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Terminado el curso ludico-escolar, es un buen momento para echar
la vista atras y analizar, con perspectiva, los temas que nos ocupaban

hace ahora doce meses.
 Por estas fechas nos desayunabamos todavia con la crisis de

pasajera, como prometian sus dirigentes,

se ha convertido en una defuncién en toda i =
regla. Muchos, por otra parte, creian que il
ese hecho arrastraria al resto de la industria x /
por el mismo camino, mientras los que {
estamos implicados en ella lo tomabamos
como un hecho circunstancial de decisiones |
puntuales con resultados nefastos. Como en | ) "
todos los ambitos, el tiempo es ese cruel i 1
senor que da y quita razones.

A la vez, y para acrecentar mas aun el
clima de inseguridad de un medio sin asen-
tar, empresas como Cronopolis, Kerikyon,
o Yggdrasil tiraban la toalla. La diversidad
de los primeros noventa se tornaba en deser-
cién en visperas del nuevo milenio aunque,
en el caso de las nombradas, tampoco &
fueron en ningun momento de las que ] §1 3
tiraron del carro. 2% L

Otras como Ludotecniaprometian
la riada de novedades de siempre,
seguida de los incumplimientos
de costumbre. Un ano después \
siguen igual. ;-

Ediciones Sombra, de
la que empezamos a hablar
hace ahoradoce meses, s6lo
nos ha ofrecido, de momen-
to, la revista Sire, aunque su
cautelaala hora delanzar sus
primeras_lineas les hacen

o

M+Dy Martinez l’loch (en su

aquello: anos la me«
pubhcadén era de 34 li-
bros anuales: en el 99 van
a aparecer cerca de 100.
Nos da la impresién que
el panorama de los juegos
de rol en Espana esta ahora
mejor que hace un ano.
Que os parece?

Fotografia de Star Wars: Episot
cedida por 20th Century Fox
© Lucasfilm Ltd & TM 1999
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La primera aventura pam;ugar
~rol en vivo a Vampiro: La Masca-
rada. Interpreta completamente a
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Promo: Marcapagin
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Hasta ahora todas las noches
'masahcamdespuésdemsar
_por el servicio. Puede que tras
eetwunvis%azoalossocretosque
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Aqui estamos de nuevo, preparados
para disfrutar de los calores veraniegos,
especialmente con los amigos alrededor
de una mesa llena de dados. Como
podréis ver en las noticias nacionales e
internacionales, el mercado se estd ani-
mando y las estanterfas se llenan de
novedades para los mds golosos.

A continuacién pasamos a detallaros
todo lo que ocurrird en los préximos

meses, tanto dentro como fuera de nues;

tras fronteras.

En Espafia, y
ante el aplaza-
miento hasta des-
pués del verano de
la puesta en acci6n
de Ediciones Som-
bra, las tnicas nove-
dades son las presen-
tadas por las dos prin-
cipales companias del
momento, La Factori
de Ideas y Martinez
Roca. Las revistas Sire y
Lider, con algunos pro-
blemas de periodicidad,
siguen en marcha. Ade-
mads, para cuando leas es-
tas lineas, habrd aparecido el
ntimero de Dungeon.

Respecto
a las de-
mas

primer

empresas, y dado que estdn paraliza-
das o no es posible contactar con ellas,
0s informaremos cuando se produzca
cuaquier noticia de interés.

La Factoria

Y empezamos con las novedades,
siendo la més importante, por supuesto,
la aparicion de la tercera edicién de
Vampiro: La Mascarada, con las correspon-
dientes presentaciones en diversas tien-
das del pais. Como ya os hemos informa-
do en ]os tiltimos niimeros, este volumen
contiene todo lo necesario para adentrarse
en el universo del Mundo de Tinie-
blas, incluyendo los trece clanes
principales (lo que aumenta

enormemente las opciones al
alcance de los jugadores).

El Libro del Clan: Tzimisce
(septiembre de 1999), como
no podia ser de otro modo,
nos describe con todo
detenimiento lo que siem-
pre quisiste saber sobre la
manipulacién de la carne

y nunca te atreviste a
preguntar. Puede que
este clan esté en sus ho-

ras bajas, pero no es

en Estados Unidos este

libro fue comercializado con un

retractil opaco, para tapar la contraporta-
a... Que se las trae.

También en septiembre aparecera
un enorme y esperado suple-
mento, Estirpe de Orien-
ieren el que
:‘: »

N

recomendable bajar la
* guardia. Recordad que

Noticias

des-
cubri-
I eib
que los
vampi-
ros de
China y
Japon tie-
nen muy,
muy poco
que  ver
con los Vas-
tagos occi-
dentales.
ConEstirpese
inicia lo que
practicamente
es una nueva linea, y lo cierto es que los
numerosos cambios lo hacen casi necesa-
rio. Para complementarla, y como se hizo
en Estados Unidos el afio pasado con El
Afio del Lote, entre septiembre y diciem-
bre apareceran Hong Komg Nocturno,
Cazador de Demonios Xy .Tokio Nocturno.

En Vampiro: Edad Oseura nos encon-
tramos con.uno de los suplementos mas
desagradables de la linea (que ya es
decir): Librodel Clan: Baali (septiembre
de 1999), perteneciente al subsello Black
Dog, nos poneal dia con las depravacio-
nes y atrocidades de esta linea de sangre
de diabolistas perseguidos, Es para esto-
magos fuertes. Avisados queddis.’

Para Hombre Lobo: El Apocalipsis, des-
pués de la sobrecarga de repugnancia
que supuso Fomori (impagable el cémic
inicial), se recuperan temas mds tranquilos
con Parientes:
Héroes Olvi-
dados {octu-
bre de
1999), per-
teneciente
a El Ao
del Alia-
do, en el
que se
detalla
el im-
por-
tante
¥ a-
pel, a
me -
nudo igno-
rado, que los familiares de
los Garou pueden tener en una crénica
(aungue solo sea para tener que rescatar-
los ‘de vez en cuando). En noviembre
aparecerd el Libro de Tribu: Contem-
plaestrellas, para ponerse al dia con F“
numerosos secretos de esgg
lupinos.

Llegamos a Mago: La A
el que se anuncia Salones
(septiembre de 1999), también pertene-
ciente a El Afio del Aliado. ;Crefas que un
mero grupo de mortales estudiosos no
podria ser un quebradero de cabeza para
tu cdbala? Bueno, es que el Arcanum no
es un mero grupo de mortales (de hecho,
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® Empezamos con una mala noti-
cia.LasConvivencias Lidicas de Denia
han tenido que ser suspendidas debi-
do a la triste actitud del Ayuntamiento
de esta localidad, que en tres meses fue
incapaz de asegurar la realizacion de
las mismas ¢n unas condiciones ade-
cuadas. La organizacion, visto, ¢l per-
cal, decidio sabiamente la cancelacion.
Qué triste.

® El madrileno club La Forja ha
puesto en marcha una loable iniciati-

va, la creacion de un mapa de clubes

de rol en todo el territorio nacional.
(http://www.carpress.com/juegos/
latorja/mapaclub.htm) es la direc-
cion, para todos los interesados en
No lo duddis.

® [a lista de corrco LCJR va a
ofrecer, durante
proximas jornadas Esencia Barcelo-
na, sus primeros premios roleros. En
el proximo niamero de 2d10 os infor-
maremos de los ganadores.

apuntarse.

la celebracion de las

T s 3 s P |
@® Terminamos con una noticia ci-

nematografica nacional rolera (y no es
broma): «El Corazon del Guerrero»,
un Espada y Brujeria con Joel Joan y
Neus Asensi, ya se esta rodando.

de alli

® Y seguimos en el mundo del
cine: Jeremy lIrons participara al fin
en la pelicula que se esta realizando
ambientada en AD&D. ;Un trabajo
alimenticio? Habrd que esperar...

® Gary Gygax vuelve... otra vez.
La compania scra Hekaforge Press, y
el juego Legendary Adoentures, un
juego de fantasia con el que van a
poner toda la carne ($$) en el asador.

@® Blizzard (creadores de los jue-
gos de ordenador Diablo y Starcraft) y
TSR estén preparando un juego que
mezclard los universos de AD&D y
Diablo, y que serd distribuido con la
proxima version de este clasico de las
pantallas. Ademas, se esta elaboran-
do como suplemento una guia de 128
paginas. Arf, arf...

® Eden, crcadores de los juegos
Witchcraft y Armageddon, anuncian el
lanzamiento de All Flesh Must Be
Eaten, un jdr sobre zombis canibales.

® [l traslado a Seattle de Andon

- (subsidiaria de WotC y organizadora

~de Origins y GenCon) ha provocado
un pequeno terremoto y la cancela-
cion de diversas convenciones, ya
que a partir de ahora se concentrardan
en las mas importantes.

muchos de sus
miembrosno son
humanos).

tavoces de los niiter-

tog, tambiénsde EI

Ao del-#Aliado, que,

con Un poco de retra-

so respecto a la pri-

mera fecha programa-

€d, pone a tu alcance

una descripcién de los

mortales capaces de ha-

blar con los muertos.
Pueblo de Otofio (sep-

tiembre de 1999)-€s un suplemento para

Changeling: El Ensuefio encuadradoen el

Afio del Cazadof, y describe a las fuerzas
, de la Banalidad que se enfrentan al
- Glamour de las Hadas. Metaforas sobre
la vida moderna por un tubo.
Para Leyenda de los 5 Anillos se anun-
_cia el primer Libro de Sendero que, a
imagen y semejanza de los Libros de

’-'Clan de Vamplro, analiza los clanes de

it Rokugan con profusién. En El Sendero del

* Dragon (septiembre de 1999), podremos
contemplar la historia y evolucién de
'uno de los clanes mds honorables de la
corte. Y en el horizonte se vislumbra E!
Libro de las Tierras Sombrias...

El esperado Cthulhu Actual (septiem-

" bre de 1999) nos proporciona todo lo

necesario para cazar Profundos en los 90,

actualizando los Mitos hasta el

presente. La edicion que se pre-

para combind los-libzos Cthu-

Ihu Now y Handbook gf. the ‘90

para poner/d vuestra disposi-

cion toda la informagién pu-

blicada ‘hasta el mGmento.

En brevelgseguifdn varias

aventuras ambientadas en

el presente. No es que las

ametralladoras modernas

vayan a detener a Nyarla-

thotep, pero...

Si te gustan los Sim-

biontes, la raza mds peli-

grosa y violenta de Fading Suns, estds

de enhorabuena. Guerra en los Cielos: Red

Vital (septiembre de 1999) es la primera

parte de una trilogfa que cambiaréd para

siempre la faz de los Mundos Conocidos.

Incluye la descripcion gompleta de los

Simbiontes, con todo do/necesario para

emplearlos como personajessjtigadotes.

Warhammer verd,spor fin, laisegunda

parte de la premiadg campafid del ‘Ene:

migo Interior con Merte en el Refkfaila

que seguird EL Nigromante no materto; una

aventura de Io mds besua para persona-
jes con... cofaje. s

La segunda/edicion de E{ Sefior de los

Anillos, como anuncidmes en el nimero

anterior, vera la-luz en octubre, con una

tirada muy limitada, en cartoné y respe-

tando de manera estricta la maquetacién

original. Siguiendo con ICE, se prepara

la nueva version de Rolemaster (ahora

Premios Origins ‘99

Ya se han anunciado los ganadores

de estos galardones, que se otorgan ¢n
una de las -principales convenciones
que se-celebran en verano en Estados
Unidos. Tras una agria polémica debi-
do a que Wot€ compré a la empresa
organizadora (Andbn),«0s ofrecémos
los elegidos en esta_
edicion. i
Mejor juego de
rol: Star Trek: The Next
Generation RPG, de
Last Unicorn G,ames.
Mejor suple- .
mento de rol: Grey-
hawk: The Adventure
Begins, de WotC.
Mejor aventura ﬁ
de rol: Return to the
Tomb of Horrors, de
WotC. :
Mejor juego
térico tablero: Great
Warat Sea: Plan Oran-.

Meior juego de cartas colec-
cionables: Deadlands CCG de WotC.

Mejor juego de cartas tradicional:
Guillotine, de WotC.

Mejor nuevo juego por correo:
Dungeon, de Madhouse USA.

: Mejor juego cla-
sico por correo:
Middle-earth . PBM
Fourth Age, de Game
Systems (editado en
Espana por Central
de Jocs).

Mejor juego de
ordenador de ac-
cion:’ Star. Wars: Ro-
gue Squadron, de
LucasArts.

Mejor juego de
ordenador:de rol:
Baldur's . Gate, de
Interplay.

Mejor juego de
ordenador de estra-

ge, de Avalanche.

Mejor juego fantdstico de lable-
ro: Crinsoii - Skies, de FASA.

Mejor juego fantastico de minia-
turas: Hangin' Judge, de Pinnacle Ent.

tegia: Slarc raft, de

‘Bhuald/ Havas,

Mejor  revista ptofeésionalz
Kuights of the Dinner Table*Magazine,
de Kenzer & Company. '




apellidado Fantasia), que ha visto resu-
mido el tocho basico anterior en un solo
libro, en cartoné, de sélo 256 péaginas,
donde podemos encontrar todas las re-
glas necesarias para jugar.
Ratificandola noticia sobre Shadowrun
del nimero anterior, ya ha salido un
suplemento para la linea: Realidades
Virtuales 2.0. En octubre podremos ad-
quirir Harlequin y, si los Dioses son
propicios, Shadowrun 3° Edicién en breve.

Martinez Roca

MR sigue con un ritmo constante de
publicacion, lo que es de agradecer por
todos los aficionados al AD&D.

Empezamos con el anuncio de la
aparicion definitiva de la revista Dungeon
(julio de 1999) después de su anuncio
para GenCon. La periodicidad intentaré
ser trimestral y el nimero de péginas
variard. La primera tendra 48 y saldra
por un precio (orientativo) de 450 ptas.
Este ntimero se nutrird exclusivamente
de aventuras de la edicién americana,
pero esperan que las aportaciones de los
lectores permitan desarrollar nimeros
con material totalmente autéctono (ya
tienen un ilustrador para encargarse del
aspecto gréfico). Tampoco  descartan la
aparicion de algin articulo-de interés
para complementar las aventuras, que
formarén la base de la publicacion.

Respecto a las novedades paraAD&D,
tenemos Retorno a la Tumba de los Horrores
(julio de 1999), un conjunto de aventuras
ambientadas en un dungeon
lleno de trampas y con un
lich de lo mas antipéatico. El
regreso de todo un clésico.

El segundo y altimo volu-
men del Manual Monstruoso
debe aparecer en septiem-
bre, pero podria retrasarse
hasta octubre. Méds carnaza
para vuestras espadas.

Las novedades para Falcon-
gris son las siguientes: La Her-
mandad Escarlata (septiembre
de 1999) nos muestra a una
peligrosa organizacién con pla-
nes nada claros, y desde luego
nada benéficos para la gente
tranquila. Aparecen dos nue-
vas/viejas profesiones, el mon-
je y el asesino. Molinos del Destino (octu-
bre de 1998), que ve retrasada su apari-
cién, concluyelaseriede aventurasTumbas
Perdidas.

Al final este afio.no wa a aparecer
ninguno de los famosos Options, pero si
se confirma la aparicién, para noviem-
bre, de la caja bdsica de uno de los
mundos mas famosos y desarrollados de
AD&D, Reinos Olvidados. La traduccién
serd totalmente nueva y tienen progra-
mada la aparicién de un suplemento
mensual, comenzando por West Coast,
Islands, Waterdeep, Cormyr, North y All
Things Magical. Permanezcan atentos.

de nuevo,
comentaros las noticias mas interesantes

Aqui estamos para
de allende los mares...
hay movimiento.

Ademas de la lluvia de novedades
importantes con la que nos-han obsequia-
do (incluyendo la aparicién de bastantes
juegos de compaiiias pequenias), Wizards
of the Coast, el Gran Hermano para
muchos (duefia de TSR, AEG y Magic: The
Gathering, entre otros), ha dado un nuevo
golpe de mano con la adquisicién de
Game Keeper, la mayor cadena de tien-
das de juegos de EE.UU.

La idea, segtin WotC, es proporcionar
un mejor servicio a los clientes, aunque el

y la verdad es que

resto de la industria tiene una opinién j}*
mucho menos benévola. Han vuelto a!‘

surgir las acusaciones de practicas mono-
polistas y de abuso de una posicién clara-»
mente ventajosa. La idea de los nuevo

propietarios es sumar 100 (j!) tiendas a las v

53 ya existentes. ;Llegard la sangre al 1i0?

Last Unicorn

Que ha logrado un enorme éxito con
su linea de juegos sobre el universo de

fichar a dos pesos pesados de la industrias

Marc Miller, creador
del legendario Trave-
ller, y Steve Peterson,

y co-disefiador de
Champions.

Para su linea Star
Trek esta a punto de
salir Deep Space 9

todo lo necesariol
para jugar partidas «
en un universo ;
trekkieun poco mas

mal. Los prime-
ros suplementos

de la esquina:

Narrators Toolkit (julio de 1999) es la
pantalla, e incluye un libro que amplia la
informacién sobre el sector Bajor. Pirdtes,
Renegades & Rogues (agosto de (1999)
decribe a todos los indeseables con 05 que
se tiene que ver la Flota Estelar: contra-
bandistas, piratas, proscritos y otra gente
de mal vivir.

Para Next Generation tenemos Player’s
Compendium (agosto de 1999), que am-
pliard enormemente las opciones dispo-
nibles de personajes y que incluye bas-
tantes reglas nuevas. Starfleet Academy
(septiembre de 1999) es un compendio de
informacién variada sobre el universo de
Star Trek.

fundador de HERO“»

(julio de 1999), con *

oscuro de lo nor- §

estan a la vuelta |

Star Trek, vuelve a anotarse un tanto al *

i
i

l@ red

Como siempre, nuestras primeras
lineas estdn dedicadas a animaros a
que nos escribdis si tenéis una lista de
correo 0 una pagina web que querdis
compartir con todos los aficionados.
Pasemos a las...

List@s de correo

Se ha producido un notable des-

so del trafico en todas las listas,
evidentemente por culpa de la tem-
porada de éxamenes.

Esencia ha cambiado la direccién
de su servidor (esencia@etsiit.
unavarra.es), y las discusiones mas
4 cxtensas |

estado dedicadas a los
entre los diferentes jue-
gos del Mundo de Tinbieblas (;Son
juegos iguales, son juegos diferentes?)
y a la dise n (en el buen y en el mal
sentido) de la rolera pelicula Matrix.
También se han producido numerosas
aclaraciones y opiniones sobre las re-
glas de Leyenda de los Cinco Anillos.

LCJR (http//get.to/EIComplejo)
ha tratado temas variopintos en los
tltimos tiempos, desde tan clasicos
como el realismo en el rol, qué define
a la partida perfecta, o las tipologias
de los héroes; hasta la interpretacion
de la historia de Espana a través de la
lente del Mundo de Tinieblas. Mien-
tras, en La Cancion del Bardo no se
decide a comenzar con fuerza la
ambientacion alternativa WoD 2020;
y Roleros continua fundamentalmen-
te inmersa en el proyecto Chaos100,
reglamento genérico basado en el
sistema de Chaosim que cuenta con el
visto bueno de la editorial.

Por su parte, Cthulhu, bastante
apagada, sigue trabajando en la con-
feccion de su Net-Book.

«crossove

Navegando

Hoy vamos a recordar dos pagi-
nas en constante actualizacion.

