenta en todo momento a los jugadores
primerizos: el excelente capitulo dedicado
a la labor del Director de Juego. Puede que
los mds veteranos no puedan aprovechar-
lo en su totalidad, pero me hubiera gusta-
do tener cuando empecé a dirigir ayudas
como éstas. Explica cémo crear una aven-
tura, como planificar una campana, c6mo
tratar con los jugadores, etc. Lectura reco-
mendable para todo el mundo. El libro se
cierra con la aventura introductoria
“Shakedown Cruise”, que tampoco es nada
del otro jueves.

La avalancha de material que se aveci-
na parece impresionante: juego de bata-
llas espaciales de miniaturas, suplemen-
tos en tapa dura (de momento, uno sobre
la Federacién de Planetas y otro con una
campaiia en la Zona Neutral contra los
Romulanos) y, en febrero, el segundo jue-
o de la serie, Star Trek: Deep Space Nine.

Evidentemente, para disfrutar al maxi-
mo con ST: TNG se recomienda conocer la
serie, pero en cualquier caso es un juego
realmente recomendable. Visto el destino
de West End y su Star Wars apostaria por-
qe ST: TNG tome el lugar de éste como
mejor juego para iniciarse en el rol.

Live Long & Prosper

Carlos Lacasa .

A continuacién tenemos otra prueba
de que los autores han tenido muy en

os q in poco perdidos
(bueno, muy perdldos) Fading Suns es
un jdr editado por La Factoria situado en
una sociedad feudal del futuro: 1a huma-
nidad alcanzé un punto dlgido tecnolégi-
co para después hundirse en una nueva
Edad Oscura. Noble Armada es un juego
de batallas espaciales ambientado en este
mismo universo.

En el mundo de Fading Suns la tecnolo-
gia es muy escasa, asi que las naves son
algo realmente precioso. Es importante
tenerlo en cuenta, ya que muchas de las
reglas reflejan el hecho de que los capita-
nes deben hacer todo lo posible por captu-
rar las naves enemigas en el mejor estado
posible. jDestruir un destructor Hazat per-
diendo la oportunidad de abordarlo pue-
de ser un desastre! ’

NA se juega con muy pocas unidades
(unas pocas naves por bando), pero cada
una de ellas va a requerir bastante aten-
cién por nuestra parte Aungque el objetivo

‘escudos energeticos, asi como infor-
macién sobre las velocidades, potencia,
maniobrabilidad, etc.

Hay diversas categorias de armas que
afectan de forma muy diferente a los escu-
dos que protegen a las naves (que se van
apagando a medida que aumentamos la
velocidad. A mayor velocidad, menor pro-
teccion). Dentro de cada categoria hay di-
ferentes tamafios de la misma arma, ade-
mads de existir algunos ingenios especiales
que desaffan toda clasificacion.

El objetivo es inutilizar los suficientes
sistemas del enemigo como para acercarte
a él, lanzar tus cables de enganche y luego
enviar a los marines a batirse el cobre.
Cuando (si) logras abordar una nave ene-
miga deberds ir luchando con tus solda-
dos seccién por seccién, abriéndote paso
lentamente hacia el puente a golpe de
machete y rifle ldser.

El sistema de movimiento en semi-
simulténeo, por medio de impulsos en
los que las naves se mueven una
fraccién de su capacidad total. Los
puntos de Maniobra, que depen-

Hollistic © de las ilustraciones

nave en un turno dado. El movimiento es
curioso. Las naves se desplazan en la
reccién de su “vector de movimiento
pero su orientacién puede ser otra dif
rente. Activando los motores la nave va-
riard lentamente su vector de movimiento
hasta que coincida con su encaramiento,
simulando una especie de pista de patina-
je espacial. Hace falta un tiempo para acos-
tumbrarse.

El sistema de juego no puede ser mds
sencillo. Sélo se utiliza 1d20 y no hay ta-
blas que consultar. Todo viene indicado
en la hoja de nave. El combate ird dafiando
poco a poco los diferentes sistemas de las
naves, terminando con un montén de cha-
tarra agujereada que funciona peor que el
Halcén Milenario en El Imperio Contraata-
ca. Es muy sencillo integrar a los persona-
jes del jdr en medio de una enconada bata-
lla espacial. Ademas, los PJs disponen de
ciertas habilidades especiales que pueden
marcar de verdad la diferencia a la hora de
determinar el resultado final.

El juego incluye una buena variedad
de naves (desde Exploradores hasta enor-
mes Acorazados), asi como 48 figuras de
plastico de naves sobre peanas, las ins-
trucciones (traducidas al castellano), 4
mapas, fichas, dados y una introduccién al
universo de Fading Suns (lectura obliga-
toria para meterse en ambiente).

Es un juego agil y enormemente entre-
tenido. La variedad de posibles escenarios
es inmensa, asi que hay diversién asegura-
da para mucho tiempo. Los jugadores de
Fading Suns disfrutardn como enanos (bue-
no, como Ur-Ukar).

Daniel Leguina




lar (y rezar) para po
r algo de ventaja. Evidente-
mente | te infl _pero como no
gestiones sabiamente tu velocidad y tus
: os (puedes dar fr os, hacer
r las curvas, arnesgér“ coli-
migos,
al coste

Ya habia oido hablar de él, en general, cosas bastante buenas: que es adi
puedes jugar varias partidas en una tarde, que puede participar bastante gent e,
se aprende a jugar en un suspiro... Hace poco lleg6 a las estanterias la version en
castellano de este famoso caballero y me dijeron: toma, juega unas partidasy haz una

 resefia de presentacién. ;Maldicion! Aviso: si tenéis exdmenes cerca alejdo de
Férmula Dé. Ellos tenfan razén... .

a de las 6 mar- : , ~
uno de 20 -
ntos espe-

Qué potito

Lo primero que hay que senalar es la normal, p
excelente presentacion: una caja muy dura ciales de 1
llena de colores y coches de Férmula 1 que Tenemos -
seguro causard furor estas Navidades en represenfér las - ida coche en ' di ; marcha basta de largo
El Corte Inglés. Al abrirla nos encontra-  ynes tableros (a ¥ ' arrera; i, por otro lado,
mos con dos medios tableros (también en que se pone la h uenta, te puedes
un cartén excelente) que se unen para  bglido (donde se in
formar dos circuitos completamente dife- )
rentes (uno por cada lado): Mdénaco (lleno
de curvas endiabladas que te obligan a
tener muuucho cuidado para llegar ente-
10 a la meta) y Zaandvort (casi peor, por-
que como vas a toda leche te comes las
curvas con patatas).

ndo arriesgar,

- Hay dos cuadern
glas bésicas y otro
ambos traducidos al

. e entrar en boxes para recuperar
puntos de desgaste, con el eterno dilema:
nservo el coche conduciendo “pruden-
nte” o hago un poco el loco y luego
n boxes a repararlo? Todo esto, y
mds, en el préximo gran premio.

. : _ Elyﬁuego consiste en Tl

También se incluyen 10 cochecitos de 13 meta (qué fécil) en un:
pldstico, que durante el juego se identifi-  Jog o tres vueltas. Se j
can por el color de la carroceria y el dél s eircuitos divididos en

alerén. s(m correctos, aunque hay a la  “capriles”, lo que puede f tablero, si no dos,
venta bh.sters con coches de plomo 'bas- niales atascos en la prim ‘a curva tra Cuando juguéis
tante majos. Hay 7 dados muy especiales:  salida). Los coches van aumentando : r qué. jEs emo-
- 4,. 6,~8, 12, 20 y 30 garas (pero con una marcha para ganar veloc ad. Segtin ‘la I ehi
distribucién que no tie- que lleven en cada turno utiliza 4n un
ne nada que ver dado u otro para el nd C
con la normal s qu

e ‘dijé;ron que ha-
la venta yo pen-
que es lo habi-

L presentécién es soberbia, el regla-
ento bien escrito y las mecdnicas senci-
completamente 16gicas. Las reglas
opcionales incluyen delicatessen como fac-
tores meteoroldgicos, diferentes tipos de
eumdticos, carreras cronometradas y di-
de coch carreras a 3 vuel-
que un combate
asalto: los coches
dera pena, como

0 absolutamente re-
ar... pues también.

f' Eliseo Pérez P.