La primera es la de Sir Roger-
Mercenario (www.kobo.es/srm/), un
e-zine con material para fodos los
gustos. Metedla en Favoritos...

La otra es el Templo de Hécate
(www. biogate.com/templo.hecate),
al que se han subido nuevos modulos.



La Torre
de Babel

El otro dia lei un mensaje de
una lista de correo que venia titu-
lado como «fotocopias y concien-
cia». No pude evitar quedarme
pensativo ante un titulo que unia
el peliagudo tema de las fotocopias
de juegos de rol con el de la con-
ciencia como si ambas cosas fueran
alguna vez juntas. Mas bien, el
titulo habria de ser «fotocopias vs
conciencia». Aunque la verdad,
ponerse a hablar de conciencia
hoy dia... jPuf! Y
luego dicen que yo
filosofo... AN

La gente presta

muchisima mas aten-
cion al qué diran los
demads que a escu-
char su propia con-
ciencia. Por lo tanto,
mientras hacer fotoco-
piasseavistocomoalgo
aceptable socialmente,
seguira haciéndose sin
importarcuestiones tan

tangibles» como la
conciencia, la justicia o
el bien del mundillo.

Pese a los que nos gusta

buscar una razén para todo, siquiera
argumentos tan irracionales como
los sentimentales, el funcionamien-
to del ser humano acaba siendo
bastante simplon: hago lo que me
favorece con un 0jo puesto en reci-
bir la aprobacion de los demds (el
tan traido y llevado “qué diran”).
Un concepto de lo bueno 'y lo malo
muy a corto plazo y de disfrute
instantanco.

Habida cuenta de que todas las
argumentaciones en favor de foto-
copiar un libro de rol, por ahorrar-
se el dinero de comprarlo, no dejan
de ser mds que excusas sin funda-
mento, a los que realmente les
duele este tema, donde mas duele:
en el bolsillo, que sepan que les
asiste la razon, incluso las leyes,
pero no cuentan con la simpatia de
“los demas”. Los que “han de
decir”, los que realmente marcan
el proceder del comun de los seres
humanos, son muy generosos cuan-
do ju
sumamente escrupulosos con el
suyo propio.

an con el dinero ajeno,

te confiar la bondad
ros actos a un grupo tan
etéreo como hipdcrita.

Sergio Benito Rios
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» suplemento en

Sin embargo, la bomba de esta
compaiifa proviene de una linea
completamente nueva y que lle-
vaban tiempo anunciando: Dune:
Chronicles of the Empire (agosto de
1999) es un nuevo jdr basado en
el universo de ‘Frank Herbert.
Viene presentado a todo color e
incluye-toda la informaci6n ne-
cesaria para introducirte en este
mundo. Al mismo tiempo saldrd
la-pantalla del Narrador. Ahi no
acaba todo, ya que en septiem-
bre aparecerdan dos nuevos su-
plementos: Federated Houses of the
Landraad, donde aprenderds el funciona-
miento interno de las casas
nobles que forman esta
organizacién, y Master
Underchek, una aventura
ambientado en un plane-
ta cubierto por junglas y
conocido como «El Parai-
so del Asesino».

TSR

Para celebrar el 25
aniversario de AD&D
(del que ya os informa-
mos en nuimeros ante-
riores) TSR se va a
embarcar en una gira
por los EE.UU. con
demostraciones, cam-
peonatos y sesiones de autégrafos de sus
principales disefiadores.

Respecto a las novedades, que es lo-

te

una no-novedad, Dominaria (el
basado en Magic: The Gather
que ni ellos mismos parecen s
lo que pasa. Sigue en desarrollo
descartado anunciar su publica
ta que no tengan clara la fecha.
Anuncian la aparicién del segundo
CD-ROM (otofio de 1999), una amplia-
ci6n del Core Rules 2.0 que incluird la
version HTML de los libros del anterior,
todos los kits de personaje aparecidos en
los Complete Handbooks, un nuevo gene-
rador de mapas y varias cosas mas.
Para AD&D tendremos Night Below
(julio de 1999), una exploracién de unas
mazmorras a la afitigua usanza. Qué
recuerdos...
La revisién
de Campaign
Option: Coun-
cil of Wyrms
(septiembre
de 1999) abre
nuevas direc-
ciones, ya que
incluyetodolo
necesario para
interpretar a
un dragon.
Para Raven-
loft s6lo se ve un

que més nos interesa, empezames cof
/4 d

Pantalla de Vampire: The

Masquerade-Redemption

el horizonte, Carnival (julio de 1999), con
un circo que no es precisamente... normal.

Los aficionados a Forgotten Realms
tendran mucho mas material que llevar-
se a los dados. Para empezar tenemos
Interactive Atlas (julio de.1999), un CD-
ROM con todos los mapas aparecidos
hasta la fecha para este 1iniverso, ademds
de algunos totalmente nuevos. Estos pla-
nos se podran editaf con “Core“Rules'y
Campaign Catographer 2. Menos pastita en
los bolsillos. The Drow of the Underdark
(julio de 1999) vuelve a describimmos a esta
raza de elfos oscures, con todelonecesario
para hacérselo pasar malsa los aventure-
ros. Sea of Fallen Stars” (agosto de 1999)
explora esta desconocida region, detallan-
do una nueva campana submarina. Ideal
para el verano. En septiembre se volverd
a editar Draconomicon y aparecerd una
aventura, The Wyrmskull Throne, ambien-
tada en Sea of Fallen Stars.

Star Compendium: Systems of the Verge
Alternity, julio de 1999) proporciona
Zformacién sobre numerosos sistemas,
endo mapas, descripciones
arias, formas de vida antivas e
para aventuras. Murder in
pace (Star*Drive, septiembre de
) pone a los personajes a bordo de
una nave diplomética en la que se pro-
duce un misterioso asesinato.

Terminamos con Marvel Super Heroes.
Con el sorprendente titulo de Reed Richards
Guide to Everything (julio de 1999), este
genio nos lo explica... todo. Una entrete-
nida exploracién del Universo Marvel.
Marvel Team-Up Roster Book (septiembre
de 1999) presenta mas de 100 supertipos
de Manhattan que normalmente trabajan
en solitario para hacer todo tipo de
aventuras conjuntas.

Para sorpresa y disfrute de los
viejos aficionados, se anuncia la
reimpresién;zen minilibros facsi-
miles del original, de varios suple-
mentos histéricos. No-la llevaréd a
cabo TSR, pero, entre otros;podre-
mos encontrar, relameos, el mitico
jend Folio, el buscado QOriental
Adventures, o'los aforados Dun-
geon” Master Guide, Player’s
Handbook,-Dragonlance Adventures,
Legends & Lore, Unearthed Arcana,
Manual of the Planes o Wilderness
Survival Guide. Sniff, nuestra ni-
fiez rolera.




‘

White Wolf

Expectantes ante el funcionamiento
de Aberrant (del que os informamos en
este mismo ntntero).y la aparicion del
nuevo Hunter: The Reckoning, pasamos a
detallaros los siguientes lanzamientos
de esta compaiiia:

Antes de nada senalamos.el éxito que
el juego de ordenador Vampire: The
Masquerade-Redemption ha tenido en la
reciente feria E3, donde se ha alzado con
el galardén al mejor juego de rol. En esta
misma pégina tenéis una de las pantallas.

Empezamos con World of Darkness
Character Generator CD-ROM (agosto de
1999), que permite crear personajes de
todos los juegos de MdT, teniendo en
cuenta todos los suplementos aparecidos
y permitiendo almacenar cada uno de
ellos para modificarlos en cualquier
momento.

Para Vampiro: La Mascarada (cuya terce-
ra edici6n ya estd disponible en castellano),
y tras Times of Thin Blood (julio de 1999), en
el que se cargan a Ravnos con una bomba
atémica, tenemos Transylvania Chronicles 3
(agosto de 1999), la conclusién de esta
camparia y en la que los personajes, anti-
guos de cualquier secta, se enfrentan a
Dracula, a Kupala y a la Revolucién Fran-
cesa. Vampire Erotica: Eternal Hearts (sep-
tiembre de 1999), define €l papel de los
vampiros como metdforas sexuales en el
Mundo de Tinieblas. Toma ya.

Para Vampiro: Edad Oscura sélo se
anuncia un suplemento préxi-
mo, pero desde luego suena in-
teresante: Jerusalem by Night (ju-
lio de 1999). Si esta ciudad tres
veces santa ha sido escenario de
innumerables batallas entre los
mortales, ;qué no significara
para los Cainitas?

Mind’s Eye Theatre Journal
#3 (agosto de 1999) pone al dia
el Mundo de Tinieblas en vivo
la Mano Negra se hunde, los
Gurahl y Doissetep es des-
truida. ;Quién da méas?

Para Hombre Lobo: El Apoca-
lipsis aparece Chronicle of the
Black Labyrinth (julio de 1999),
una recopilacién del saber
Garou al estilo del Libro de Nod.
Rage Across Heavens (agosto de 1999), de
Year of the Reckoning, incluye todo tipo de
profecias Lupinas e influencias celestiales.
Incluye muchos Dones nuevos e incluye
una historia que sumerge a los personajes
en la llegada del Apocalipsis. Para termi-
nar, Ratkin (septiembre ‘de 1999) es un
edificante suplemento que permite inter-
pretar a un hombre rata. Lo que siempre
habiamos deseado...

En agosto aparecera Technocracy: The
Player's Guide (Mago: La Ascension), un
enorme suplemento que ofrece el punto
de vista de estos chavales que quieren
esclavizarnos por nuestro propio bien. Si
hasta os terminaran cayendo bien. Initiates

7th Sea: iAl Abordaje!

Llevibamos un tiempo esperan-
dolo, y por fin estd aqui: 7th Sed, el
jucgo de piratas y mosqueteros de
Alderac Entertainnient, creado por
los'autores del aclamado Leyenda de los
Cinco Anillos.

El juego basico viene presentado en
dos libros, Player’s Book y Game Master's
Guige, e incluye tod@ lo necesariofpara
adentrarnos en un mundo verdadera-
mente espectacular y. sugerente desde
la primera pagina.

Igual que ' L5A 1 ambientado en
Rokugan, unatierra similar al Japon
feudal pero gsin llegar a pretendenserlo,
7t Sea nos;transporta a Théah, un con-
tinente devastado por una reciente gue-
rra.y en el que las diferentes naciones,
representaciones, de diversas potencias

europeas del siglo XVII (Espana, Fran: §

cia, Inglaterra,” Alemania, Rusia), 1o
dejan de conspirar las unas contra’ la§
otras para alcanzar el poder;

enge de piratas y
abordajes, no fuera lossuficienteménte
sugerente, este nlevo. universo incluye
algunos detalles especiales, como la he-
chicetia de la que disponen casi todas las
casas nobles .que gobiernan cada una'de
las naciones. Tampoéo pueden faltar, por.
supuesto, las criaturas sobrenaturales,
as en e li-
bra' del Directon

de Juego.

Los aficiona-
dos a Leyenda ‘de
los Cineo' Anillgs
$e ‘sentiran como
en casa, ya que el
juego ha sido de-
sarrollado (entre
otros) por John

of the Art (septiem-
bre de 1999) ofrece
un enfoque total-
mente diferente de
Mago(comosielante-
rior no nos bastara),
incluyendo todo lo necesario para in-
terpretar a un joven iniciado que estd a
punto de Despertar o que lo ha hecho hace
poco. Un interesente cambio de ritmo:
Kithbook: Pooka (Changeling, septiem-
bre de 1999) describe toda la historia de
estos insufribles bromistas, empezando
en sus origenes en el antiguo Egipcio. No
credis ni una palabra de lo que digan.
Para Trinity tenemos dos novedades:
Alien Encounter 2 (julio de 1999) explora
a la misteriosa Coalicién y a los Qin... ique
estdn aliados con los Aberrantes! Ahi es
nada. Trinity Player's Guide (septiembre
de 1999), con la inclusién de Méritos y
Defectos y de nuevas Aptitudes opciona-

Wick y comparten un sistema practi-
camente idéntico. Los jugadores in-
terpretan a todo tipo de aventurcros,
soldados, diplomaticos, nobles, ma-
rinos, piratas, exploradores 'y demas
fauna ‘del género.

Desde luego, los creadores parecen
haber echado toda [a carne creativa en
el asador, ya que el juego rezuma
detalles e ideas para/ ambientar todo
tipo de historias, desde las habituales
ayenturas dé piratas y tesoros (en bus-
ca del mitico Séptimo ‘Mar), las de
mosqueteros al'mas, puro estilo de
D’Artagnan ¢ Jas: intri

gas palaciegas
mas taimadas 'y peligrosas.

El libro del Jugador in¢luye todo
el'sistema de creacion de personajes
y elisistema’de juego, mientras que
el del Diréctor de Juego' presenta
informacion omitida en el primero
sobre los numerosos sdcretos ocultos
por cada upa.de las hacionés y socic-

s secretas.

La presentacion de log dos libros es
espléndida iy las ilustracionés captu-
ran perfectamente la ambientacion,
destacando Players Book por. sus im-
presionantes’laminas a color con la
descripcion de gada una de las nacio-
nes, De momento no hay anunciadas
novedades, pero en estas paginas os
mantendremos informados de cual-
quier informacién al respecto.

En el proxime nimero de 2d10 os
ofreceremos un' articulp completo de
presentacion de este impresionante
juego, al que habra qué seguir muy
deicérca yen caya traducgion al cas-
tellano ya se esta trabajando.

Limpiad ‘el trabuco, grumetes, que
el barco enemigolestd @ la vista...

les, describe con gran detalle numero-
sos aspectos del universo en el siglo
XXII. Esencial para aficionados.

Por dltimo, para el flamante Aberrant,
aparecerd la pantalla (agosto de 1999) ,
con el acostumbrado libro que amplia la
informacién aparecida en ek
bésico, yExposé(sep- :
tiembre de
1999), un pe-
quefo su-
plemento
que des-
cribe a las
diferen-
tes fac-
cionesde
Abe -
rrantes
que se en-
frentanal Pro-
yecto Utopia.




Ya tenemos el verano encima y es un
buen momento de echar un vistazo a la tem-
porada de torneos que termina. Todos los
celebrados, menos el C* de Espafia, han teni-
do menor asistencia que el afio precedente a
pesar del considerable incremento de pre-
mios. Es hora de analizar los errores, y bus-
car el por qué, para encontrar soluciones.

El mercado en castellano de jec pasa por
un momento delicado. Esperemos que
Young Jedi y Futbol a la carta reactiven el
interés perdido en un afio para olvidar.

El nuevo ciclo de Magic

Yahay nombre (esta vez han tardadoen
decidirse) para el ciclo de ampliaciones que
comienza en octubre. Se trata del Masques
Block que se iniciard con Mercadian Masques
(sin traduccién al espaniol todavia) en octu-
bre. Le seguiran, en febre-
ro, Nemesis y, en junio,
Prophecy. Continuaréan la
historia del Ciclo de Rath
y el Bloque de Urza y de-
sarrollaran la batalla fi-
nal entre las fuerzas del
bien y del mal en Domi-
naria.

Los préximos 25 y
26 de septiembre de se
celebraran los torneos
de presentacién de
Mercadian Masques
que se pondréd a la
venta el 4 de octubre.
Los asistentes recibi-
rén una baraja y dos
sobres (en lugar de
tres como hasta ahora).

Recordad que a partir de no-
viembre desaparece todo elCiclode
Volrath (Tempestad, Fortalezay Exo-
do) del Tipo IL.

Fitbol a la carta

Equipoy.

Paimargy, ; |

Sisefor. La fiebre futbolera
no deja en paz ni a los pobres
jugadores de jcc. Pero no os pre-
ocupéis, no vais a tener que sudar la cami-
seta: s6lo os podéis cansar al barajar.

Este nuevo proyecto,
editado por Taller de
Juegos,laramajugona
de Martinez Roca,
intenta reproducir
con una mecanica *
fécil y rdpida todas
las fases de un partido
de futbol.

Se empieza el jue-
go con una carta de
equipo. Esta limita
el presupuesto para §
la compra de ju-
gadores y tiene
ventajas o des-
ventajas
suplementa-
rias  depen-
diendo del equipo en cuestion
(por ejemplo, el F.C. Barcelona no puede
fichar un jugador de menos de 400 millo-

nes de ficha). Cumpliendo estas condicio-

nes, se colocan los jugadores selecciona-
dos para jugar en ese equipo y el corres-
pondiente banquillo.
Se utilizan cartas paramo-
ver el balén y rematar (ata-
que), paraimpedirlo (defensa)
y modificadores para las mis-
mas (flash). Una vez se acaba
una posesién (con gol o sin él),
se reponen cartas y se inicia una
nueva posesion.
Fiitbol a la carta se vendera a
partir de septiembre en barajas
de 80 cartas con
reglamento in-
cluido (por 1700
ptas.) y sobres de
15 cartas (a 350).

P FUNDACI Gy

)
~ 10 06 30010 También podre-
% P mosadquirireljue-
caome St gocompleto conba-
%000 g raja, 4sobresy tape-
tedelujo (unas 3000).

Ojo, que como es un
producto oficial de la
Liga de Futbol Profe-
sional, podréis utilizar
a todos vuestros juga-
dores favoritos. Sf, in-
cluso a Rail y Guar-
diola. Yo me apunto.

pelaje, cuando la recesion alcanza al mds
saneado. Los juegos introductorios se suce-
den, la simplificacion de las reglas estd a la
orden del dia, y los planteamientos de captar
puiblico nuevo se convierten en una huida
hacia adelante de dificil valoracién.
® Tomb Raider, el nuevo jcc de Prece-
dence estd basado en el éxitoso videojuego
(mds de 15 millones de copias vendidas en
todo el mundo) del mismo nombre. La co-
leccién consistird en 200 cartas, 50 de las
cuales s6lo se encontrardn en los mazos
bésicos, ademas de 9 raras ultra-
b premium con poderes secretos. Ha-
. bré de cinco a diez versiones dife-
* rentes de Lara Croft y sus habilida-
des podran combinarse con las de
otros cazadores de tesoros como ella.
® Cierra The Duelist. Desconocemos cua-
les han sido las verdaderas razones (aunque
nos lasimaginamos) que hanllevadoa WotCa
cerrar su publicacién de marca ya que, desde
luego, no nos vamos a creer (y vosotros tam-
poco deberiais) la excusa de que lo hacen

=% para ofrecer, en internet, la informacién de

manera mucho mas rdpida y actualizada.
® The Siege of sleeping Mountain seréd
la versién de L5R a través de la cual se
pretende introducir en el juego a todos
aquellos que empiecen (en el estilo Por-
tal en Magic). The Siege estara formado
por 150 cartas y se venderd en formato de
dos mazos pre-disefiados para empezar a
jugar con ellos junto con un libro de reglas
sencillo de entender.
® Con Endor en la calle, en cuanto apa-
rezca Death Star II, después del verano,
terminardla primera etapa de ampliaciones
de la trilogia cldsica. El proyecto mds oscu-
ro e interesante es un nuevo juego basado
en la pelicula La Amenaza Fantasma. Preten-
den que se pueda jugar con las cartas ya
publicadas de Star Wars, pero se encuen-
tran con el problema del cambio de reverso.
® Para sorpresa de todos, que es como
ocurren estas cosas, Pokemon se ha conver-
tido en USA en un ndmero 1, muy por
encima deStar Wars oL5R, y en el primer jcc
que ha superado a Magic en ventas en bas-
tantes tiendas de Estados Unidos y Canada.
Hasta el punto que, en algunas clasificacio-
nes de ventas, encabeza la lista del pais.
® Portal-Three Kingdoms es una amplia-
ciéndeiniciacién ambientadaen la popular
Leyenda de los Tres Reinos. Desarrolla
mecédnicas nuevas (como Equitacién, que
viene a ser como Volar) y estd disenada para
que los nuevos jugadores se introduzcan
con facilidad en el juego.
® El conglomerado multimedia del
Séptimo Mar inicia su andadura. De mo-
mento, y ya en la calle el jdr, con una
decision iteligente; llamar a cada cosa por
su nombre: el jec ha pasado de No Quarter
a 7th Sea.
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iQuieres meterte en un Shadowrun?