0pas. Cuando se acerque

s 20 afios, bien pareado y
. cicatriz que marca su m
derecha. Ante todo insistird en que
Js se presenten. Una tirada de
ia de dificultad 15 revela
us ojos reflejan una tristeza col
hayan visto nunca los personaje
vez los PJs se hayan presentado,
o propio, con las siguientes p:
 “Konichi-wa, samurai. Mi n
f"e“Ookanu y he venido a refu,

omo arigato, Kuros

Si los jugadores se resist
cielo. Estd nublado, y

parece a punto de estallar
convence, que empiece a
te lluvia. Si ni asi dese

castillo... bien, quizds d
sar otra aventura. :

d. Los bushi del interior (
, antes no habfa nadie, ;v
~ visten una armadura con tres
amarillo, rojo y azul. '

e 500
S,

_ e

~ Los gritos de los moribund,
cen que los personajes se estrem

ones.Varios autores.




con cajas destempladas, aduciendo que
~ no son quienes para intervenir en sus

asuntos de familia. Si lo persona]es

insisten, llegard a hacer qu

los saquen por la fuerza.

Sino se le ocurre a ninguno, O
sugerird que seria una b

suelen ser los que mejor conoc
tipo de sucesos. Tras un rato
queda, encontrardn a Sotei,
que habita en un pequefio
( anexo al castillo. El los recil
mon del an iano: se & ; qt j dialmente y les explicard lo s

arte tricolor que ond “Hace ya cinco afios, el s

Hatsuma Hidetora gobernaba
tierras. Sintiéndose ya anciano
sado, tomd la d

e detenga el com-  res, El resto lo habé

ate. Todos los per-  murié durante el e

onajes deben supe-  se atreve a suge
una tirada de

s mientras sien-
)Mo una mano he- pues este, San
prime su corazon. el castillo del
sto, todo se desva-  Hatsuma, del

7 el castillo vuelve i
Si piden consej

que solo Saburo

alma de su padre.
Sin embargo, Ook:
Doji Saburo, un h
honorable, en un:

comentara entonc
rian ir a buscarlo,
Hidetora se repite

castillo (Hatsuma
e los echard de alli  1a hora de Bayushi




listos para una batalla Parti-
a siguiente y llegardn a San-
un par o tres de dias de
anochecer. Entre el viaje de

o éste ya estd vacio. Nue-
emplardn los sucesos re-
cio de la aventura. Esta
g0, Saburo sube a la to-
los personajes lo acompa-
ie mds. Cuando Hidetora
esesperarse, uno de los

e su wakizashi a su padre,
cién es cometer sepukku

muerte digna. Si nadie lo
ara eso estd Ookami. Asi

a ignora a cualquier otro
ando Saburo tienda su
idetora, éste se girard a €l

en los ojos, le dird:
hijo més querido. Tu
me equivocaba. Por

aburo se colocara a

su padre, con la katana
da, y tras el tercer corte
su padre musitard: “Ah
usard su katana y justo cu
za de Hidetora empieza
vuelve a la normalidad.

Serd entonces cuand
girard a los PJs y les dird:
Es lo que debe ser hecho.
mi trabajo aqui atin no
dispongo a salir y enfr
mi hermano el asesino d.e

desean hacerlo, la avent
Pasa al apartado de
reparte puntos de exp
Honor y demds.

Si colaboran en la bat:
tabla de batalla del m:
tiradas, en situacion
como vencedor. Aung
ne menos tropas, las d
vuelto indolentes y va

En cualquier caso,
ganado la amistad de
Daimyo (Aliado Mayo:
compensas que se deta
tinuacion.

Recompensa

Todos los perso
najes reciben, al me
nos 1 PE

Si han realiza
una buena mterpreta

]es, concedeles 1
adicional.

Si alguno cola
ré con ideas imp
tantes para la tra
(es decir, que no h

J T )dos ganan (a no ser que

go deshonroso) 2 puntos c

su Giri, su aceptacion ¢

Aqui se acaba pues la p
el médulo y empieza la labor:




Todos los libros de la linea Vampi
-Hombre Lobo: Salvaje Oeste son ©




- Una avéntura de El Sefior de los Anillos pensada para un grupo de 3 a 5
aventureros de nivel bajo (hasta nivel 4). Es preferible que sélo haya un

mago o animista, que hayan jugado una o mds aventuras previas y que hayan

hecho algiin amigo.

Los jugadores han sido invitados
por alglin amigo de una aventura an-
terior a la fiesta que dard el goberna-
dor Sefrot en honor al rey del bosque
de los susurros, Loreth, en Lorti; esta
fiesta celebra el tratado de colabora-
cién que han firmado el rey y el go-
bernador. Los PJ, puesto que no cono-
cen la zona, deben contratar un guia.
En la taberna se les presenta una elfa
silvana, Noria, que segun les dice ella
(y el posadero la respalda), es la me-
jor de la zona.

Un pequeio desvio

Cuando van casi por la mitad del
viaje, Noria les ofrece tomar un des-
vio y pasar por la ciudad de Prelotos
donde se esta celebrando la feria
anual. Noria intentara convencerles

_ de que vayan ya que, de hecho, Noria
es de ese pueblo. En el viaje hasta
Prelotos no ocurrirdn incidentes

de importancia dignos de se-
nalar Después de acampar
en una llanura para pasar la

ar este bosque se encon-
la aldea de Prelotos. El
1a espesa fronda lumino-
la que las flores brotan

de "Preloios '

; desolador: todas las
asas se encuentran derruidas, las ca-
tas de la feria atn siguen ardiendo y
los carteles y vigas a duras penas se
mantienen en pie.

Si los PJ buscan algun supervivien-
- te pueden hacer una tirada de percep-
~cién de dificultad 30%. Si la pasan
ncontraran a Celebrien, un elfo sindar
ue se encuentra gravemente herido.

ICE. © de las ilustraciones. Angus Mc. Bride

1 del bosque encon-

Sin embargo, si le ponen a salvo, les
contard todo lo que recuerde sobre lo
que ha sucedido.

El poblado fue destruido por unos
bérbaros que provenian del sur. Eran
humanos fieros, de pelo largo y negro,
con tatuajes por todo el torso. Los bar-
baros manejaban la espada a una mano
con gran destreza y montaban en unas
grandes arafias como si fueran caba-
llos. Atacaron sin piedad, saquearon
el poblado, secuestraron a algunas
personas y continuaron su camino
hacia el norte... jen direc-
cién a Lorti! Dicho esto
aparecerd un grupo de
3 0 4 personas, que
pudieron esconderse
del ataque, que se ofre-
ceran a quedarse con

Aho-
ra los PJ se
dardn cuen-

14 horda de

los jinetes,
dardn
mente una se
llegar a Lorti.

La colina de
Restregarth

Antes de entrar en la colina de
Restregarth los PJ encontrardn un par
de osos pardos (se consideran osos
grandes, puedes ver la descripcién en
el manual basico). Pueden optar por
luchar o por rodearlos e ir por cual-
quier otro lado, lo que requerird una
tirada de Trepar de 30% o de AGI con
penalizacién -25.

Avanzar por la colina de Restre-
garth no es demasiado complicado,
pues su superficie es principalmente
tierra blanda y hierba. El primer dia
de marcha no es muy duro, y no en-
contrardn dificultades de importan-
cia. El segundo dia se presenta com-
plicado, ya que en medio del camino
veran un campamento némada. Tie-
nen que cruzar necesariamente por
ahi para llegar a tiempo, pero el pro-
blema es que el campamento es de
unos ladronzuelos. Los PJ tienen va-
rias opciones: bien intentan cruzar en
silencio (los Ladrones tienen Ace-
char/Esconderse a 25%) o bien pue-
den plantar cara a los Ladrones. Son 3




Jinetes de Arana

Nozghoth, cuando pasa por
un poblado bdrbaro, va reclu-
tando a los guerreros mas jéve-
nes y mds prometedores que
puede encontrar. Posteriormen-
te les da a beber sangre de viuda
negra gigante y de la suya pro-
pia, con lo que la sangre de las
arafias corre por sus venas. Si
alguna vez muriera Nozghoth,
alguno de estos jinetes cogeria
su cimitarra y de hecho la podria
usar, pero su Bono Ofensivo se-
ria de tan sélo 30%.