“Entonces escucha tio, aprende fodo o
que puedas, porque la ignorancia fe :
matard mds rapido que una bola de fuego.

gguieres conocer las sombras?

Tras dos afios sin novedades en el mercado,
vuelve Shadowrun, el juego de rol cyberpunk
de fantasia. Ya tienes a tu disposicion
Realidades Virtuales 2.0 y, en breve,
Harlequin.
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Y llegamos a una nueva temporada
veraniega en la que se puede aprovechar
el descanso parajugar unas partiditas con
los amigos. Desde luego, las numerosas
novedades aparecidasenestetiempoayu-

dardn a tener monstruos y aventuras nue-
vas que echarse a los dadgs.

Es significativa la gran cantidad de
nuevos juegos aparecidos en EE.UU., asi
como la avalancha de bésicos que se pre-

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

Ambientaciéon

para aqui en Espaha para después del
verano, tanto nacionales como traduccio-
nes. Que siga asi.

Parece tentador echar las campanas al
vuelo, pero ya se auguraba que 1999 seria
un muy buen afio para los aficionados.
Ahora s6lo hay que esperar a la consoli-
dacién de las nuevas ofertas editoriales,
tanto en el ambito de las revistas como en
el de los propios juegos.

Si las empresas programan bien sus
lanzamientos, estas Navidades pueden
ser la bomba. Al tiempo.

La cantidad y calidad de la informacion complementaria para establecer el marco del juego.

Poco hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al juego.

Presentacion

Calidad

anteriores; es independiente.

Rosco total
Malo
Mediocre
Bueno
Muy Bueno
Sublime

dos 0 mads copias, regdlaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave.

Mago: La Cruzada

Varios autores. La Factoria. Abril de 1999.
Libro basico.
Cartoné. 312 paginas en b/n. 4250 ptas.

Habia dudado mucho entre darle el 4 y
el 5, pero me he decidido por lo tltimo por
el gran esfuerzo de White Wolf por hacer un
juego distinto de Mago: La Ascension. La
Cruzada es un impresionante juego que no
precisa del Mundo de Tinieblas para ser
excelente por méritos propios.

La época es el Renacimiento europeo.
La Tecnocracia (Orden de la Raz6n) acaba
de aparecer, y para oponerse a ella se for-
man las Nueve Tradiciones, iniciAndose asi
la Guerra de la Ascensién.

El aspecto mds destacable de este juego
es la calidad de su organizacién y su clari-
dad, ya que logra que hasta los mas obtusos
comprendan sin problemas el complejo sis-
tema mégico y metafisico deMago. A mime
gusta bastante mas que el propio Mago...

Daniel Leguina

£

Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad de los materiale:

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido.
Para completistas (absolutistas mas bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pasa...

7th Sea
Player’s Guide

Varios Autores. Alderac. Julio de 1999.
Libro basico. Cartoné.
256 paginas en b/n, 16 en color. 30 §

Impresionante. Con solo abrir este libro
quedas inmediatamente transportado a un
mundo parecido pero diferente, a un conti-
nente similar a Europa, y a la vez distinto,
lleno de mosqueteros, piratas, nobles he-
chiceros, intrigas politicas, duelos, roman-
ces y abordajes. ;Quién da méas?

El sistema de juego es practicamente
idéntico al de Leyenda de los 5 Anillos, con
algunos cambios menores. La organizacion
es clara, la presentacion impresionante, las
ideas paraaventuras omnipresentes... Nun-
ca podré alabar lo suficiente a este juego.

Por elladonegativo, la molesta publica-
cién de 7th Sea en dos voltimenes, uno para
los jugadores y otro para el Director. Por lo
demas, un jdr que hara historia y al que
veremos recogiendo numerosos premios.

AnaAlvarez

‘ubiertas...

Esta es la impresion general que el juego ha dejado en el critico. Esta calificacion NO es la media de las tres

Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedo muy, muy en el camino.
(tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mas dignos.

Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi esta. Atin asi aplaudimos con fruic

Si Dios existe inspiro este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva: compra
Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Werewolf:
The Dark Ages
Varios autores. White Wolf. Junio de 1999.

Suplemento para Hombre Lobo.
Ruistica. 184 paginas en b/n. 21.95 §

Lo primero que se le viene a uno a la
cabeza es: ;C6mo no se les habia ocurrido
antes? Con el gran éxito de la linea Vampiro:
Edad Oscura y de Hombre Lobo: EI Apocalip-
sis, esta ampliacion era natural, y no decep-
ciona en absoluto.

WW:DA explica con gran claridad todos
los cambios necesarios para adaptar el jue-
go base a la Edad Media, ya que el formato
es el de suplemento, no el de libro basico.
Para ello se describe a las tribus de Europa,
indicando sus nuevos ritos, debilidades y
situacion politica.

Destaca la desaparicién (o traslado a un
segundo plano) de algunasamenazas tradi-
cionales de El Apocalipsis, como el Wyrm.,
lo que no quiere decir que los Garou no
tengan problemas de sobra...

Juan Ortiz




Realidades Virtuales 2.0

Varios autores. La Factoria. Junio de 1999.
Suplemento para Shadowrun.
Rustica. 72 paginas en b/n. 3295 ptas.

Shadowrun vuelve a aparecer en las
estanterias de las tiendas especializadas, y
con un peso pesado.

Realidades Virtuales 2.0. es una am-
pliacién y revisién de las reglas para la
Matriz aparecidas en el libro basico de
Shadowrun, y pretende servir tanto de
“toque de atencién” paralosjugadores de
Shadowun como de enlace con la préxima
aparicion de la 3" edicion. Nuevas reglas,
programas, arquetipos, inteligencias arti-
ficiales... en resumen, uno de los suple-
mentos realmenteimprescindibles paralos
masters de este juego. Shadowrun ha
vuelto para quedarse.

Marcos Enviso
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Axis Mundi:
El Libro de los Espiritus

Varios autores. La Factoria. Mayo de 1999.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Ristica. 160 paginas en b/n. 3395 ptas.

Este libro se centra en el estudio y des-
cripcién de los espiritus de Hombre Lobo
(aunque también es compatible con Mago,
Ascension 'y Cruzada)).

Tras la acostumbrada leyenda Garou y
un par de introducciones histdrico-tedri-
cas, el lector se encontrara con una laaarga,
exhaustiva serie de descripciones de espiri-
tus de todo tipos (t6tems, epiflinos, elemen-
tales... lo que quieras). Es un suplemento
util (sobre todo en combinacién con Umbra:
La Sombra de Terciopelo) paraambientar par-
tidas en el mundo espiritual, aunque con la
pega de que su lectura se puede hacer bas-
tante mondtona.

Julidn Fuentes

El Velo del Honor

Varios Autores. La Factoria. Julio de 1999.
Aventura para La Leyenda de los Cinco Anillos.
Pantalla+ libro 48 paginas en b/n. 1595 ptas.

Con éste médulo se inicia la serie de
aventuras de Intriga. El suplemento contie-
ne dos aventuras, Asesinato en el Castillo
Kyotei y El Velo del Honor, a cual mas
interesante, con un denominador en co-
mun: La investigacion por encima del uso
indiscriminado de la katana. Ambas aven-
turas pueden dar mas de un quebradero de
cabeza a los sufridos jugadores.

Se incluyen, ademas, unas reglas sobre
venenos y como usarlos. Es significativo
también que se haya mantenido el estilo de
encuadernacién del original, lo que pro-
porciona al DJ una pantalla adicional en la
que tiene resumida toda la aventura.

Luis Rodriguez

Turbios Secretos
de la Mano Negra

Steven Brown. La Factoria. Julio de 1999.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Riistica. 128 paginas en b/n. 2495 ptas.

Este suplemento es uno de los mas
controvertidos del Sistema Narrativo.
Odiado por unos y adorado por otros, lo
tnico que puede decirse con certeza de él
es que no te dejara indiferente. El libro
describe las interioridades de la Mano
Negra, una subsecta dentro del Sabbat... ;0
es algo més? Tu decides

Nuevas lineas de sangre, Disciplinas,
poderes, personajes jugadores muy muy
brutos ya desde el principio... TuMundo de
Tinieblas no volvera a ser el mismo si apli-
cas el material aqui contenido. Tématelo
con calma y disfruta de la experiencia: un
vuelco de la historia tal y como la conocias.

Julidin Fuentes

Senores de los
Mundos Conocidos

Varios autores. La Factoria. Junio de 1999.
Suplemento para Fading Suns.
Rustica 136 pags. en b/n. 2895 ptas.

Todo lo que siempre quiso saber sobre
lanobleza de Fading Suns y nunca se atrevio
a preguntar.

No solo incluye la descripcién de 10
casas menores (ideales para realizar multi-
tud de épicas sobre su ascenso o definitiva
caida), sino que, y para milo mejor dellibro,
da cuerpo a las cinco Casas Reales con re-
sultados sorprendentes. Las tres familias
mas obviadas (Hazat, Li Halan y al-Malik)
salen especialmente reforzadas y dotadas
de un interés muchisimo mayor.

Sefiores... es una de las piedras angula-
res del juego, asi que no puede faltar enla
estanteria de ningtin Director.

Eliseo P.Povedilla

Tres Pilares

Varios Autores. La Factoria. Julio de 1999.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Ristica. 160 paginas en b/n. 3195 ptas.

La Factoria ofrece un muy util suple-
mento para la ambientacion de tus partidas.
Tres pilares estudia los tres estamentos dela
sociedad humana (nobleza, clero y campesi-
nos), describiendo su vida cotidiana, su or-
ganizacion y su utilidad para los Cainitas.

Completan la oferta un capitulo dedica-
do a las ciudades-estado italianas, con bre-
ves descripciones de las mas importantes, y
una completa serie de tablas cronolégicas de
la época, con los acontecimientos historicos
mas importantes de la Edad Oscura.

Un suplemento que se aleja de los vampi-
ros y otras monstruosidades para darte una
visién mas completa de la vida cotidiana.

Diana Calvo




I.egii’m
Monstruos: Fomori

Varios autores. La Factoria. Junio de 1999.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Riistica. 112 paginas en b/n. 2695 ptas.

No pierdas la oportunidad de hacerte
con un ejemplar de este divertidisimo su-
plemento. Legién de monstruos es, senci-
llamente, la guia de los fomori. Contiene
todo lo necesario para crear personajes ju-
gadores manchados por el Wyrm: decenas
de poderes, razas, consejos, medios de re-
clutamiento...

Cuando hayas acabado de leerlo, los
pringosos esbirros del Wyrm no tendrén
secretos para ti. Por supuesto, la oferta con-
sejos para la narracion de crénicas fomori, y
numerosas ideas para partidas... algunas
no aptas para los mas débiles de estomago.
jAcaba con Gaia y cargate a esos peludos!

JonUnzaga

La Muerte de la Luz

Varios autores. La Factoria. Abril de 1999.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Rustica. 128 paginas en b/n. 2495 ptas.

Apocalipsis total. Asies como deben ser
las aventuras de Warhammer Fantasia. En
esta mini-campana de nueve capitulos los
personajes tendrdn que vérselas con sectas
secretas, fandticos del Caos, Skaven,
mutantes, racistas de todo pelaje, muertos
vivientes y demds lindezas sin tener un solo
momento para respirar.

Se trata de una frenética carrera contra
el tiempo para salvar la ciudad de Marien-
burg de su destruccién a manos de un de-
monio que se manifestard durante un in-
cierto eclipse. Puede parecer lineal (y loes),
pero las decisiones de los jugadores ten-
dran un enorme impacto en el desenlace.

Daniel Leguina

La Venganza del Antiguo

Jennifer Donaldson. La Factoria. Julio de 1999.
Suplemento para La Mascarada.
Ristica. 96 paginas en b/n. 2295 ptas.

La verdad es que la idea de partida es
apasionante: un dramaturgo escribe una
obra teatral (E! Principe: América en Tres
Actos, incluida dentro del suplemento) que
parece molestar sobremanera al principe
de una ciudad.

Alrededor de estos elementos se desen-
vuelven diversos personajes con los que
podrén interactuar los jugadores (o ser in-
terpretados por ellos). La verdad es que no
se puede decir mucho maés sin desvelar
detalles importantes de la historia, que se
desarrolla a lo largo de tres sesiones de
juego (se dan instrucciones para jugarla en
una o dos). La trama es muy abierta.

AnaAlvarez

Varios autores. La Factoria. Mayo de 1999.
Suplemento para La llamada de Cthulhu.
Ristica. 176 paginas en b/n. 3295 ptas.

¢Qué mas se puede pedir? Huida de
Innsmouth es una enorme descripcion total-
mente exhaustiva de la ciudad love-
craftiana por excelencia.

No solo se incluyen todos los lugares y
personajes aparecidos en el relato, sino que
se ha ampliado para que los jugadores no
puedan estar seguros de nada... salvo de
que huele a sepia pero mucho, mucho.

Las ideas para aventuras son nume-
rosisimas (se incluye una introductoria),
pudiendo llegar al ataque del ejército de los
EE.UU. contra los Profundos. Hay que se-
nalar que es un suplemento para los afos
20. jUna de calamares!

AnaAlvarez

Guia de la Red

de Rache Bartmoss
Varios autores. M+D. Mayo de 1999.
Suplemento para Cyberpunk.
Ristica, 152 péginas b/n. 3195 ptas..

“Rache Bartmoss estd muerto, y por fin
tiene tiempo para escribir sus memorias”.

Con esta curiosa frase comienza la es-
perada Guia de la Red, el complemento im-
prescindible para los que quieran aprove-
char todo el potencial de la red global en
Cyberpunk. Rache Bartmoss y Spider
Murphy (sobradamente conocidos por to-
dos los aficionados) ofician de perfectos
cicerones en esta obra, que analiza todas y
cada una de las regiones del ciberespacio.

Una de las piedras angulares de
Cyberpunk, con toda la sustancia de su
potenteambientacién, ideal dado el estreno
de la famosa Matrix.

Marcos Enviso
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La Cripta de
Lyzandred el Loco

Sean Reynolds. Martinez Roca. Junio de 1999.
Aventura para AD&D Falcongris.
Pantalla + Libro 48 paginas en b/n. 1450 ptas.

Segunda parte de Las Tumbas Perdidas,
en el que los personajes se enfrentan a un
liche bien gordo (el tal Lyzandred).

La aventura es un cldsico «Dungeon»,
con lo que no encontraremos complejas tra-
mas politicas, sino acciéon, emocién y mons-
truos a raduales. La pantalla es una precio-
sidad, e incluye unos mapas de la cripta de
gran belleza.

Lamento destacar la mala calidad de la
maquetacién, ya que algunos cuerpos de
letra son tan pequenos que hay que pegarse
alahoja paraleer. Lo que nos ahorramos en
paginas lo pagamos en gafas.

Accién, peleas, sangre, tesoro, PX...

Carlos Lacasa
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Los Vivos y los Muertos

Elizabeth Fischi. La Factoria. Mayo de 1999.
Suplemento para Wraith: EI Olvido.
Rustica. 104 paginas en b/n. 2695 ptas.

Curioso suplemento. Cuando lo ves no
parece demasiado interesante, pero la ver-
dad es que cuanto mds lees mas ganas te
dan de empezar una crénica nueva.

Consiste en la descripcién de diversas
organizaciones humanas que, por unas o
porotras,se dedicanalabtisqueda/caza de
fantasmitas con diferentes grados de cono-
cimiento. Para ayudar a los humanos exis-
ten nuevas habilidades y Ntémenes con los
que poder afectar al Inframundo.

Se incluye también un divertido siste-
ma para crear organizaciones, que pueden
ir desde lomas cutre (los Magos del Pinball)
hasta lo mas peligroso (los Tertulianos).

Daniel Leguina

Shadowrun Companion

L] L]
Revised Edition
Varios autores. FASA. Julio de 1999.
Suplemento para Shadowrun.
Ristica. 136 paginas en b/n.15$

La tercera edicion de Shadowrun arre-
glaba algunos de los errores de su predece-
soray cambiaba bastantes reglas, porlo que
era de esperar que algunos de los principa-
les suplementos del sistema, como este
Companion, vieran una nueva encarnacion
para ponerse al dia.

Los que yadispongan dela2”edicién de
este libro no veran demasiadas sorpresas,
aunque los Méritos y Defectos mas des-
equilibrados han desaparecidoy todo se ha
adaptado a la nueva edicion.

Lo mejor, ademés de la recopilacion de
informacién diseminada, es el apartado
dedicado a la creaciénde aventuras.

Julidin Fuentes

AD&D: Pantalla
del Dungeon Master

Varios Autores. Martinez Roca. Junio de 1999.
Suplemento para AD&D.
Pantalla + libro 24 piginas en b/n. 1200 ptas.

Las pantallas del DJ es el tipico suple-
mento que siempre sale y sobre el que los
aficionados estan divididos.

En el caso que nos ocupa destaca la
propia pantalla, a color, de cuatro cuerpos,
cartén correcto (pero solo correcto) y mon-
tones de tablas por ambas caras. La verdad
es que con ella el Dungeon MAster se aho-
rrard numerosas consultas a los manuales.

Por otra parte, el librito que le acompa-
fia es de menor interés. Incluye una aventu-
ra, Secretos Seculares, que puede servir para
iniciar a nuevos jugadores, y las erratas de
los dos libros bésicos de AD&D.

Una adquisicién recomendable.

AnaAlvarez

7th Sea
Game Master’s Guide

Alderac. Julio de 1999.
Libro del DJ para 7th Sea.
Cartoné. 256 paginas en b/n. 30 §

A todos se nos ocurre imaginar por qué
ha editado Alderac su nuevo juego 7th Sea
en dos libros. Venderdan mads, si, pero se
trata de un movimiento arriesgado.

Este basico/suplemento no es estricta-
mente imprescindible, pero practicamente
si. Incluye todo tipo de informacién sobre el
mundo, con una descripcién de cada na-
cién mucho més profunda de la aparecida
en el Manual del Jugador. También incluye el
bestiario, aclaraciones sobre numerosas re-
glas y capitulos dedicados a la creacién de
personajes no-jugadores y aventuras, muy
correctos y llenos de material interesante.
Acabaras comprandolo...

Ana Alvarez

L5A: Pantalla del
Director de Juego

John Wick et. al. La Factoria. Junio de 1999.
Suplemento para La Leyenda de los Cinco Anillos.
Pantalla + libro 48 paginas en b/n. 1595 ptas.

Complemento indispensable para cual-
quier Director de Juego de L5A. La Pantalla
incluye, ademas de la propia pantalla y la
tradicional aventura (el Clan de la Liebre,
muy interesante y movidita) algunas reglas
adicionales, unos cuantos consejos muy
dtiles y unas completas y magnificas reglas
sobre Maho, la magia negra de Rokugan,
que puede dar mucho color (aunque sea
negra) a las partidas.