Bono Ofensivo: 40%

~ Bono Defensivo: 25%

. Ace‘c‘har/' Esconderse : 25%
 Montar : 40% (+ 20 sobre ara-

gigantes)

Van armados con espadas a
una mano y montan arafas gi-
gantes (la descripcién sale en el
manual bdsico)

Nozghoth

Nozghoth era un malvado
hechicero y asesino que quiso
aumentar su poder mediante el
uso de hechizos. Esto le fue
transformando en la criatura
monstruosa que es ahora. Su
cimitarra esta ligada magica-
mente a €l, y nadie que no sea él
mismo puede usarla.

Bono Ofensivo: 70%

Bono Defensivo: 40%
Movimiento sin Armadura: 65%
Leer Runas: 15%

Usar Objetos: 35%
Percepcién : 65%

‘empezard

Nozghoth va armado con una
cimitarra mdgica. Esta cimitarra
estd forjada con hierro y bronce
bafiado en sangre de arafia, y ade-
mds contiene un poderoso hechi-
z0 oscuro: cuando Nozghoth hie-
re a alguien con la cimitarra, ésta
inyecta a la victima un veneno
que causa poderosas alucinacio-
nes y 1d12 puntos de dafio (actiia
como veneno de nivel 2). Sin em-
bargo, si Nozghoth muere los efec-
tos del veneno desaparecen inme-
diatamente.

También conoce un hechizo
que invoca una arafia gigante,
que puede ser lanzado un maxi-
mo de 3 veces al dia.




carrera as ellos, los detendrd y elimi- nes son que el gobernador decida
nard sin mds miramientos. reclutarlos para su guardia, ya que
 Si los PJ estdn siendo seriamente ~ SUS hOII}bI‘(?S le hén hablado de la
vapuleados por Nozghoth y los jinetes extraordinaria ',habﬂldad )de los PJ en
La guardia del gobernador (cosa que no deberfa pasar normal- el combate. Si hay algin elfo en el
estd formada casi totalmente por mente, ya que probablemente sean 8UPO (y mejor todavia si no hay nin-
burgueses, aunque no es raro ver superiores en \ero), recuerda que gun enano) el rey del bosque de los
a algin medio-elfo o enano oca- ' la ayuda de SUSWITOS puede invitarles a visitar su

sional. Todos ellos son fanatica- Khazuld y of que son luchadores reino entre la espesura.
mente leales al gobernador, y lu- ; '

chardn hasta la muerte a fin de
que no le ocurra nada malo.
Bono Ofensivo: 50%
Bono Defensivo: 50%
Montar : 35%
Los guardias van armados con

lanzas, visten cotas de malla y
montan caballos blancos.

Guardia del
gobernador

Cuando

ghoth muera (si mue- Puntos de Expe"’iG

espesa y maligna nie- Los puntos de experienc

ldrd de su cuerpo y se ador deberian ser de entre
g 1

! 1spersandose en el cielo ‘ i ;

que el Director de Juego cre
nente por las ideas e interpr
de los jugadores durante la |

resolver un conflicto evitando
frentamiento violento.

Uno de los prisioneros (Guillit,
- hobbit armado con una pequefi

da ofrecerd para adelantar a la
s jinetes y avisar a la guar-
bernador de la aldea del
de los bdrbaros. Si

drian decidir huir
para volver otro

dor saldra a la



Guia de la Red

3250 Ptas ® 152 paginas @ CP115
Promo: Marcapaginas.

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, En esta guia no te
damos las claves para esto uitimo
pero site ensefiamos otras cosas.