Es particularmente interesante el con-
curso que incluye, en el que se debe desci-
frar un pergamino Kolat, con un premio la
mar de sustancioso. Muy pero que muy
interesante...

Luis Rodriguez

CJ] CARELLA

Witchcraft

CJ Carella. Eden Studios. Junio de 1999.
Libro bésico.
Rustica 320 pags. en b/n. 28 §

Es imposible no comparar este juego
(antiguamente editado por Myrmidon
Press) sin compararlo con Mago: La Ascen-
sién, ya que las similitudes son numerosas.

Elsistema deWitchcraftes més débil por
ser més complicado de lo necesario (te gus-
te 0 no el Sistema Narrativo, es rapido y
directo). A cambio, la atmoésfera estéd algo
mejor conseguida (aunque los temas y
cosmologia sean primos hermanos).

Una de las diferencias es el sistema de
magia: el de Witchcraft es menos abierto y
salvaje que el de Mago, que en ocasiones
dejaaNarradoresy jugadores colgando del
abismo sin nada a lo que agarrarse.

Eliseo P. Povedilla
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Loy cuentos de

CL.RIC

por Dichba<el NDoorcock

. o

Mo ol e @ Rl e
Tras varios anos de ausencia '
del mercado espanol,la obra |
cumbre del reputado «
Michael Moorcock ¢
vuelve a las librerias

de nuestro pais.

CUENTOS DEL

\ 080 BLP\NCO

CUENTOS DEELRIC

En esta ocasion en forma
de cuento corto y como
homenaje de mas de

15 autores seleccionados
entre los mas 5Ctuales,
prometedores

y seguidos de USA e
Inglaterra: Neil Gaiman,
Tad Williams,

Nancy A. Collins...

Reledos Hirenos

La Coleccion Solaris Fantasia presentara cuentos y novelas de
los mejores autores de Fantasia clasica y moderna
Desde las obras mas premiadas hasta las mas
actuales, todas ellas tendran cabida en Solaris Fantasia.
Y esto es solo el principio. Estad atentos a las
novedades en vuestra tienda favorita. ‘

Coleccion Solaris Fantasia:
1. Los Cuentos del Lobo Blanco

WHITE WoLF]

IA FACTORIA
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mitar el poder de los hechi-
al nivel 10 (y no al 50,
quea ver quién es el listo
1e ha llegado alguna vez a
as alturas) y consolidar

Tras la imprescindible reorganizacién que supuso Rol
System, ICE se lanz6 a un extrafio desarrollo de su lin
suplementos sobre combate y armas modernas. Pues bien, ne
sorpresas: el tltimo salto mortal de Pete Fenlon y sus mu
juna simplificacién! ;Herejia? ;Un intento por atraer nuew
sistema de todos los sistemas? Seguid leyendo...

Pero... ¢queé es esto?

Rolemaster Fantasyes,comohemos
comentado, unasimplificacién deljue-
go de rol mas detallado y extenso del
mercado (demasiadodetallado, parasus
detractores. Ellos se lo pierden). El
Rolemaster original pasaba por ser un
juego de fantasia cuya mision era de-
sarrollar el sistema deSesior de los Ani-
llos, aunque sin encuadrarse en la Tie-
rra Media de Tolkien. Esta encarna-
cién conocié dos grandes ediciones,
siendo la publicada en Espafia por Joc
Internacional la primera de ellas.

El juego se amplié con numerosos
suplementos que, para alegria de los
fandticos, aumentaban enormemente
las opciones disponibles paralos juga-
dores, llegandoa convertiraRolemaster
en un verdadero monstruo lleno de

tablas que llegaba a amedrentar a los

nuevos jugadores. Cada nueva am-
pliacién aumentaba en media hora el
tiempo medio de creacién de un per-

sonaje, aunquelosaficionados queria-

mos mas, mas y mds.

RolemasterStandard S yslzem,tmam-
copilacién y reorganizacién de todo el
material aparecido hasta la fecha (i
el cambio de numerosas reglas, re

tado de afios deplaytesting), intentaba

de presentar el sistema como “genéri-

co”, tratando de alejarsede la Fantasfa

Medieval para explorarotros campos,

como el siglo XX o el mundo de los -
piratas. Los cambios fueron numero-

sos y profundos, aunque se mantenia
lafilosofia basica: lograr unsistema de
juego complejo y sofisticado con una
cantidad de opciones apabullante.

Y aqui es donde llega la gran sor-
presa de ICE, una inteligente jugada
que puede reportarles importantes
beneficios: simplificar unjuego al que
la gente adora por su complejidad.

‘en su capitulo

‘bastante sencillo navegar por el libro.
Cada una de las secciones tiene su
- apartado en los apéndices con las ta-

¢Y como

Rolemaster Fantasia
como un tinico libro de 2!
el que se recogen
tablas necesarias para ju
dolacreacionde persona]es,
de combate y de magia y las tablas de
armas y hechizos. De verdad. Lo he-
mos visto. Esta todo. ;

Elcuerpo géneral esel de Rolemaster
Standard. Sysfem, perose han simplifi-

Cembies habrtual no encontr&remos
una sola palabra sobre ambientaci6n:
todo el volumen esta dedicado a las
reglas, puras y duras. En el tiempo que
hemos tenido para examinar el juego
hay algo que salta a la vista: el eviden-
teintento por clarificar Rolemaster, que
por su redaccién y su maquetacién
siempre habia destacado por su
“oscurantismo” y su estilo wargamero.
emplo, el proceso de crea-
rsonajes es infinita-
s claro que en ante-
iciones, convir-
ste libro en una -
endicién para cual- (\f
quier recién llega-
do. Cada uno de .’;\)
los pasos esta

pws modificadores.

Respecto a las ilustraciones,

son algo mejores que las de anterio-
res ediciones.. aunque eso no es decir
mucho. La verdad es que podian ha-
ber trabajado bawte mas este aspec-

tratado to, ya que la de algunos dibu-

' correspon-
diente, lo que unido al indice hace

blas correspondientes (;Qué pasa?
¢Crefais quenoiba a haber tablas? jJA
JAJALL

Para conseguir esta simplificacién
se ha recurrido a diferentes trucos,

1S (ioque clarificaen

como reducir en gran medida el nu- desen ¢
mero de profesiones y razas (yavolve-  gran medida el sistema general y per-
ran mas tarde, no gritéis todavia), li- :*mlte entrenar categorias enteras) y las

2 o © de las ilustraciones ICE.
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reglas revisadas de combate (con el
nuevo sistema de iniciativa), asi como
los training packages, quesimplificanla
creacién de personajes.

Por supuesto, las tablas siguen ahi,
tanto en el desarrollo del personaje
como en el sistema de combate y de
magia. Salvo la agrupacién de las ar-
mas por categorias, los antiguos juga-
dores no tendrdn problemas para
adoptar Rolemaster Fantasy.Se echade
menos, por cierto, un resumen de los
cambios producidos en las reglas, que
haberlos haylos. .

¢Y lo van a dejar asi?

Los veteranos que ahora mismo
estén sintiendo picores por todo el
cuerpo pueden descansar tranquilos.

Los proximos suplementos para la

nueva linea siguen las pautas ya clasi-
s de Rolemaster:

anualde Combate: ;quénotenéis
entes armas? A carretadas. ;Qué
o0s gusta la agrupacion por catego-
rias? Una tabla para cada una. ;Echdis
“de menos el critico de Caspa Attack?
Aqui estd.
© Manual del Director de Juego:el
nuevo libro bésico incluye una pe-

quefia seccién dedicada al Director
deJuego, perovisto el trabajodecom-

presién que han hecho no extrafia
que hayan dejado muchisimas cosas

fuera. Este volumen incluiré reglas
para crear nuevas razas y mundos

enteros. Ahi es nada.

® Manuales de Magia:aquillegael
principal cambio. Ya sea por cues-
tiones de mercado o por pensar
en el bien del jugador que solo
lleva un tipo de mago (que
cada uno elija lo que quie-
ra...), este clasico suplemen-
to se va a dividir en tres
manuales, dedicados a
cada uno de los reinos.

: para las nuevas
profesiones apareci-
- das enManual

najes, ademads de llevar todas las listas
hasta el nivel 50.

® Manual de Personajes:parael que
no esté contento con el centenar de
habilidades del basico, este volumen
incluyenuevashabilidades, razas, pro-
fesiones, culturas, opciones de adies-
tramiento y los aclamados Talentos y
Defectos, para hacer personajes mu-
cho maés burros. : 5

Se supone que con todas estas am-
pliaciones Rolemasferrecuperasu com-
plejidad, aunque al convertir al libro
béasico en el tinico necesario el nuevo
sistema es mds eficaz que antes.

Otros suplementos anunciados in-
cluyen una nueva edicién del Criafu-
ras y Monstruos, una guia de equipo y
losinevitablesCompanions: Arcane(que

_incluye un cuarto reino, aparte del
Mentalismo, laCanalizacién ylaEsen-

cia), Essence, Channeling, Mentalism,
Treasurey Martial Arts.

Por si fuera poco, parece que hacia
finales de 1999 vera por fin a la luz el
ansiado mundo Blade/ands,del que
sacarandostipos de suplemen-
tos: mini-campafias conaven-
turas autoconclusivas y
guias, masdedicadas .
aladescripcién geo-
gréfica y cultural

¢En qué quedumqs?

Rolemaster Fantasyesunaevidente
apuesta de ICE por intentar captar
nuevos jugadores hacia su circulo,
pero lo cierto es que todos salen ga-
nando. Esta nueva edicién es un jue-
go estupendo que conserva todo el
sabor de Rolemaster, dejandolo abier-
to a todo tipo de ampliaciones con
centenares de hechizos, profesiones,
razas, habilidades, etc.

Los jugadores que ya tengan Role-
masterStandard Systemdeberan deci-
dir si cogen este nuevo tren, pero visto
el tiempo que ha pasado desde la anti-
gua edicion de Joc Internacional, su
lanzamiento en castellano de la mano
de La Factoria de Ideas (han anuncia-
dosuaparicion paradespués del vera-

" no) es una excelente noticia para los
~ jugadores que no conozcan la lengua

del buen Shakespeare, o que se hayan

quedado enRolemaster 2 Edition.Los

cambios realizados en esta version
merecen la pena.

Por Daniel Leguina



Gaia no estd en peligro. No hay fdbricas de Péntex contaminando los
rios. E1 Apocalipsis no es mds que una leyenda que se emplea para asustar
a los jévenes cachorros. Los Garou cazan libremente en los bosques y el
Wyrm debe tener cuidado para ocultar sus huellas. ;Danzantes de la
Espiral Negra? ;Quiénes? Bienvenidos ala Edad Oscura, una época genial

para ser un Hombre Lobo...

Concepto

Laideabésica deHombre Lobo: Edad
Oscura es suficientemente clara y no
necesita mds explicacion. jLupinos en
laEdad Media! Se trata de un volumen
de 184 paginas en el que encontrare-
mos todo lo necesario para trasladar
nuestra campana peluda a una época
totalmente diferente en la que el ma-
yor peligro para los Hombres Lobo es
su propio orgullo.

Como se ha indicado, la situacién
es practicamente inmejorable. La Gue-
rra de la Rabia acaba de concluir y las
Razas Cambiantes supervivientes
empiezan a salir de sus escondrijos. El
libro se concentra en los Garou euro-
peos, aunque se menciona de pasadaa
las razas nativas de América, y hace
especial hincapié en las islas britdni-
cas y en la Umbra de la época.

Presentacion

White Wolf ha optado por no edi-
tar un nuevo basico, por lo que el libro
se presenta como un 5uplemento en
tapa blanda, sin el correspondiente
capitulo de reglas. En cualquier caso,
se describe una serie de cambios pro-
ducidos durante la generacién de per-
sonajes, como Dones, Ritos y otros
Rasgos diferentes. Las ilustraciones
son estupendas y la lectura es de lo
mds amena.

Ademads de la cldsica historia de
presentacion tenemos una introduc-
cién a la nueva ambientacion, una vi-
sion del Medievo desde la perspectiva
de los Garou, una descripcion de las
diez tribus europeas de la época, un
capitulo dedicado a los cambios en el
proceso de creacién de pefsonajes, un
estupendo capitulo dedicado al Na-
rrador (lleno, lleno de ideas), reglas
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para emplear a los vampiros en una
crénica de Hombre Lobo: Edad Oscura y
un apéndice con armamento, equipo,
debilidades tribales de la época y de-
mas informacion.

Cambios

El cambio méds sorprendente es el
del ambiente. Europa no es el parai-
so, pero desde luego desaparece gran
parte de laangustia presente en Hom-
bre Lobo: El Apocalipsis por la inmi-
nencia del armagedén universal, lo
que permite explorar temas diferen-
tes, ademas de hacer a este suplemen-
to muy adecuado para hacer campa-
nas a principiantes.

En el aspecto “técnico” tenemos,
como ya se ha comentado, nuevas Ha-
bilidades, Méritos y Defectosy unnue-
vo juego de ritos para nuestros perso-
najes. Todas las tribus también sufren
cambios, algunas en mayor medida
que otras (Los Moradores del Cris-
tal, por ejemplo, pasan a ser los
Custodios, protectores del cono-
cimiento y la palabra escrita).

Algo que no cambia es la
tirria que se tienen los
Lupinos y los Vastagos, y
para ello nos suministran
todo tipo de informacién
explicando la situacién
de los vampiros en la
época, lautilizacionde
sus Disciplinas y la
interaccion de los siste-
mas de los dos juegos. Se
echa de menos, tenien-
do en cuenta la ambien-
tacién y la importancia
que se da a Britania, la
inclusién de material
para hacer campanas
mixtas con Change-

=W
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~ rentes tribus. La diversion estd garan-

-

ling; con toda seguridad sera carne
de un futuro suplemento (o por lo
menos eso espero).

El capitulo dedicado a la deserip-
cién geografico-historico-politica del =
entorno es mds que correcto, aunque
he echado de menos una mayor pro-
fundidad en algunos temas. Sin em-
bargo, supongo que losjugadores dis-
frutaran con mds paginas dedicadasa
la “chicha” del juego. En cualquier
caso, se recomienda su lectura pro-
visto de papel y boligrafo parairapun-
tando las numerosas ideas que se vie-
nen a la cabeza. '

Los enemigos de los Garou no son
muchos, pero aparte de la eterna pre-
sencia de los odiados vampiros existe
una gran desconfianza entre las dife-

tizada, os lo aseguro.

Conclusion

El concepto del suplemento es es-
tupendo, y llama la atencién por el
gran cambio de ambiente que existe
con Hombre Lobo: El Apocalipsis e in-
cluso con Vampiro: Edad Oscura. Estos
dos juegos estan condenados a en-
contrarse en crénicas con un poten-
cial épico sorprendente. No dejéis de
echarle un vistazo.

Por Ana Alvarez




La publicidad de Aberrant aseguraba que este nuevo juego de White Wolf

noeraloq

parecia, y asi es. Si alguien esperaba encontrar alguna semejanza
P

con Trinity lo hard en vano. Aberrant, a pesar de comparhr su universo, es un
juego de superhérogs, aunque no a la antigua usanza..

I-Iisloriq

Nos encontramos en el universo
del futuro Trinity. En 1998 la estacién
espacial Galatea explota, enviando
sobre la Tierra enormes cantidades de
radiacién y creando la primera gene-
racion de Nowvas, metahumanos con
poderes mas alld de lo imaginable.
Estos seres, bajo el patrocinio del pro-
yecto internacional Utopia, hacen uso

de sus capacidades especiales para

mejorar la vida en el planeta, provo-
cando enormes cambios sociales con
su mera presencia. Por supuesto, las
cosas no podian ser tan bonitas.

La creencia por parte de algunos
elementos de que los Nova no sonen
absoluto humanos, y que por tantono

tienen porqué seguir sus mismas le-
yes, conduce al asesinato de uno de
ellos, una figura adorada en toda la
Tierra. Esta muerte marca la aparicion

de los Aberrantes, Novas con objeti-

vos muchos menos altruistas. ..

Ambiente

Aquf es donde este nuevo juego.
_ brilla con toda su fuerza. Slgmendo

lo posxble, tengan comportamientos
":Los malos no se ponen unos

~ sino que reaccionan ante un mundo
~ que les quiere destruir y que se des-
‘morona sobre ellos; los “cerebrines”
‘venden sus inventos a las multinacio-
' nalespara ganarse el pan y para finan-
ciar obras de caridad; un mutante con
una voz hipnética la emplea para gra-
bar discos, que es lo que le gusta, no
para tratar de conquistar el mundo.

Y, por supuesto, como es la moda
de los 90, los héroes suelen ser cual-
quier cosa menos héroes...

© de las ilustraciones White Wolf.

burros. A partir de estaideael

_ forma casi “

_crean en dos fases dife-
~ renciadas,

~ primero alhum =
filosofia de Gurps: Supers, Aberrant in- e Fhgm

tenta que los superhéroes, dentro de

- maleincluyendo luego
 los superpoderes. Este
~acercamiento es muy

otardm y se van a robar un banco,

Aberrant emplea, por suerte o por
desgracia, el sistema Narrativo modi-
ficado aparecido en Trinity (reservas
de dados de d10 que se tiran contra
dificultad 7). El resultado es un juego
de superhéroes con un sistema de com-
bate como debe ser: rdpido y feroz.

Aunque el comentado sistema tenga

sus detractores, lo cierto es que en
Aberrant se revela como adecuado y

 bien desarrollado.

Los Novas reciben sus poderes de

‘una especie de tumor cerebral que les

permite manipular la realidad a una
escala cudntica, aunque la premisa

basica es que se trata de humanos au-

mentadoshastalimites insospechados.
Por tanto, gran parte de los poderes
son las caracteristicas habituales de
los juegos de White Wolf, aun-
que llevadas a niveles burros,

resto delos poderes surge de
natural”.

Los personajes se

disefiando

acertado pues suve a

terpretar, algo que normal-
mente se p;e:de de vistaen los
juegos de superhéroes, en los que la

_ psicologia de un personaje se limitaa

sus puntos de fuerza. Por otro lado,
permite al Narrador iniciar las cam-
pafias con personajes normales que,
de repente, ven su mundo saltar por
los aires al aparecer unos poderes
que no desean.

i »rM"“ﬂ"“

El libro no incluye alienigenas ni
reglas de magia, aunque queda por ver
si estos temas, habituales en los demas
juegos de superhéroes, son tratados en
futuras ampliaciones. Las reglas para
los clasicos “Rich Reedards” que lo
saben y lo inventan todo no estan de-
masiado desarrolladas, probablemen-
te para clavarnos en el futuro la corres-
pondiente ampliacion (jsigh!).

Resumiendo...

Aberrant no inventa nada nuevo,
pero lo hace todo bien. El sistema es
rapido y adecuado, el entorno es origi-
nal porque presenta un acercamiento
“realista” al universo de los super-
héroes, el ambiente estd cargado con la
angustia que no puede faltar en los
juegos de White Wolfy puedellamarla
atencion tanto delosjugadores de Mun-
do de Tinieblas como de los de otros

. juegos de superleotardos. Estd por ver

sila falta del sello “World of Darkness”
leimpide desarro-

llar todo su po-
tencial, que es
enorme.
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Mundo de Tinieblas: Combate es un suplemento atipico para la serie del
Sistema Narrativo. Ideado para dar mas variedad y detalle a las peleas, no parece
muy tipico de una serie de juegos tan centrados en el ambiente, las emocionesy

m"no
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la interaccidn entre los personajes... pero a veces la diplomacia falla.

Dales cana

Los aficionados suelen coincidir en
que uno de los puntos mas flojos del
Sistema Narrativo es la resolucién de
los combates. La verdad es que las
reglas basicas no prestan mucha aten-
ciénal asunto, y los amigos del garro-
tazo y tentetieso quedan defraudados
a veces ante la escasa informacién de
que disponen.

Pero el suplemento Combate aca-
ba con esta situacion. Partiendo de un
P] de cualquier juego del sistema, las
reglas deCombate permiten asignarle
una serie de “puntos de poder”, con
los que comprar diversas “maniobras”.
Los puntos de poder de un personaje
se calculan de acuerdo con su puntua-

cién en

ciertas Habilidades (como Atletismo,
Pelea 0 Armas Cuerpo a Cuerpo). Con
esos puntos de poder (y si lo deseas,
también con puntos de experiencia.y
gratuitos) eliges las maniobras que
quieres para tu PJ (estas maniobras
estdn divididas en varias categorias
(como Pufietazos, Presas o Lanzamien-

tos), y cada una tiene sus propios re=:

quisitos, costes y efectos, de forma si-
milar a las que aparecen en los manua-
les bdsicos. Asi, por ejemplo, Moira la
Furia Negra tiene Pelea 4, lo que equi-
vale a 8 puntos de poder: compra dos
maniobras de patada %Patada Girato-
ria (2 puntos) yRodillazo (3 puntos)%y
una de presa ¥%Dislocar Miembro (3
puntos)¥% ydespués hace lomismo con
los puntos de poder que tiene por otras
Habilidades. El sistema es muy senci-

llo y te permite personalizar al méximo .

el estilo de lucha de tu PJ. .

Mama, pupa

La mayor parte del suplementoesta
dedicada a la descripcion de las distin-
tas maniobras(casi 100)y sus efectos,

asi como a un interesante capitulo so--
bre la historia y caracteristicas de nu-
merosas artes marciales (desde lasmds

populares, como el Karate o el Kung
Fu, hasta estilos tan exoticos y desco-
nocidos ‘como el Kalaripayit o el
Pakua). Otro capitulo ofrece nu-
merosasreglase ideas parainte-
grar los poderes sobrenaturales
~ de los personajes en los comba-
tes (por ejemplo, un vampiro
con Auspex 4 tiene modificado-
res ala Iniciativa al ser capaz de
leerlos pensamientos de suene-
migo, o un wraith con Titeres
puede hacer que a un francoti-
rador le tiemble el pulso como
un Solid Snake cualquiera).

Completan el libro algunos
apéndices con personajes prege-
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nerados, reglas de localizacion de im-
pactos y armas, muchas armas. Aun-
que el libro se centra sobre todo en el
combate cuerpo a cuerpo, con y sin
armas, los aficionados a los tiros y las
explosiones encontraran aqui mucha

‘informacion de utilidad.

Mun pegao

"~ Lamayor objecion que se le puede

hacer aMundo de Tinieblas: Comba-
te es que las nuevas reglas y el uso por
parte de los personajes detodo tipo de
maniobras, a veecesun tanto complica-
das (y eso aun sin ponernos a hacer
“combos” de videojuego, que también
es posible), ralentice excesivamenteel
combate. En efecto, hasta que le coges ' -

eltruco al sisterna, cosas tan sencillas

como pegarle una patada en la boca a
un redcap pueden requerir algunos
cdlculos©o unao dos tuadas de dados,
pero es un precm minimo por el nivel
de detalle, precision y variedad que
pueden alcanzar los combates.

Elotro gran;m;:onvemente paraal-
gunos puristas del Sistema Narrativo
es la gran atencién que presta el suple-
mento a aspectos puramente cuan-
tificables y dereglas, en detrimento de
conceptos como la ambientacién, la
historiaolamadurez. Bueno, aestono
haynada que decir. Yahe advertidoal
principio que se trata de un suplemen-
to atipico en el Mundo de Tinieblas.

_Eso si, que tu crénica degenere enuna
serie de peleas y “combos” al usar

estas reglas no significa que sea un
mal suplemento, sino que nos has po-
dido mantener el foco en la historia.
Una crénica con mucho combate y
accién puede ser tan “narrativa” e in-
teresante como cualquier otra. Ahora
mismo estoy dirigiendo una crénica

~mixta ambientada en la China del si-

glo XIX: los protagonistas son un Her-
mano Akdshico que practica el Do, un
Khan (hombre tigre) aficionado al
Kung Fu, y un siniestro aventurero
Eutdnatos que es un maestro con la
espaday el cuchillo. Légicamente, hay
escenas de accién y peleas con mucha
frecuencia, y con Mundo de Tinie-
blas: Combate resulta mucho mds vis-
toso y variado: los protagonistas se
liaron a golpes con la tripulacién de °
muertos vivientes de un junco pirata,
y la batalla llevé alrededor de una
horadejuego... pero fue una hora real-
mente divertida y frenética. ¢Qulen
puede pedir mas?

David Alabort
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Lamagia en Warhammer: Fantasia es una de las partes que siempre pueden
ser ampliadas. Este articulo es un claro ejemplo de ello. Aqui encontrareis
reglas de iniciativa para magia, asi como unos cuantos nuevos hechizos.

Iniciativa en el
lanzamiento de hechizos

Estasimplereglapuede ayudarmu-
cho en algunas situaciones un tanto
complicadas. Como siempre, eres li-
bre de modificarla o de no usarla.

Nivel del hechizo Penalizador
Vulgar -10
1 -15
2 -20
3 -25
4 -30

Es bastante légico qﬁé un hechizo
de magia vulgar sea mds rdpido de

lanzar que un hechizo de altonivel. El ’

mago lanzard el heduze enel
iniciativa corr
ga menos la penahza
do de cero o negativo
hechizo serd lanzado en el sig
turno con la penallzacmn restante

Nuevos hech izos.

Esta es una recopilacién de hechi-
zos de magia vulgar que circula por la
_red con objeto de dar un poco mds de
-~ colory varxedad a lﬂs pobres aprendi-
ces de mago.

Sentido de presencia

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 1
Alcance: personal
Duracién: d6 minutos

Ingredientes: una parte del cuerpo
de la criatura a ser detectada

Una vez es lanzado el sortilegio, se
especifica un tipo de criatura fantdsti-
ca o no fantdstica para ser detectada.
Mientras el hechizo es mantenido, el
mago serd alertado si alguna criatura
de ese tipo esta a menos de 48 metros.

Capa de sombras

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: personal
Duracién: 1 hora

Ingredientes: un pedazo de cristal
tintado

El mago debe mantener el cristal

~ sobre su cabeza al lanzar el hechizo.
~Mientras lo mantenga estard envuelto
totalmente en sombras. A la luz del

dia se le vera como si estuviese en
sombras, y en la pen
la abseluta oscur:dad

Puntos de magla o
Alcance: 48 metros
Duracién: 1 minuto

Ingredientes: dos pequefas bolas
de cristal

Las dos bolas deben ser manteni-
das en la mano mientras se realiza el
hechizo. Las bolas empezardn a brillar
con un fulgor verde hasta convertirse
en dos espectrales ojos de gato que se
colocarén justo delante del mago.

Este hechizo permite al que lo lanza
ver a través de esos 0jos, que pueden
ser guiados hasta una distancia de 48
metros. Pueden atravesar cualquier tipo
de barrera fisica si se supera un test de
FV. Los ojos no pueden entrar dentro
de ninguna zona mégica ni ningtin ob-
jeto magico, asi como tampoco pueden
cruzar agua. Solo se obtiene visién.

Tasa de movimiento = 10.

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 1 c¢/u
Alcance: 12 metros
Duracién: instantaneo
Ingredientes: ninguno

El blanco de este hechizo se ve su-
jeto de repente a alguna pequefia mo-
lestia (un picotazo, un pitido en el
oido, un soplido en la oreja, un ligero
picor en la espalda...). Debe pasar un
test de FV parano prestaratenciénala
molestia cuando se estd envuelto en
una situacién delicada (un ritual, un
combate...).

Ademas de molestiasexternas, tam-
bién se pueden causar molestias inter-
nas que le hagan estornudar, toser o
eructar (solo si falla un test de FV). El
mago puede elegir que tipo de moles-
tiaquiere inﬂigir ensuobjetivo, o cuan-
tas molestias a la vez (hasta un maxi-
mo de 3), aunque por cada molestia
adicional debe gastar los puntos de
magia correspondientes. Solo puede
afectar a un blanco a la vez.

“Cantrip”

NiVel:~ vulgar

Puntos de magia: 1
Alcance: 12 metros
Duracién: 1 hora
Ingredientes: ninguno
_ Los “cantrip” son pequefios hechi-

zos estudiados por los magos durante
~ suaprendizaje antes incluso que cual-
- quier otro hechizo de magia vulgar.
‘ Este hechizo es un conjunto de todos
~ los pequefios hechizos de magia vul-

gar con ciertas restricciones. En lineas
generales debes tener siempre presen-
te que no puede causar dafio ni puede
ser igual de poderoso que cualquier
otro hechizo de magia vulgar. Cual-
quier objeto creado mediante este he-
chizo serd pequefio, inofensivo, magi-
coy demasiado fragil paraserutilizado
como herramienta de cualquier tipo. El
cantrip solo se mantendra mientras el
mago mantenga la concentracion.

Normalmente se usan los cantrips
para hacer truquillos con los que im-
presionar ala gente, asustar a los nifios
o alegrar los momentos aburridos. Ti-
picos cantrips son por ejemplo ligeras
melodias, brillantes flores que apare-
cen y desaparecen, pequefas esferas
de luz que flotan alrededor del mago,
réfagas de aire que apagan velas...

p
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Comprender lenguas

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 1

Alcance: vista

Duracién: d6 minutos
Ingredientes: el 0jo de unacriatura

Este hechizo es el equivalente vi-
sual del Don de lenguas. Permite al
mago leer un texto escrito en un idio-
ma desconocido. Ten en cuenta que
este hechizo esta disefiado para per-
mitir leer signos extrafios en la calles,
carteles de “se busca”, y cosas asi. Con
este hechizo no se pueden leer textos
grandes como hechizos, manuscritos,
textos cifrados, etc. Unicamente se lo-
grariaentender el titulo o el encabeza-
do, pero no el resto.

Detectar Veneno

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: toque

Duracién: instantdneo

Ingredientes: un trozo de cobre

oxidado

Este hechizo permite al mago bus-
car veneno en su comida o bebida.
Cuando se deposita el ingrediente del
hechizo sobre la comida, hace que toda
sustancia venenosa se vuelva verde,
mientras que el resto de la comida
permanece con su color original. Por

desgracia,

el ingrediente en si, hace quela comi-
da sea inservible. .

Vista el!i«l

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: pei onal
Duracién: 1 hora

Ingred’ien‘teé; ‘1 zanahoria (que

debe ser comida cuando se lanza el
hechizo)

Este hechizo otorga al mago Visidn
Nocturna 30 metros de la misma forma
que a un elfo del bosque. Este hechizo
no incrementa el alcance de un perso-
naje que ya tenga vision nocturna.

Fortuna instantanea

Nivel: vulgar
_ Puntos de magia: 2
Alcance: toque
- Duracion: 10 minutos
~ Ingredientes: una pizca de pirita

de hierro

‘Este hechizo, a pesar de su preten-

- cioso nombre, lo tnico que hace es
alterar la apariencia de un objeto no
~ mds grande que un puiio para que se

asemeje al oro.
delejos, unains 6n més mmuaosa
,chequeo de Int. (con un+40 sise hacen
las pruebas apropiadas como morder-
lo, sopesarlo...) revelara que es falso.

Este hechizo es mds efectivo si se
lanza sobre monedas, que pueden pa-

sar porautenticas sinllamarlaaten-

cién. Sinembargo, como el hechi-
zo debe ser lanzado individual-
mente sobre cada objeto, puede
llegar a ser mds problema

personajes.

Derribar
Nivel: vulgar
Puntos de magia:2
Alcance: 12 metros

un puiio

Este hechizo
puede ser lanzado
sobre una criatura
bipeda dentro del
rango de vision del

que beneficioso para aigun:es

Duracién: instantdneo
Ingredientes: una

pequena vara de
hueso acabada en.

- lanzador. La criatura experimenta un
~ golpe telequinético que no causa dafio
pero fuerza a la victima a realizar un
'chequeo de I o caer al suelo.

 Se aplican los modlflcadores

20
-10

Si el blanco esté corriendo
Si el blanco esta andando a
velocidad normal

0 Siel blanco estd andando cau-

telosamente ;

+10 Si el blanco estd inmévil
-05 Por punto de magia adicional
gastado por el mago

Si un personaje cae debe realizar
un chequeo de destreza o tirar todo lo
que lleve en las manos. El no puede
hacer nada durante el siguiente asalto
excepto reeup&rar pie. Cuenta como
blanco inmévil.

Remiendo
Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1
Alcance: toque
Duracién: permanente

Ingredientes: una pizca de harina
y un poco de agua

Este hechlzopega cualquier peque-
'cosa mds pe-

4 objetos mdgicos
o, para ello hay que

- Duracidn: lasa}t
In gredxentes. lagarra. cPe un pichén
Este hechizo susurra un mensaje

~ en una criatura que este dentro del
alcance de visién del magoy ano mads

de 12 metros. El mensaje no puede ser
escuchado por ningtn otro. El que
recibe el mensaje puede no darse cuen-
ta de quien procede y la duracién no
puede ser mayor de 6 segundos.

Presente

Nivel: vulgar
Puntos de magia: 1



Alcance: personal
Duracidn: instantdnea
Ingredientes: ninguno

Con este hechizo, cualquier objeto
que el mago lleve, bienen la mochila o
en los bolsillos aparecera en su mano
instantaneamente, sin necesidad de
gastar el tiempo buscdndolo. El objeto
puede ser usado inmediatamente sin
‘ningun tipo de penalizacién, ya que
aparece es su posicion correcta.

Preservar
Nivel: vulgar
Puntos de magia: 2
Alcance: toque
Duracién: un mes _
Ingredientes: una pizca de sal

Este es un hechizo de gran valor
para los magos que desean mantener
sCos y en perfecto

por este hechizo la co

substancias vuelven ‘a; estar sujetas a
las leyes normales de deterioro.

Ingi'e ientes: un pequeno

Si el objetivo del hechizo falla un
test de Fv su espiritu queda aturdido
durante el préximo asalto y no podrd
hacer nada excepto parar o huir du-
rante ese asalto. Este hechizo no afecta
a criaturas inmunes a efectos psicold-
gicos o mayores de 3 metros.

Sirviente invisible
Nivel: vulgar
Puntos de magia: 2

Alcance: 6 metros

_ sirvient
i Una balse s S0
~ como si tu-
viese una
fuerza de 1.

- Nopuedeluchar

cerrados. Mientras estén protegldosk .

»,pasajes esh‘echos No

Duracién: 1 hora

Ingredientes:
bola de algodén

una

El sirviente invisi-
ble puede realizar
tareas simples como
abrir puertas, coger
sillas y limpiar co-
sas. Se

trata-
ra al

invisible

orir, aunque

puederealizar tareas com-
ple]as, considerando ual- ~
quier frase de maés de tres pala-
bras como una orden demasiado
complicada para ser realizada.

Seguird al mago a no ser que se le
indique lo contrario, y se disipara si
estd a mds de seis metros de él.

La marca del mago

Nivel: vulgar

Puntos de magia: 3

Alcance: toque

Duracién: permanente o 1 hora

Ingredientes: un anillo conla mar-
ca grabada (minimo 50 COs)

El mago puede utilizar este hechi-
Z0o para marcar un objeto de su propie-
dad con una runa imborrable que lo
identificard como suyo. Nada puede

disipar la marca, aunque el lanzador
puede retirarla a voluntad.

Si es lanzado sobre una criatura
viva, lamarcaapareceradonde hasido
tocada la victima y durante una hora
solamente.

El ingrediente no se consume al
lanzar el hechizo.

Esperamos que estos hechizos os
hagan mas llevaderas y amenas las
partidas con vuestros personajes no-
vatos y que os ayuden a evitar recibir
tantos palos de los malosos. Como
veréis son bastante equilibrados y no
son demasiado poderosos.

Ivan Arpon

[ ———
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Esta breve aventura para La Leyenda De Los Cinco Anillos esti pensada
como una situacién de transicion entre dos puntos de una campaiia. Es un
“alto en el camino”, y puede ser introducido sin demasiados problemas en
cualquier dmbito. Pese a que originalmente lo situé en tierras Escorpicn,
puede ser ubicado en cualquier zona del Imperio sin cambiar practicamente
nada. Estd disefiada para un grupo de 3 a 6 jugadores.

Si crees que hay algin paremdu entre esta historia yLos Siete Samurai de
Kurosawa Akira, no es mnguna coincidencia. Pertenece a un grupo de
aventuras breves que prepare basadas en las peliculas del Emperador del

Cine }aponés

Desafio

- Los PJs van de camino a algin
sitio (tal vez Ryoko Owari), pero sin
prisa. No hay ninguna urgencia para

llegar. Estdn disfrutando del viaje.
De tanto en tanto, alguna patrulla

ocasional los detiene para pedirles
sus papeles de viaje, pero apenasnada
_mdsinteresante les sucede en el cami-
no. Estdn cruzando tierras Escorpién
y todo parece sersencillo y tranquilo
En una encrucijada del camino impe-
rial con senderos de tierra, ven a tres
heimin (campesinos) que, lejos de
apartarse del camino ante la proximi-
dad de los samurai, se arrodillan en
medio y los saludan con las siguien-
 tes palabras:

“Konnichi-wa Samurai-sama. Os ro-
gamos que perdonéis nuestro atrevi-

miento y nos atrevemos a pechros«

muy humildemente que atenddis

nuestras suplicas, pues un terrible

destino pesa sobre nuestro pueblo y

necesitamos la ayuda de los agracia-

dos por Amaterasu lo més urgente-
mente posible.”

Cualquiera de los PJs que tire por

Conciencia + Sinceridad y supere una
dificultad de 15 se dar4 cuenta de que
loque dicen es absolutamente cierto, y
es patente el nerviosismo y la tensién
- ensus voces. SI deciden pasar a través
de ellos y pisotearlos por atreverse a
interponerse en su camino, bien, deja
~ la aventura, quitales un par de pun-
tos de honor alos Dragén, Unicornio
. y Escorpién del grupo (los dos pri-
meros por su relacién normalmente
respetuosa con los Heimin y el ter-

© de las ilustraciones AEG. Five Rings Group Inc. \!