Chronicles: Nueva Era

PPD @ 64 paginas

La revista Chronicles sufre una
prounda reestructuracion, en
cuanto a presentacion, conteni-
dos y periodicidad. En sus 64
péginas a todo color encontraréis
abundante material para Warzone
y Chroopia

Tierra Caida

PPD ® 90 paginas ® 2206
Promo: Marcapaginas .
Atrévete a adentrarte en la
traicionera selva de la Tierra
Caida, hogar de los Goblins del
Pantano. Estos renegados de la
raza Sangrenegra son una notable
incorporacion al violento universo
de Chronopia.

¥ DAMNATION.

Guia Imperial

2250 Ptas @ 80 paginas ® MC305
Promo: Marcapéginas

La gufa 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.

Edgerunners Inc.

2300 Pts @ 102 paginas ® MC304
Promo: Marcapaginas = _.«
Si necesitas a los mejores
profesionales, acude a Edge-
runners Incorporated. Desde
hackers a mercenarios, pasando
or los mejores técnicos. Este
suple-mento te permite conocer
los entresijos de esta agencia.

EL GRIAL DE JUDAS

Fl Grial de Judas

2195 Ptas ® 72 paginas @ KT208

Promo: Marcapaginas -~
En esta original campafia se
ofrece un nuevo e inquietante
enfoque de la leyenda arturica y de
la busqueda del Grial. Ademaés, es
la primera campafia ambientada
en nuestro pais. De Madrid al
infierno...




_ angustiosas razones de
forma similar a esta:

«Recientemente mi ducado
~ bendecido con muiltiples dones,
que todos estdis al corriente de
~ mis tierras son uno de los pocos
~res en los que los nobles sidhe
plebeyos conviven sin conflic
armonia. Por esto, cuando
mente los ordculos vaticinare
cimiento y la pronta Crisalid
redero de mi ducado, todo
en mis dominios. Una alegri
duplic6, cuando poco después
mos al heredero y préximo du
las Neblinas, el joven Lord A
comprobamos que su presencia y su
futuro gobierno servirian atin més que
el mio para asentar la paz en nuestra
tierra, dado que Lord Adlei pertenece
al linaje eshu. Cuando sufrié su Cri
la fue inmediatamente traido a pa-
donde estaria protegido y
irgamos de planificar su ed
Por desgracia, nuestros enern
s - gos han logrado llegar hasta él
un feudo, o hay al han sometido a un encantami
bierne el lugar, el sidhe acudird a éste  algin tipo que le ha hecho p
en primer lugar. Si no es asf, el s:tdhe‘ memoria y huir, y ‘hafi.‘enwado
acudird a la Cuadrilla de los persona- @ Un Monstruo quimérico para ¢
' ] ' destruya. Mis hombres han seg;
su pista hasta este lugar y es abs
mente vital que le hallemos a
que lo haga el monstruo que
gue para matarle, pues
Adle1 no es mds que un

veloadad que les
turas uxmencas (si

de los persona Jin Lord Vindmar responde
se dirigird al nob cal pidiendo Ppreguntas que deseen hacerle y
una recepcién oficial, o bien inten- meterd su eterna gratitud junto
tara reumr a 105 grupos de hadas recompensa material a quien consiga
encontrar y poner a salvo al joven |
heredero. El duque estd realmente pre-
ocupado por toda esta situacion y su
ansia por encontrar Lord Adlei es mds
que evidente. Aunque una tirada difi-
cil de Percepcién + Empatia (dificul-
tad 9) revelard que no ha explicado
todo lo que sabe y que tiene motivos
ocultos para actuar asi.

También les indicard que el lugar
is probable en el que cree que se
fugiard el heredero serd una gran
eteria 0 unos grandes almacenes
n una seccién de jugueterfa impor-
tante; lugares que le encantaba visitar
y esconderse en ellos.

tes puesto que el moti
traido a este territorio es irr
tante y grave, y desea que las
noticias se esparzan con la ma-
yor brevedad p051

Si se le interroga sobre el monstruo
que persigue al joven eshu, el duqu
les explicard que se trata de una qui-
mera huérfana, posiblemente apare-
cida de las pesadillas de un redcap Se

White Wolf © de las ilustraciones.Varios autores.