_ba en el
pueblo 4

Cero por que son campesinos de sus
tierras y puede estar negando un ser-
vicio a su clan) y sigue con la camparia
que tenias prevista. La alternativa es
que decidanescucharlos. Si es asi, uno
de los campesinos proseguira:

“Domo arigato gozaimasu por vues-
tra paciencia, samurai-sama. Veréis,
nuestro pueblo, que estd muy cerca de
aqui, se ha visto sometido al ataque de
unos terribles bandidos, ronin que
viven del fruto del trabajo de
los demds y que nos roban
hasta lo que es necesario
para sobrevivir al in-
vierno que se acer-
ca. En su dltimo
ataque, mataron
alkaro de nues-
tro Daimyo,
quesehalla-

para in-

>\
e

vestigar qué habia sucedido. No nos
hemos atrevido a pedir la ayuda de
nuestro sefior porque de todos es co-
nocidasuirritabilidad, y silo molesta-
mos, tememos por nuestras vidas. Las
darfamos gustosos a su servicio, pero
perderlas sin sentido, tan solo por ser
portadores de malas noticias, nos pa-
rece sembrar arroz en seco. Onegai
shimasu, samurai-sama, ayudadnos en
esta dificil situacién. Poco es lo que os
podemos ofrecer, aparte de nuestra
gratitud y oraciones, pero todos los
pueblos de los alrededores sabran de
vuestra buena accion.”

Si se deciden a acompafiar a los
campesinos y ayudarles en este pro-
blema, Tako, que asisellama el que ha
estado hablando todo el rato, los guia-
rd por uno de los senderos de tierra. Si
alguno de los PJs supera una tirada de
Conciencia + Sinceridad de dificultad
25 (deben decidir ellos que quieren
tirar, no se lo indiques tu), verd rdpi-
damente que, pese a que la mayoriade
la historia es cierta, hay algo que
no acaba de ser verdad del
todo. Si los samurai re-
sultan ser mads ruines
de lo que esperabas
y quieren algo a
cambio de sus




‘Modulo m

servicios, Tako sugerird que tal vez
pudiera conseguir algunos koku para
los samurai, reuniendo las reservas
del pueblo. En cualquier caso, para
continuar con la aventura es impres-
cindible que acomparien a Tako al
pueblo.

Foco

Cuando llegan al pueblo, el
paisaje que se abre ante
susojos eselde ungru-
po de casitas de cam-
pesinos, situadas a
ambos lados de un
camino de tierra,
detrds de las cuales
se pueden ver ex-
tensos arrozales,
probablemente
elmediodevida
delalocalidad.
Las casas son
modestas
para lo
que es-

30
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tdn acostumbrados los samurai, pero
presentan un aspecto bastante decen-
te, lo que hace pensar en una relativa
prosperidad. Cuando Tako llega al
pueblo acompafiado de los samurai,
anuncia a voz en grito : “jHan venido
los samurai!”. La escena que se sucede
a continuacion es mds propia de un
dia de fiesta que de la vida cotidiana
de un humilde pueblo heimin. La gen-
te sale de sus casas, vitoreando a los
recién llegados. Hay quien in-
cluso se atreve a tocarlos, in-
clindndose repetidas veces
mientras repite una y
otra vez: "Domg
arigato gozaimasu,
domo arigato
gozaimasu”.

Tako los guia
hasta un edificio
un poco mas
grande que el
resto, la casa
del jefe del
pueblo, y
allilos pre-

senta a

éste,. ' un
hombre ya
anciano. Se
llama Senko y

él les explicard
la situacién al
tiempo que los
aloja en la mejor
casa del pueblo, la
suya. Senko, poco
mds 0 menos, repe-
tird las palabras que
ya han oido los
samurai. Los bandi-
dos ya han atacado en
tres ocasiones el pue-
blo, llevdndose las co-
sechas y a algunas de
las mujeres. En su ulti-
mo ataque, hace ya dos
semanas, mataron al karo
enviado por el Daimyo de
estas tierras para super-
visar qué se podia hacer
con este problema. Uno
de los hombres del pue-
blo, arriesgando su pro-
pia vida, ha conseguido
descubrir la localiza-
cién de la guarida de
los bandidos, y ha ave-
riguado su numero:
son unos quince. Pla-
nean atacar el pueblo
en una semana, y aca-

bar de llevarse lo poco que ya les
puede quedar. Los habitantes del pue-
blo estdn dispuestos a luchar si los
samurai les indican qué deben hacer.
Nuevamente, una tirada de Concien-
cia + Sinceridad de dificultad 30 re-
velard que hay algo oculto en lo que
dice Senko.

Si superan una tirada de Percep-
cién de dificultad 10, los PJs se dardn
cuenta de que no hay ninguna mujer
joven en el pueblo. En realidad, los
campesinos las han escondido, te-
miendo que los samurai se encapri-
charan de alguna de ellas. Se hallan
en un viejo molino, que dista unos
200metros del pueblo. El molino, apa-
rentemente, estd abandonado, pues
el rio que pasa por su lado lleva muy
poca agua. Si alguno de los samurai
pregunta por las mujeres, le respon-
derdn que todas las jévenes fueron
secuestradas por los bandidos, a ex-
cepcién de unas pocas que han sido
enviadas con familiares que viven en
otros pueblos.

A partir de aqui, lo que se espera de
los samurai es que preparen ladefensa
del pueblo contra el inminente ataque
de los bandidos. Tal vez alguno de
ellos sugiera atacar a los ronin en su
base, pero los campesinos se negardn
a ello. No quieren abandonar sus ca-
sas, temiendo perderlas, y se negaran
a revelar el emplazamiento del escon-
drijo de los bandidos, segtin ellos por
temor a que los samurai vayan a ata-
carlos al campamento, mueran en el
intento y las represalias sean terribles.
Lo mejor es que cuando lleguen los
bandidos se encuentren con una de-
fensa fuerte e inesperada.

Deja los preparativos de la defensa
completamente en manos de los juga-
dores. Si es necesario, dibuja un plano
del pueblo (diez o doce casas situadas
a ambos lados de un camino, con arro-
zales detras de ellas y un molino situa-
doaunos doscientos metros al este del
pueblo, al lado de un rio casi comple-
tamente seco) y que ellos sitien a sus
“tropas”, que les ensefien cuanto ne-
cesitan saber. Unas cuantas tiradas de
Inteligencia + Batalla o de Percepcién
+ Batalla les ayudaran a colocar a sus
efectivos de la mejor forma posible.
Una vez estd todo dispuesto, solo que-
da esperar.

Golpe

Llega el dia esperado. Un explo-
rador (silos samurai se han olvidado
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deenviarlo, lo habrd hecho el jefe del
pueblo)llega corriendo por la mafia-
na anunciando que se acercan los
bandidos. Refleja el caos que se or-
ganiza en el pueblo. Toda la prepa-
racién parece irse al traste al instan-
te. Todo el mundo corre, grita, se
esconde... Alguno de los samurai
deberd conseguir llamar la atencién
de los campesinos (la ventaja Voz le
puede ser muy ttil) con una tirada
de Conciencia + Batalla de Dificul-
tad 20. Debe sobreponer su voz al
. griterio y a la confusién reinantes y
reorganizar a las “tropas”.

Una vez esté todo el mundo en su
sitio (haz que les cueste bastante, al
fin y al cabo, no son mas que campe-
sinos asustados), que todos los PJs
tiren por percepcién, dificultad 10.
Verdn que seacerca un grupo de hom-
bres a caballo.

Todos a excepcién de uno llevan
armadura ligera y mdscara, y lucenel
mon del Clan Escorpién y el de la
familia Bayushi. El tinico que no lleva
armadura, cubre su rostro con un

paiiuelo profusamente ornamentado,

y el mon de la familia Soshi se ve
claramente en su kimono.

Sin duda, los samurai de-
seardn desmontar la defensa
y recibir a los samurai de
forma digna. En ese mo-
mento, uno de los cam-
pesinos le dira algo a
Tako, que durante todo
este tiempo habrd estado
pegadito a los samurai.
Tako se dirigird alos PJs y
le dird: “Kikuchiyo dice
que son los bandidos, que se han
disfrazado, pero que reconoce la ci-

catriz que marca la cara del que va

sin armadura. Es su jefe. Sin duda
han sabido de alguna manera que
nos prepardbamos para recibirles
como se merecian y pretenden enga-
fiarnos.” Si hasta aqui los PJs (bendi-
tos inocentes) todavia no han hecho
una sola tirada de Conciencia + Sin-
ceridad, sugiéreles que la hagan. Si
ni su Conciencia ni su Sinceridad
sonninguna maravilla y nola pasan,
pues nada, que siga la batalla. La
Dificultad esta vez es solo de 20,

Los que se acercan por el camino,
son Escorpion de verdad. Si los PJs
deciden hablar con ellos, los campesi-
nosintentardn convencerlos delo con-
trario. Si no lo consiguen, discreta-
mente empezardn a desaparecer, a
escabullirse por donde puedan. Ha-

blando con los Escorpidn, los PJs des-
cubrirdn que han sido vilmente enga-
nados por los heimin (;0 se habian
creido que por ser campesinos eran
incapaces de cualquier intriga?).

En realidad, fueron los propios
campesinos los que mataron al karo,
parano pagar los impuestos, y el gru-
po de Escorpion que se acerca por el
camino, viene a investigar lo sucedi-
do. En caso de que la batalla se lleve a
cabo, haz tres tiradas en la Tabla de
Batalla, en la situacion de “Perdien-
do” (pdg. 114 del manual bdsico). Los
Escorpion ganaran la batalla, sea cual
sea el resultadodelastiradas. Al finy
al cabo, son 15 samurai entrenados
para el combate.

Aceptaran la explicacién de los
samurai supervivientes de que han
sido engafiados por los heimin. Sin
embargo, ninguno de ellos vol-
vera a ser bien visto en
tierras Escorpidn,

perderdn 4 e

puntos de Gloria y si hay algtin Escor-
pidnentreellos se le sugerird amable-
mente que quizd deba hablar con su
Daimyo al respecto de lo ocurrido(lo
que conducird al pobre infeliz crédu-
lo al seppuku o0 a acabar como Ronin,
en el mejor de los casos).

Si tras hablar con los Escorpién
piden permiso para participar en el
castigo del pueblo por la ofensa reci-
bida, éstos se mostrardn completa-
mente de acuerdo con semejante peti-
cidn, en cuyo caso los PJs ganardn un
punto de Honor (al fin y al cabo la
Venganza es uno de los puntos basi-
cos del Bushido).

Por Mirumoto Jinto
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Como sabemos que todos vais aircorriendo a ver“La Amenaza Fantasma”,
y como también sosyechamos que volaréis a vuestras estanterias a desempol-

var el Star Wars, aqui os presentamos las caracteristicas de los principales
personajes, para que podais dxsfrutar de este “nuevo” universo... jQue la

Fuerza os acomparie!

Darth Maul

Historia: Darth Maul es un impo-

nente humanoide totalmente entrega-
do al lado oscuro de la Fuerza. Su

rostro estd tatuado con una intimi-
datoria méscara negra y escarlata. Es

aprendiz de Darth Sidious, y ha sido
entrenado en las artes oscuras de la

sabiduria y el combate Sith. No reco-
~_noce a nadie como su igual, y sélo
 Sidious esta por encima deél. Esi impa-

 ciente yatinno haaprendidoa esperar

el momento adecuado. Su comporta-
- miento es el de un animal en]aulado a
~ punto de estallar.

Habilidades: es un feroz guerfero

y un sefior oscuro de los Sith, y dedica
.~ toda su vida a la derrota de los Jedi en

combate personal. Estd en el cenit de

sus habilidades de combate y bien po-
dria ser el mejor duelista de la galaxia
con un sable laser (es capaz de luchar
condos Jedialavez, llegandoa poner-
les en la defensiva).

Sinembargo, no suele iniciar el com-
bate abierto para no llamar la atencion
de los Jedi sobre la existencia de los
Sith. Eso no significa que serefrene ala

hora de matar, sino que se encarga de

sus enemigos de forma silenciosa y sin

testigos. Al contrario que los Jedi, suele

‘ayudarse de Droides en su trabajo.
Ideas para campafias: como servi-

~dor de Darth Sidious, Maul suele ser

. enviadoatodotipo de misiones. Como
~ esunode los dos tinicos maestros Sith
_ es muy probable que sea demasiado

~ poderoso para los personajes. Sin em-
. bargo, es ideal como gancho para una

. aventura.

® Los personajes deben buscar a
un Jedi retirado o desaparecido por
orden de un historiador que quiere

© de las ilustraciones Lucasfilm Ltd.

escribir sobre las hazafas de los Ca-

_ balleros. Este personaje es en reali-
- dad Darth Maul disfrazad o, que quie-

re localizar al Jedi para continuar con

_suvenganza. Atacara cuando los per-
‘sonajes completen su misién. Quiza

conelJedidesulado puedan derrotar
a este monstruo...

- ® Los personajes son enviados por
el Consejo Jedi a recuperar un antiguo
holocron Sith, un cristal en el que se
guarda todo el conocimiento de los
Jedi, recién descubierto en el Anillo
Exterior porun grupo de prospectores.
Darth Sidious lo descubre y envia a
Maul, que no podrd emplear todos sus
talentos parano revelaralos Sith (aun-
que podra conspirar a placer para lo-
grar sus metas). Por supuesto, la histo-
ria funciona mejor si los personajes
son Jediy pueden hacer uso del cristal.

Caracteristicas

Destreza 2d: Blaster 6d+1, Parada
sin Armas 7d, Esquivar 8d+2, Sable
Léaser 9d, Combate con Armas 7d+1,
Parada con Armas 7d+2

Conocimiento 3d+2: Especies
Alienigenas 5d, Intimidacién 7d+2,
Idiomas 5d+1, Sistemas Planetarios
5d+2, Voluntad 7d

Mecénica 3d+1: Navegacién Espa-

 cial 4d+2, Repulsores 5d+1, Transpor-

tes Espaciales 6d, Transportes Espa-
ciales: Infiltrador Sith 7d, Artilleria
Espacial 5d+2, Escudos 5d i

Percepcién 3d: Ordenar 7d, Ocul-
tarse 5d+2, Persuasion 4d+2

Fuerza 2d+2: Pelea 6d+1, Escalar/

Saltar5d+2, Levantar 4d, Resistencia 5d

Técnica 3d+1: Primeros Auxilios
4d, Programacién de Droides 5d, Re-
paracion de Sable Laser 5d

Habilidades de la Fuerza: Control
5d+1, Sentido 6d+1, Alteracién 6d+1

Control: Absorber/Disipar ener-
gla, concentracién, vacio, trance de
hibernacién, furia

Sentido: Sentido del peligro, de-
teccién de vida, sentir camino, sentir
Fuerza

Alteracién: rayo de odio, telequi-
nesis

Control y Sentido: combate con
sable laser

Control y Alteracién: Manipula-
cién electrénica, alimentacion del lado
oscuro, infligir dolor

Control, sentido y alteracién: afec-
tar mente

Sentido y alteraci6én: disminuir los
sentidos de otros

Puntos de Fuerza: 2
Puntos del Lado Oscuro: 12
Puntos de Personaje: 25

Obi-Wan Kenobi

Historia: Kenobi es un habilidoso
Caballero Jedi recién ascendido. En
contraste con su antiguo maestro, Qui-
Gon Jinn, estd menos centrado en las
personas que en las causas y cruzadas.
Para Kenobi el idealista lo mas impor-
tante es la mision,

Es temperamental y testarudo, y
tiende al comportamientoosadoyala
emotividad (durante la que, contra su
juicio, llega a prometer a Jinn que se
hard cargo de Anakin Skywalker). Sin
embargo, es un hombre de palabra y
siempre cumple lo que promete. Fue
criado desde nifio por la orden Jedi.
No tiene familia y recientemente ha
perdido a su mejor a migo y a su “pa-
dre”. A pesar de su desconfianza hacia
Anakin, cuanto mas viajan juntos mas
se acercan el uno al otro.

Habilidades: no es precisamente
el mejor guerrero de la Orden, pero
no por ello deja de ser competente y
letal. Estd adiestrado en el combate
Jediy tiene otros conocimientos préc-
ticos, como el cuidado y manejo de
naves espaciales. Tiene una sélida
base en las artes Jedi, pero no las
domina con eficacia.

Ideas para campafias: como Caba-
llero recién elevado, Obi-Wan no tie-
ne influencia en el Consejo Jedi y es
candidato para todas las misiones que
los demas rechazan, en especial las




que prometen mds conflicto que me- :
ditacién. El estd encantado, ya qu
contrario que sus camaradas, vive
para la accién. '

heridas, permanecer consciente, resis- e Estando de misi6n en un planeta,
tir aturdimiento Anakin es amenazado por un profeta

 Sentido: Sentido de combate, detec-  que asegura que el chico es un heraldo

?:ién de vida, sentir vida, sentir Fuerza de la muerte (llegando a mandar a va-
- rios fandticosaacabarcon él). Un maes-

tro Jedi, poderoso en la Fuerza pero
rechazado por el Consejo, profetiza lo
mismo (aunque sabe que, de algiin
modo, el chico también seré el salvador
de la Repiiblica). Temiendo las reper-
cusiones de que el chico conozca su
destino, el Jedi envia a los personajes a
ue proteyan de los fanatzcos

® Los tratos de Qui-Gon Jinn
elementos criminales pueden afect
a Obi-Wan, ya que varios maton
irdn detrds de él en busca de su
puesto dinero. Los personajes pueden
aparecer de dos maneras: como los
enviados a por Obi-Wan (en cuyo caso
se enfrentaran con un hueso dur
roer y deberan pensarse en cambia
bando) o al ser contratados por el
pio Obi-Wan para investigar si
matones tienen razén sobre sus
mandas. Si éstas son ciertas, Kenobi
podria encargarse de lo que fuera
cesario para saldar las cuentas. Si no,
ay de aquel que enfurece a un Jedi...

e Obi-Wan ha sido envi
blar” con un grupo
guerra para que ce!
ataques contra un pla x
protegido por la Reptiblica.
to, perounode los sefiores re
fortaleza y prepara una inv
planeta. Los personajes,
cuentran enel mundo, son t
ataque y son reclutados p
para ayudar a solucionar el p
mediante la fuerza... y la Fuerz

Alteracién: telequinesis

~ Puntos de Fuerza: 4

_ Puntos de Personaje: 14

Caracteristicas
Destreza 3d: Blaster 5d, Paradas
Armas 6d, Esquivar 6d, Sable Laser
8d+2, Combate con A
con Armas 7d+1 ;

Conocimiento
Alienigenas 6d, Burocr:
ras4d+1, Intimidacién: omas
Sistemas Planetarios 4
miento: Jedi 6d, Ca

Mecénica 2d: Naveg
4d, Montar 3d, Repul
portes Espaciales 5d,
cial 3d+1, Escudos 3

Percepcién 3d

‘denar 5d+1, E
5d+2, Si

Saltar 5d, Levantar 4d+2, Nadar 4d

Técnica 3d: Primeros Auxilios 4d,
Seguridad 5d, Reparacién de Trans-
portes Espaciales 5d+1

Habilidades de la Fuerza: Control
9d, Sentido 7d+1, Alteracién 6d+2

Control: Absorber/Disipar ener-
gia, concentracién, controlar dolor,
eliminar veneno, vacio, aumentar atri-
buto, trance de hibernacién, reducir

= dejarl untos diplomaticos en ma-
_ el  nos del Caneilfer Supremo Palpatine.
ed de co-  Sus intentos iniciales de forjar alian-
> ponerle  zas con otros lideres (especialmente
con el principe Antilles de Alderaan y
el antiguo Canciller Supremo Valo-




rum) fracasaron tras los problemas con
la Federacién de Comercio, pero est
arreglando la situacién en la medida
de lo posible. Tiene un gran apoyo
entre el pueblode Naboo, y halogrado
establecer relaciones con los Gungan
una raza acudtica. -

La reina es testaruda Der
Su vida ha sido muy acomodada, y
siente un gran interés (excesivo, qui-
74) en conocer como vive la gente en
otros lugares de la gaiaxxa’

Habilidades: como noble Nal

Amidala esta entrenada en la autode-
fensa y en tacticas xmhtares dxmens‘

de Comercio es més. q
amplie las fuerzas

pasa casi todo su tnemgo
Theed, pero también ‘haoe vi il
cuentesaotras partes del ;a anet

cant. Los persona]es }a en
normalmente en entornos diploms
cos, aunque también suele vérse
el centro de cualquier acci

o Los personajes son parte
misién comercial de Amidala de visita
en Corellia, en un esfuerzo por lograr
mejorar las relaciones econémicas de
Naboo. Las negociaciones van bien,

perounnoble disidenteacusaaunade

sus damas de ser una espia. Mientras
la Reina se encarga de las negociacio-
nes, los personajes deberén hmplar el
nombre de la chica.

¢ En un planeta del Anillo Exte‘rior
los personajes encuentran a una joven
viajera que tiene problemas con la ley
local. Solo si se prestan aayudarle y se
convierten a su vez en objetivos de la
busqueda descubrirdn su verdadera

identidad: la Reina Amidala, que esta
investigando un planeta con el que

_ quiere establecer relaciones come
_ les. Se meti6 en problemas.

_de la Federacién de Comercio, descu-
brieron quién era en realidad. Por su-
- puesto, culpan de su desgracia a
 Amidala y a cualquiera que esté con
 ella: los personajes

Caracteristicas

Destreza 3d: Blaster 5d, Parada sin
Armas 4d, Esquivar 5d, Combate con
Armas 4d +1, Parada con Armas 4d

 varios agentes, afectados por la aida MeCémca 3d

Conocimiento 4d: Especies Alieni-
genas 5d, Burocracia 6d+2, Culturas
7d,Idiomas4d+2, Sistemas Planetarios
5d, Voluntad 5d

Mecénica 2d+2: Montar 3d, Repul-
sores 4d+2

Percepaén 3d+1:
Engaﬁar 5d+1, Ocul
sion 5d, Persuasion: |

Ordenar 7d+2,
e 5d, Persua-
Debate 7d+2

Fuerza Sd. Pelea 4d+2, Bsc&lar 7 Sal~
. e :

Puntos‘ de Fuerz
Pubtﬂs de Personaje'

Drotd»j

. lnfunimu

Mé(:émca 3d: Repulsores:
ATT5d, Repulsores: STAP5d

Percepcwn 4d: Buscar

Eqﬁipdz Sensores de

~movimiento (+2 a Buscar

hasta a 75 metros), rifle
blaster (5d+2), conexién
continua con eemro de
mando.

Tamanozl .‘7m~ .

Deshml&r

curcmriﬂhn
Destreza 4d: Blaster
5d+1 Esqmva:r 4d

Conocimlento 3d

Percepmén 3d: Bus-
car 6d+1

Fuerza 2d+1

Técnica2d+2:Se-
guridad 4d+2

Equipo: Sen-
sores de movi-
miento (+2 a Bus-
car hasta a 100
metros), 2 cafio-

nes blaster (6d cada), generador inter-
no de escudos (inmunes a las armas
energéticas de mano), conexion conti-
nua con centro de mando.

Tamafio: 1.8m

Por Paul Sudlow
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Las ideas y personajes de los juegos de rol ahora en
una coleccion de novelas que te sorprendera
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Trilogia La Mascarada de 1a Muerte Roja

l. Guerra de Sangre
2. Aliados Impios — prox1mamcntc
3. Los Liberados — préximamente

Trilogia La Maldicién de la Sangre
4. El Abogado del Diablo — préximamente

Trilogia La Alianza del Grial

5. El Tamiz de las Cenizas Amargas — proximamente
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Este médulo para Vampiro: La Mascarada estd ideado como una mini-
aventura de castigo, que el Narrador puede introducir en su crénica cuando
los PJs cometan alguna tonteria que viole la Mascarada. La ciudad concreta
donde tiene lugar y muchas de las circunstancias dependerdn de la cronica.
También puede utilizarse con PJs Sabbat, aunque el impacto de laaventura
enla Senda de Iluminacion de éstos serd mucho menor. Como veréis, tiene
una estructura sencilla, sin entrar en detalles, ya que éstos vienen condicio-
nados por las condiciones de la crénica.

El médulo fue desarrollado ini-
cialmente como una secuela de “Ca-
miones en la noche” (publicado en el
nimero 6 de esta revista), pero es del
todo independiente. Si deseas unirlo
a la aventura, consulta el recuadro.

Los PJs han cometido una viola-
cion de laMascarada, (alimentarse en
publico, convertirse en murciélago...
etc.) que un humano ha grabado en
video. El enfurecido principe les or-
denahacerse con la cinta y silenciar al
humano. Los PJs cumplen facilmente
con la mision, respirando aliviados,
pero un poderoso ghoul cazador de
vampiros les sigue la pista...

Tema

El tema de la aventura es el exa-
men de conciencia. Los PJs no sélo
deben reparar su violacion de la Mas-
carada, sino que habrdn de enfrentar-
se a un extrano enemigo que ansia su
sangre. Por una vez, los cazadores se
convierten en la presa. Quizd la expe-
riencia les sirva para replantearse su
crueldad y falta de escripulos.

Ambiente

Miedo e inferioridad. Enla prime-
ra parte de la aventura, los PJs ten-
drdn miedo de fallar en su misién y
que la cinta llegue al publico. En la
segunda parte, su miedo se multipli-
card al percatarse de que hay alguien
tras su pista, un cazador con sus mis-
mos poderes y que conoce todos sus
trucos. No dejes que la aventura se
convierta en un mero intercambio de

golpesy disparos. Curwen y sus ayu-
dantes son fisicamente peligrosos,
pero sumejor arma es su gran conoci-
miento de la Estirpe.

Camiones en la noche

Si tus personajes han jugado “Ca-
miones en la noche”, puedes usar
este médulo para proseguir con sus
andanzas. Quizd los PJshayan come-
tido alguna indiscrecién en sus in-
vestigaciones, y el agente Clayton les
siga la pistamuy de cerca (hasta pue-
de que se haya puesto en contacto
sonel SAD olaNSA, ver “Cazadores
Cazados” o “Proyecto Creptisculo”).

La paranoia del Principe Warren
ha alcanzado nuevos niveles gracias
al error de los PJs, y estd realmente
furioso. Si no reparan su metedura
de pata, es muy probable que se de-
clareuna Cazade Sangre contraellos:
Warren no tendrd reparos en usar al
grupo como chivo expiatorio. Ade-
mads, los PJs no pueden esperar pro-
teccidn por parte de los antiguos de
Houston: Cody se lleva muy mal con
el principe, pero no se opondrd
frontalmente a un castigo por violar
la Mascarada, y a Tybalt le importa
muy poco el destino de los PJs; el
resto de la Primogenitura estaria en-
cantada de machacar a los vampiros
si descubre surelacion con el asunto,
asi que mds vale no plantedrselo si-
quiera. En cuanto a Berenice, aun-
que finge ser leal a su sire, se dedica
asocavar su autoridad: ella si podria
ayudaralos PJs... pero por un precio,
siempre por un precio.

1.- Videos de primera

Los PJs (o al menos uno de ellos)
meten la pata y violan gravemente la
Mascarada. Dejalas circunstancias con-
cretasenmanosdelosjugadores: algu-
noacabard abusando de sus poderes, o
cometiendo la estupidez que sea.

Unas pocas noches después, son
convocados ante el encolerizado
principe de la ciudad, que les suelta
una reprimenda espantosa. El moti-
vo es que su “indiscrecién” ha que-
dado inmortalizada: un
videoaficionado del vecindario es-
taba jugando con su cdmara justo
cuando ... (poner aqui el numerito
que fuese). Robert Parks (asi se lla-
ma el oportuno cdmara) ha decidido
hacersemuyrico con el asunto, ofre-
ciendo la cinta a las emisoras de
televisionlocales. Por suerte, el prin-
cipe ha conseguido enterrar el asun-
to, recurriendo a sus influencias (y a
las de la Primogenitura, lo que au-
menta todavia mas su enfado). De
todas formas, atin queda un cabo
suelto: el mismo Robert Parks. Los
PJshan desilenciarle parasiemprey
hacerse con la cinta (tras haberse
asegurado de que no hay més co-
pias). Si llevan a cabo la operacién
sin un solo fallo, es posible que el
principe les perdone. Si fracasan...
bueno, si fracasan todos tendran pro-
blemas, y los PJs mds que nadie.

Esta parte de la aventura es ex-
clusivamente interpretativa. No hay
accion ni tiradas de dados, y el re-
sultado estd determinado de ante-
mano. Aqui, deberas hacer que el
principe (o la autoridad vampirica
que sea) aterrorice a los PJs, amena-
zdndoles con la Muerte Definitiva,
la Caza de Sangre o un empalamien-
to a la turca. Lo principal es que los
PJs queden convencidos de que su
supervivencia depende de conseguir
la cinta y hacer que Robert Parks
calle para siempre.

¢Y si la cinta es tan importante,
por qué confia el principe en los
initiles de los PJs para que se ha-
gan con ella? Muy fdcil: el principe
no quiere que haya mds vampiros
de los necesarios involucrados en
el asunto. Ademds, bastantes pro-
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blemas esta teniendo ya para con-
seguir que la Primogenitura le apo-
ye en lugar de aprovechar para de-
rribarle por este fallo en la seguri-
dad: no puede dedicar mds recursos
al tema. Otra opcidn es que la cinta
no haya registrado una violacién
de la Mascarada por parte de los
PJs, sino de algiin otro vampiro (ya
reducido a cenizas por su error): los
PJs son los vampiros de confianza
del principe, que les ha encomen-
dado esta misidn.

2.- Sorpresa, sorpresa.

A Robert Parks le ha perdido su
codicia: en lugar de vender la cinta
rdpidamente, se dedicé a pasearse
por las oficinas de las tres emisoras
de televisién mds importantes de la
ciudad, mostrando fragmentos “se-
leccionados” a algunos redactores, y
convocando una especie de subasta
para dentro de unos dias (es decir,
estanoche). Los contactos de la Estir-
pe en las emisoras avisaron al princi-
pe y a la Primogenitura del proble-
ma, y los redactores y ejecutivos que
vieron la cinta ya han sido acallados,
sobornados o eliminados. El tinico
que puede hablar es Parks. Este no
sabe nada delo que haestado hacien-

do la Estirpe, y se las promete muy

felices pensando en la subasta que ha
organizado, y que le va a hacer (cree)
rico y feliz. Los vampiros de la ciu-
dad yahan hecho valer su influencia,
y los tinicos que van a acudir a la
subasta son los PJs... ;o no?

Amy Hagen, una joven periodista
con ganas de triunfar rdpidamente,
vio la cinta sin que nadie se diese
cuenta cuando Robert Parks se la en-
sefié a su jefe: Amy no es tonta, y
cuando una supuesta noticia bomba
pierde de pronto todo su interés, un
par de redactores desaparecen, otro
sufre un “accidente” fatal y los demds
se niegan a hablar del asunto (incluso
a reconocer que haya tal asunto), la
conclusion es muy sencilla... esa cinta
valemucho. Asi que ella va a aparecer
en la subasta antes de la hora citada,
para intentar convencer a Parks de
que corren peligro y deben huir. Ya se
las arreglard mds tarde para quitarle
la cinta y llevarse toda la gloria.

Robert Parks ha organizado la su-
basta en un almacén abandonado de
su barrio, confiando en la ventaja del

terreno conocido. Ha preferido que
sea de noche para evitar miradas cu-
riosas, y por un cierto instinto teatral;
cree que la noche se unird al conteni-
do dela cinta para aumentar la gene-
rosidad de los participantes. Por si
hay problemas, Parks ha reclutado a
tres de sus amigotes del bar como
guardaespaldas: no tienen ni idea de
qué va el asunto, y sélo saben que
Robert les pagard 50 délares por es-
tar alli en caso de que haya proble-
mas. Lo tinico que tienen que hacer
es permanecer emboscados hasta que
Robert les necesite.

Los PJs no habran tenido tiempo
de preparar ningtin curso de accion,
asi que lo légico es suponer que se
dirigirdn al lugar sefialado para la
subasta, con un plan que dependerd
de su personalidad y/ o inteligencia.
Puede que utilicen sus Disciplinas
para hipnotizar a Parks y hacerle ol-
vidar todo, que le torturen y asesinen
0, si son especialmente inhumanos,
que decidan hacerse pasar por eje-
cutivos de television. Sea como sea, al
llegar al escenario de la subasta se
encontrardn con Parks y Amy discu-
tiendo, y los matones dispuestos a
saltar sobreellos. Si quieres complicar
las cosas, es posible que Amy haya
convencido aParks del peligroen que
se encuentrany los PJs lleguenjusto a
tiempo de ver cémo huyen: en tal
caso, persecucién habemus.

No selo pongas demasiado dificil
a los jugadores. Ni Parks y sus ami-
gotes ni Amy son rivales para ellos
(se trata de simples humanos). Ha-
cerse conla cinta deberia ser bastante
sencillo. Conociendo la vil y ventajis-
ta personalidad del rolero medio, es
de suponer que los PJs se ensafiaran
con Parks y los demads en cuanto ten-
gan la cinta en su poder, gastdndoles
todas las perrerias imaginables. Deja
que disfruten, animalicos... sus pro-
blemas no han empezado todavia.

Los triunfantes PJs entregan la cin-
tayloquequedadeParksy Amyaun
satisfecho principe, que les perdona
por su error. Ya estd, todos conten-
tos, ;no? Pues no.

Parks y Amy son mera carnaza
paralosPJs. Laideaes que éstosselo

pasen en grande con ellos, recredn-
dose en su superioridad y en algu-
nos alardes de crueldad y sadismo.
Si has interpretado bien la escena
con el principe, los PJs descargaran
su miedo y su sentimiento de infe-
rioridad sobre los desgraciados hu-
manos. No faltard el jugador que

_ proponga “Vamos a torturarles, no

sea que haya copias de la cinta”:
perfecto, que les torturen. Deja que
pierdan algiin punto de Humani-
dad y todo... ya se arrepentirdn.

Si a algtin jugador se le ocurre
Abrazar a Robert y/o Amy (mds que
probable), recuérdale que hacerlo
sin permiso del principe viola las
Tradiciones, y no estd el horno para
bollos. También pueden convertir-
los en ghouls (sobre todo a Amy, ya
que puede convertirse en un peén
muy ttil): permiteselo (el principe
lo autorizard). Cuanto peor traten
los PJs a sus ghouls, mds peso ten-
drd el resto de la aventura.

3.- Lo que necesitas
es amor, digo... sangre

Martin Curwen es un ghoul, y
lleva siéndolo mas de 100 anos. Su
avanzada edad le obliga a beber san-
gre de vampiro para sobrevivir, pero
no quiere quedar Vinculado a nin-
gun Vdstago ni entrar a su servicio.
Asi que solo le queda una opcion:
Curwen recorre el pais en compania
de sus ayudantes, ghouls como €,
pero menos poderosos, a la caza de
vampiros. Se ha convertido en un
experto asesino, y figura en unas
cuantas listas negras de la Estirpe.
Nunca se le ha podido atrapar, ni se
dispone de mds informacién sobre él.

Este ghoul se haenteradodel asun-
to de la cinta de Parks por medio de
sus contactos (hace trabajos ocasio-
nales para los Sanguinarios, ver pa-
gina 65 de Ghouls: Adiccidn fatal), y
aprovechando que se encontraba por
alli, ha decidido acercarse a la ciu-
dad. Quién sabe, siempre puede caer
algun vampiro, o al menos informa-
cién valiosa...

Curwen llega al escenario de la
subasta poco antes que los PJs, obser-
vandolo discretamente y a distancia.
No intervendra en la accién en nin-
gun caso, ni se dejard ver: aprovecha
la ocasion parasacar fotos de los vam-



piros y tomar nota de su poder y
tacticas. El ghoul sabe que la infor-
macion es su mejor arma, y no ataca-
rd nunca sin saber a qué va a enfren-
tarse. Contemplard impasible todolo
que los PJs le hagan a Parks y los
demds humanos; no es algo que le
preocupe. Sihay alguna persecucién,
Curwen y sus compafieros seguirdn
a distancia a los PJs en su furgoneta.

NO PERMITAS quelos PJs descu-
bran a Curwen tan pronto. i alguno
deellos tiene el Mérito de Sentido del
Peligro, o detecta algo raro de cual-
quier otra forma, haz que en ese mo-
mento ataquen los amigos de Parks,
de forma que el PJ crea que la alert
se debe a ellos. »

A partir de la noche siguiente,
Curwen somete a los PJs a un meticu-
loso asedio. Sus tdcticas variardn se-
gtin la personalidad y circunstancias
delos PJs (por ejemplo, sialgin PJ es
el tipico Toreador, Curwen utilizara
asusayudantes Carlo y Sandra como
cebo para atraerlo a un lugar discre-
to; si los PJs se mueven entre los
anarquistas y demds ralea, se hard
pasar por uno; si algin PJ es un estu-
diososolitario que sale poco, intenta-
rd colarse en su refugio; incluso pue-
deque se presente directamente como
un emisario del Sabbat, o cualquier
otra cosa que se le ocurra, como re-
clutar a algin ghoul de los PJs parala
causa). Poco a poco, los PJs deberian
ir ddndose cuenta de que alguien
estd tras sus pasos: ve dejando pe-
querios indicios, como la misteriosa
desaparicién de alguno de sus ghouls,
un inquietante didlogo-juego de se-
duccién con Carlo o Sandra (o am-
bos), una sombra apenas vista en la
calle, demasiado lejos para poder
atraparla, o la curiosa e indefinible
sensacion de que alguien ha entrado
en su refugio mientras no estaban.
Deja crecer su paranoia; el efecto
puede ser todavia mayor si vas
dosificando estos indicios a lo largo
deotras aventuras. Cuanto mds tiem-
po pase, mds cosas averiguard
Curwen de los PJs, y de mds formas
distintas podrd atacarles. Mds o me-
nos al cabo de un mes, Curwen ya
estard al tanto de sus horarios, rutina
y no vida cotidiana. Sabrd dénde es-
tan susrefugios, qué poderes tienen...
etc. Ya estard preparado para atacar.
Haz que el ghoul se enfrente aalguno
de los PJs en una sesion en solitario,

elimindndole y bebiéndose su san-
gre (si tienes el dia cruel o el PJ lo
hace fatal), o deja que el vampiro
escape por los pelos, pero ate-
rrorizado. En ambos casos, el
efecto serd el mismo: los PJs
sabrdn que alguien va a por

su sangre.
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Curwen es un enemigo
peligroso, y es dificil derro-
tarle en combate abierto (y
tampoco va a luchar en las
condiciones de los PJs). Ade-
mads, lo mds probable es que
los PJs supongan que se trata
de un vampiro, lo que le da
otra gran ventaja inicial. Su
unico punto débil (o al me-
nos accesible) es su ambi-
cién: no matar4 a los PJs si
cree que le pueden guiara
otros vampiros mds po-
derosos, o darleinforma-
cion til. Quizd incluso
sea posible negociar
conél, suponiendo que
los PJs descubran que
esun ghoul que nece-
sita sangre de vam-
piro para subsistir
(en este caso, re-
cuerda que Cur-
wen no aceptard
un suministro re-
gular de sangre de
un mismo vampi-
ro, puesto que no
quiere quedar Vin-
culado: engafarleen
este sentido seria un
gran logro). \

’
b

Otrocamino para
derrotar a Curwen
es por medio de
Carlo y Sandra. Es-
tos dos jévenes
ghouls, unamezcla
de discipulos, cria-
dosy ayudantes de
Curwen, tienen mu-
cho menos poder y ex-
periencia que él, y es més
facil derrotarles, sacarles in-
formaciénollegaraalgtin tipode
acuerdo con ellos.