. kfe}, paradéfo'écmai ¢
aunque estd preocupado
en que dado su linaje sabrd s

rectamente al Husmeador. En su opi-
nién el problema de la pérdida de me-
moria es mucho mds secundario que
la quimera, puesto que estd seguro de
~ poder solucionarlo con su magia una
- vez que Adlei vuelva a la corte.

~ Si se le pregunta por la identidad
':de quien haya podido tramar tan per-

por desgracia tiene muchos enemi-
gos, especialmente entre los sidhe y
ue su politica de acercamiento a los
plebeyos no ha mejorado a la situa-
cién. Aprovechard para dejar clara su
postura, que es que uno ha de demos-
ar que esta capacitado para el go-
bierno, independientemente de su li-
naje y de su sangre, el bienestar de
todas las hadas no debe ser secunda-
1i0 en ningun caso.

Sus sospechas se centran en otros
~ sidhe, especialmente de condados ve-
cinos, que no
habrian sido

capaces

verso plan, el duque comentard que

monstruo que come NiNO

En el centro comeraal

lerta/Sagacidad, di-
tard rondando en

lante mientras no deba enfrentarse di-

cer que tarden tanto como d
encontrarle

Dependiendo de cémo te
enfocar esta partida tienes d
nes bdsicamente: que los |
encuentren a Lord Adl

a, actuara
or, interponién-
jes y el herede-
se le intenta
Husmeador
rasando con

ante extrana
ocar que los
dispuestos a



ana sin separarse
no se morirfa”, y que lue
_algo y ya no recuerda nada mas
que se alegra de que “Rumpels
(dird mirando al Husmeador) 1
evado todo el rato porque asi
1a muerto.

~ Sin duda, a partir de aqui el
~ tendrd que responder a m
guntas incémodas... Puedes reso
el final de la aventura como m
! . _convenga, dado que estd pens
cepcién'k k ifiet - : < B  fam- k~pa}’a'poder ser inicio o parte de
e _cronica que ya poseas. En cualg
caso, los personajes obtendran gran
fama y reputacion.

. El duque Vindmar tendrd se
cultades para mantener su
los personajes seguram

més le vean los
atacaran mientra

[T SUENU BEA[IDAD

CREA Y DIRIGE TU
PROPIO ARTE 9

EL DEPARTAMENTO DE
FRANQUICIAS DE ARTE 9 TE
L0 PONE FACIL. PONEMOS
ATU DISPOSICION LA MAYOR
CADENA DE TIENDAS

DEL SECTOR

SOLICITANOS INFORMACION EN
EL SIGUIENTE HUMERO DE FAX (q1) 4‘01 80 71
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Los personajes han de pertenecer al
servicio de exploracién y disponer de

una nave ligera para ellos y/o su uni-
dad. Tras una misién o un periodo de
servicio en la brecha Gigguni, en un
salto en un portal aislado, reciben la
siguiente comunicacién del alto mando:

“Estamos recibiendo una sefial
energética de alta potencia de proce-
dencia desconocida, en un sistema
inexplorado y sin planetas habitables

contraran que el sol es
con tan sélo una roca inutil
ta y unos cuantos asteroid
tamafio. Tras investigar
energia (una tirada dific Progra-
mar) descubrirdn que su origen es
uno de los asteroides.

Un escaner en profundidad mos-
trard que tiene pequenas fuentes de
calor dispersas por su superficie, asi
como grandes cantidades de helio-3 (o
lo que uses como combustible) y me-
tales ttiles de gran precio, una perita
en dulce para cualquier minero.

Cuand
analizar la

hay ni qué hacen alli. P

(dificultad med
cha) veran que son de

o a algin piloto, tras un bue
ogatorio (dificultad media
sara que:

® El es un mercena

pero no sabe cémo es,

reles que usen los modulos de
mento que lleva toda nave
indetectables, y aunque tiene
autonomia limitada bastan p
volver al asteroide sin prob

No hay aire en la superficie y tam
poco grandes créteres. El asteroi
bastante llano y caerdn cerca (a
100 metros) de una de las fue
calor, una columna metélica
metros de altura con la parte superior
al rojo vivo y grandes tuberias (son
las torres de refrigeracion del reactor
de la base).

Cuando se acerquen veran una es-
pecie de compuerta con cerradura elec-

) trénica (tirada dificil de Abrir Cerra-

duras), que al abrirse da acceso a una
ala de descompresion y luego a un
Sce on solo dos botones (arriba

e una base sub
afno).



Io mismo que el
: este edifi-




 PJs son detectados y desde el edifico 3
eactor, estos tipos no se
. SRary 1 an .

parte del gobie;
ya que lo que h:
es ilegal. ‘

Deberan pasar una tira
cil de Programar para acceder a los
planos técnicos de los nuevos mechas
y llevarse una copia. :

Hagan lo que hagan los persona-

jes, Markus debe lograr escapar y
volar el reactor, pero dando

" tiempo a los personajes para

escapar :




Los mas vendidos
(Novedad)

Sabiamos que La Guia del Jugador de Hombre
Lobo era esperado pero nos ha sorprendido ya
que ha quedado por encima de Changeling, al
fin y al cabo un bésico. Cierto es que ha estado
més tiempo a la venta pero no deja de chocar.
Comohahechoel Dosdediez Vampiro/Cyberpunk,
que se ha encaramado al 3 puesto. Detrds, un
Vampiro y el Warhammer, los superventas.

18.Sefor y Vasallo
19.Proscritos
20.Libro del Gremio: Artesanos

La Mascarada

Los mas vendidos
(Basicos)

Vampiro:LM se destaca un poco mas en
espera de la irrupcién de AD&D 'y Warhammer
en esta columna que, logicamente, le comeran
una parte del pastel que, hasta ahora, es indis-
cutible. Ya de lejos le sigue otro Vampiro y sube
un puesto Hombre Lobo, aprovechando el rebufo
& La Guia. Fanhunter se asienta y espera que
sus editores le alimenten un poquito mds.

La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

Los clubes se siguen inclinando por los
désicos y, aunque no lo parezca, algunos jue-
gos de las primeras posiciones ya llevan 3 o 4
afios de carrera y mas de 10 ampliaciones.
AD&D sigue perdiendo cuota a la espera del
empujén de Martinez Roca y el resto del Mundo
de tinieblas contintia su ascenso imparable colo-
cando todos sus juegos entre los 10 primeros.

Clubes colaboradores: Ars Rolitécnica, ARS,
A Sak, Berserker, El Satir, EI Templo de Hécate,
Eternal Knight, Exito Critico, Exploradores del
Averno, [RSIC, KuoruM, La Comunidad del Ani-
1lo, Lores del exilio, Los Caballeros dela Rosa Negra,
Ludonia, Maestros de Suefios, Mitagos, Narya,
Orkos verdes fritos, Portus Victoriae, Sangre y
Almas, Sultans of Dungeons, Timanfaya y Yesod.

Tiendas colaboradoras: Alicante: Atenco. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Ludo
Hobbis. Bilbao: Joker. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez. Ferrol: Arte 9. Gijon:
Capua Hobby's, Manso. Girona: Zeppelin. Granada: Dune, Flash. Las Palmas de Gran Canaria:
Game Over. Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Enano Rojo,
Excalibur. Malaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby. Oviedo: Arte 9. Pontevedra:
Paz. Santander: Nexus 4. Santiago: Komic. San Sebastidn: Armagedon. Sestao: Denetariko.
Sevilla: Arte 9, Nostromo. Valencia: Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micron. Vitoria:
Ronin. Vizcaya: Guinea Hobbies. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Total: 38.
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in en castel an«c')u los libros
que te permitiran viajar a los
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Con todo lo necesario para empezar a jugar
cuanto antes con tus amigos.

SIMPLEMENTE EMOCIONANTE

Dentro podras encontrar:
o Instrucciones claras y concisas
« Dos grupos de miniaturas de plastico con
una calidad impresionante.
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