Curwen, Sandra, Carlo y
“Sable” (un perro ghoul al-
terado por medio dela Vici-
situd) se alojan en un co-
chambroso pero discreto
moteldelas afueras, don-

.
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de nadie hace preguntas. Si los PJs
consiguen localizar su cubil (por
ejemplo, interrogando a alguno de
los ayudantes de Curwen, o siguién-
dole), encontrardn algunas cosasbas-
tante interesantes, como un equipo
de revelado fotogréfico instalado en

el cuarto de bano, conuna
coleccion de fotos

suyasy

de sus contactos tomadas a lo largo
delasdltimas semanas. Ademds, hay
una completa y bastante precisa ta-
bla horaria de sus actividades, listas
de criados, rebario, refugios... etc. Esta
claro que Curwen es un cazador pa-
ciente y experto.

Silos PJs consiguen llegar a algun
tipo de acuerdo con Curwen, como
por ejemplo su promesa de no
atacarles a cambio de que le
sefialen otras presas, seria
posible incluso llegar a
usar al ghoul como
arma. Pero es un arma

de doble filo: si deja

de llegarle informa-
cion ttil, es muy posi-

ble que se vuelva con-
traellos (algo que pue-

de hacer en cualquier
momento), conloquelos
PJs se enfrentarian alain-
dignidad de estar trabajando
como perros de caza para un
ghoul. Y por otra parte, lomads
probable es que los demds
vampiros de la ciudad no
vean el trato con buenos
ojos: si llegan a enterarse,
los PJs se ahorrardn tiempo

y molestias clavdndose ellos
mismosuna estaca. Ofrecer-

le el Abrazo tampoco servi-
ra de nada: Curwen no
aceptaria, y aunquelo

hi-
ciese, hay dema-
siados vampiros
con cuentas
pendientes con
él como para
que fuese una
buena idea.

El botin

Caso de ven-
cer a Curwen, los
PJssehardnconun

rico botin; el cazador guardabaen su
furgoneta los siguientes objetos:

e Un completo equipomédico para
la extraccién y conservacién de san-
gre, incluyendo un refrigerador ali-
mentado por baterfas. En el interior
del refrigerador hay el equivalente a
unos 15 Puntos de Sangre de vampiro
en bolsitas de medio litro, marcadas
con etiquetas como “Nosferatu.
Chicago. Enero”, 0 “Posible Gangrel(?)
Wyoming”.

e Una voluminosa agenda llena
de nombres, direcciones, cifras y ni-
meros de teléfono. Se trata de una
mezclade cuaderno de cazay listade
los diversos contactos ocultistas de
Curwen. En sus pdginas se suceden
las referencias a cazadores, vampi-
ros, ghouls desleales, contactos hu-
manos, diabolistas, inquisidores,
Assamitas... etc. Repartidos por todo
el pais. La informacion contenida es
deunvalorincalculable. Siselo quie-
res poner un poco mds dificil a los
PJs, haz que el texto esté en clave
(Astucia + Criptografia a dificultad 8
para descifrarlo).

e Unos 10.000 ddlares en metalico,
en billetes usados de valor diverso.

e Una bolsita con cerca de 100
gramos de heroina de la mejor cali-
dad (Carloy Sandranosélosonadic-
tos a la sangre de vampiro).

e Equipo tradicional del cazador
de vampiros: latas de gasolina, esta-
cas, ganzuas, camara fotogréfica con
peliculadealtasensibilidad... etc. Por
supuesto, nada de crucifijos ni hos-
tias: Curwen es todo un profesional,
y sabe que eso solo funciona en el
cine (;Fe? ;Curwen?).

e Algunas armas de fuego (nada
demasiado sofisticado: una escopeta
de cafiones recortados, un par de pis-
tolas de gran calibre...). Curwen no
es muy amigo de las armas de fuego,
pues opina que son demasiado es-
candalosas y hacen que se pierda
mucha sangre. Sélo las usard como
ultimo recurso.

Conclusion

Pase lo que pase con Martin
Curwen, el premio mds importante
para los PJs (aparte de sobrevivir,
claro) serd aprender una valiosa lec-
cion acerca delanecesidad de matar
paraalimentarse, y delo desagrada-



ble que es convertu:se en la presa

cuando estds acostumbrado a ser el .

ccazador.

m.ls ‘?

(el asterisco indica alteracién me-

diante Vicisitud)
Rohert Parks

y sus amigos

Robert Parks cree haberse topado
con la oportunidad de su vida. El

pobre ingenuo estd convencido de
que no tiene mds que cobrary largar-

se al Caribe de vacaciones. De todas
formas, y por si las moscas, ha con-
vencido a tres amigotes del bar para
que actien como guardaespaldas.
Estos tres tarugos tienen las mismas
caracteristicas que Robert, y van ar-
mados con cadenas, bates de béisbol
y cosas por el estilo.

Naturaleza: Sicofante.
Conducta: Confabulador.

Atributos:Fuerza 3-4, Destreza 2,
Resistencia 3, Carisma 2, Manipula-
cién 1, Apariencia 2, Percepcién 3,
Inteligencia 2, Astucia 2.

Habilidades: Alerta 1, Atletismo
1, Callejeo 2, Pelea 3, Subterfugio 1,
Arma Cuerpo a Cuerpo 2, Conducir
2, Reparaciones 3, Pedir Dinero 2.

Trasfondos: Recursos 2, Aliados 3.

Virtudes: Conciencia 3, Auto-
control 2, Coraje 2.

Fuerza de Voluntad: 4
Imagen: Tipos toscos, malhabla-

dos y de respetable tamafo, de los.

que suelen formar parte del mobilia-
rio de cualquier bar de camioneros.

Sugerencias de interpretacidn:
Has venido a ganarte un dinero facil.
No dejes que nadie intente timarte,
ni que ningtin vampiro mierdecilla
se pase contigo. Vas de tipo duro,
pero eres simple carne de cafién.

Amy Hagen, (futura)
malograda periodista

Mas carne muerta para uso y dis-
frute delosjugadores. Amy esunade
esas personas convencidas de su su-
perioridad sobre el resto del mundo:
siempre tiene razén, y los demds ha-

rian bien en callarse y seguir sus 6r-

denes. Recuerda que se supone que

los P]s deben machacar a Amy, as;z
que haz que resulte verdaderamente
~ falsae insufrible (nmtafa Nieves He
Irero, o algo asi).
~ Como las penod:stas de Ias peli- '
‘culas, Amy lleva un revélve ;(S&W* :
'M640) en el bolso.

Naturaleza: Ansiésa de Elegxos :"i

Conducta Compendora

Atributos: Fuerza 1, Destreza 3,
Resistencia 2, Carisma 3, Manipula-
cién 3, Apariencia 4, Percepcién 3,

Inteligencia 2, Astucia 3.

Habilidades: Actuar2, Callejeo 1,
Empatia 2, Subterfugio 3, Armas de

Fuego 1, Conducir 2, Etiqueta 3, Ora-

toria 3, Sigilo 2, Burocracia 2, Infor-
matica 2, Invest:gac:én 3, Leyes 1,
Politica 1. '

Trasfondos:ContacﬁosaRecursasa

Virtudes: Conciencia2, Autocon«-

trol 4, Coraje 2.
Fuerza de Voluntad: 6.

Imagen: Monisssima, supergua»
pa, superprofesional y supermara-
villosa. Pareces salida de las paginas
de Cosmopolitan.

Sugerencias de interpretacién:Te
has montado tu propia pelicula, don-
de eres la heroina. Ni se te ha pasado
por la cabeza la idea del fracaso o la
muerte. Tu comportamiento es una
mezcla de vanidad e hipécrita servi-
cio publico. Usa muchas frases en
plan “El publico tiene derecho a sa-
ber”, o “Pero eso es censura”.

Martin Curwen, ghoul
y cazador de vampiros

Martin Curwen descubrié la exis-
tencia de los vampiros a finales del
siglo XIX, cuando Marietta, una cas-
quivana Toreador italiana, le convir-
tié en ghoul y guardaespaldas (y ju-
guete) personal, torturdndole psico-
légicamente con extremo sadismo.
Los cruelesjuegos de Marietta se pro-
longaron durante diez afios, hasta
que la célera de Martin pudo mads
que el Vinculo de Sangre y mat6 a su
sire. Perseguido por los amigos de
Marietta, Curwen se vio obligado a
abandonar Europa, matando a otros
vampiros parabeber susangrey con-
servar su juventud y sus crecientes
poderes. Una de sus presas en Esta-
dos Unidos fue un Tzimisce, cuya
sangre le infect con la Vicisitud (he-

‘mos aplicado la regla de la pagina 66

deEl Sabbat: Manual del Narrador).
La Vicisitud le ha dado grandes po-

~ deres y ventajas, pero también le ha
‘vuelto completamente loco. Martin
‘Curwen estd ahora bajo el control de
- su propia Bestia personal: su tinico
~ objetivo es atrapar a mds y mds vam-
piros para subsistir y hacerse mds
- poderoso, de forma que pueda cazar
‘a otros vampiros, haciéndose mds
~poderoso, y asi sucesivamente. Se

encuentra atrapado en un circulo vi-
cioso del que es imposible salir.

Es un hombre alto y enjuto, vesti-
do con ropas discretas de color oscu-
royunrostro convenientemente ang-

‘nimo (que altera cada cierto tiempo
_para que resulte imposible identifi-
carle, lo mismo que el color de su

pelo, o suedad aparente). Un discre-
to y paciente uso de la Vicisitud le ha
permitido convertirse en un adver-

o sario temible. Curwen ha hecho va-
~ rias alteraciones en su fisico, como

aumentar la capacidad de su estéma-
go (pudiendo acumular hasta 4 Pun-

' tos de Sangre), incrementar su masa

muscular... etc. Ademds, cuando es-

‘pera un enfrentamiento directo con

vampiros, asume un aspecto mons-
truosoy desfigurado para asustarles,
por lo que sus oponentes suelen pen-
sar que se enfrentan a un Nosferatu.

Curwen conoce todos los trucos
de los vampiros, asi que serd dificil
sorprenderle (por ejemplo, nunca
mira directamente a los ojos, para
evitar laDominacién). A pesar de sus
aptitudes, prefiere no enzarzarse en
el combate cuerpo a cuerpo: si es
posible, usard una sofisticada balles-
ta para inmovilizar a su presa con

~ una flecha en el corazoén. Lleva siem-

preocultauna afilada daga deébano.
Nadie se toma el lema “trabaja, pero
seguro” mds en serio que él.

Naturaleza: Fanatico.
Conducta: Superviviente.

Atributos:Fuerza 5%, Destreza 5%,
Resistencia 5*, Carisma 2, Manipula-
cién 3, Apariencia 2%, Percepcion 3,
Inteligencia 3, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 4 (trampas),
Atletismo 3, Callejeo 3, Esquivar 3,
Intimidacién 3, Liderazgo 2, Masca-
rada 4, Pelea 4 (lucha sucia), Subter-
fugio 2, Alteracion Corporal 3, Ar-
mas Cuerpo a Cuerpo 4 (empala-
mientos), Armas de Fuego 2, Ballesta.
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5 (tiro

depreci-

sién), Con-

ducir 2, Dis-

frazarse 3, Pre-

paracion de la Sangre 3,
Reparaciones 3, Seguridad 4 (allana-
miento), Sigilo 3, Supervivencia 2, Tra-
to con Animales 3, Ciencias 2, Cultura
de la Estirpe 4 (caza), Cultura
Vampirica4, Investigacion 3, Lingtiis-
tica 3 (alemadn, francés, italiano), Me-
dicina 2, Ocultismo 1.

Discipli-
nas: Auspex
1, Celeridad 1,
Fortaleza 1,

Potencia 2, Vi-

cisitud 3.

Trasfondos:
Aliados 2, Contac-
tos 5, Criados 3
(Carlo, Sandra y “Sa-
ble”), Recursos 2.

Virtudes:

Conciencia 0,
Autocontrol
4, Coraje 5.

Humani-
dad: 2.

Fuerza
de Volun-
tad: 7.

Méritos/
Defectos:
Modificaciones
de Vicisitud / Per-
seguido.

Carlo y Sandra,
aprendices de cazador

Carlo y Sandra son dos jévenes
yonquis reclutados por Curwen como
ayudantes hace un par de afios. Han
sido alterados mediante Vicisitud
hasta el punto de tener una extraor-
dinaria belleza, de rasgos casi idénti-
cos. Su maestro prefiere utilizarlos
como espias y cebos, no como fuer-
zas de choque. No suelen llevar ar-
mas encima, aparte de un cuchillo de
ébano similar al de Curwen. Su espe-
cial relacién ha hecho que compartan
un vinculo psiquico parecido al de
los hermanos gemelos: si estdn sepa-
rados y alguno de ellos sufre dafio o
se encuentra en peligro, el otro lo
percibird. Son leales a su jefe, pero
porque no se les ha hecho ninguna
oferta mejor.

Naturaleza: Autista.

Conducta: Sicofante.

Atributos: Fuerza 3*, Destreza 4,

Resistencia 3*, Carisma 4, Manipula-

cién 2, Apariencia 5% Percepcién 3,
Inteligencia 2, Astucia 3.

Habilidades: Alerta 2, Atletismo
2, Callejeo 4 (trapicheos), Esquivar 3,
Empatia 4 (seduccién), Mascarada 2,
Pelea 2, subterfugio 3, Armas Cuer-
po a Cuerpo 3, Armas de Fuego 1,
Conducir 1, Seguridad 2, Sigilo 3,
Cultura Vampirica 2.

Disciplinas: Potencia 1.

Trasfondos:Ninguno. Son mario-
netas de Curwen.

Virtudes: Conciencia 2, Auto-
control 3, Coraje 3.

Humanidad: 5.
Fuerza de Voluntad: 6.

Méritos/Defectos: Modificacio-
nes de Vicisitud / Perseguido.

“Sable”, perro
(o lo que sea) fiel

“Sable” es un enorme rottweiler
adiestrado por Curwen como perro
de guardia. Su amo le ha alterado
fisicamente, convirtiéndole en un ver-
dadero monstruo: le ha movido los
ojos casi hasta los lados de la cabeza,
dandole asi un mayor dngulo de vi-
sion, y el perro tiene ahora unas man-
dibulas deformes pero peligro-
sisimas, capaces de abrirse paso a
mordiscos a través de una puerta
gruesa de madera. Eso por no hablar
delos fuertes miisculos y placas Gseas
cubiertas de piel que cubren su cuer-
po, convirtiéndole en un horror con
patas acorazado. “Sable” es fanatica-
mente leal a su amo, y hard todo lo
que éste le ordene (hasta los limites
de un perro adiestrado).

Atributos: Fuerza 3* Destreza 3,
Resistencia 4%, Percepcion 4*.

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2,
Esquivar 2, Pelea 4, Rastreo 3, Sigilo 2.

Ataques: Mordisco* (dafio Fuer-
za + 4), garra (dafo Fuerza + 2)

Disciplinas:Potencia 1, Fortaleza 1.
Fuerza de Voluntad: 5.

Niveles de Salud: OK, OK, -1, -1,
-1, -3, -3, -5, Incapacitado.

Meéritos/Defectos: Modificacio-
nes de Vicisitud.

David Alabort
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Los mas vendidos
(Novedad)

Como hace tiempo que os lo contamos, y
hemos cambiado algunas cosas, os vamos a
explicar cémo realizamos el Baremo: veinte
dias antes de ponerse a la venta la revista,
enviamos una lista a las tiendas especializadas
maés importantes de Espafia (si hay alguna que
no aparece y quiere colaborar que nos llame)
para que nos indiquen, del 1° al 20°, cuales

i
Cthulhu
Fading Suns

11 Pantalla: Llamada Cthulhu
12 Fading Suns: Gufa Jugador

5.95

13 Warhammer Apdcrifo Warhammer 5,75
14 Hombre Lobo: Guia Jug. Hombre Lobo  5.45
15 Libro del Clan: Giovanni VampirolM  5.30
18 Ghouls: Adiccién Fatal Vampiro:lM  4.50
17 La Mascarada: Rol en vivo Bésico 420
18 La Muerte de la Luz Warhammer 4,15
19 Dosdediez Especial Revista 405
20 Guia de la Red Cyberpunk 3.70
21 AD&D Hojas de personaje AD&D 3.55
22 Fuego en la montafia Warhammer  3.40
23 Libro de los Suefios perdidos Changeling 335
24 Legion Monstruos: Fomori Hombre Lobo  3.10
25 Los Tumulos las estrellas AD&D 3.05
26 Manual de Falcongris AD&D 3.00
27 Fanhunter Batallitas Fanhunter 2.85
28 Sangrey Fuego - Cr.Giovanni Vampiro:LM  2.86
29 Chromebook IV Cyberpunk 2.80
30 Libro Tribu: Colmillos Plat. Hombre Lobo 2.70

La Mascarada

Los mas vendidos
(Basicos)

son los juegos que més se venden en su esta-
blecimiento. Le asignamos 20 puntos al 1°,19
al 2°, 18 al 3° y asi hasta 1 punto al 20°. Las
cifras que aparecen son la divisién de los pun-
tos totales entre el niimero de tiendas. De esta
manera, podemos tener una gran aproxima-
cién (salvando la diferencia entre tamafio de
tiendas) de los juegos mas populares.

Star Wars Joc.

12 Kutt - M+D 5.84
13 Hombre Lobo: Saivaje O. LaFactoria  5.53
14 MutantesG2  Ludotecnia  4.21
15 Mutant Chronicles M+D 4.05
16 MekionZ M+D 3.95
17 Shadowrun Zinco 347
18 GURPS  LaFactoria  3.32
19 Deadiands = oo 288
20 Ars Magica . Kerykion  2.58
21 Phenomena La Factoria 2.21
22 Ragnarok Ludotecnia 2.16
23 Rolemaster Joc 2.11
24 Elric Joc 2.05
25 FarWest M+D 1.95
26 Piratas Ludotecnia 1.68
27 Rune Quest Joc 1.53
28 Stormbringer Joc 1.16
29 In Nomine Satanis Joc 0.89
30 Paranoia Joc 0.47

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Ludo
Hobbis, Rolegame, Universal. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez. Cérdoba: Ala
Delta.Ferrol: Arte 9. Gijén: Manso. Granada: Flash.Las Palmas de Gran Canaria: Game Over.
Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Enano Rojo. Mélaga:
Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby. Oviedo: Arte 9. Pontevedra: Paz. Salamanca:
Drako. Santander: Nexus 4. Sestao: Denetariko. Sevilla: Arte 9, Gamezone, Nostromo. Talavera:
Tiempo Libre. Valencia: Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micrén. Vitoria: Ronin.
Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Totals 37.

44

La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

En esta ocasién, debido a las vacaciones
estivales, no hemos variado la clasificacién
que nos hacen los clubes. La inmensa mayo-
riadelagenteninosha contestadoal enviode
la encuesta asi que, dado que la cantidad de
clasificaciones recibidas no era representati-
va en absoluto de los que la suelen enviar,
hemos preferido dejarla como estaba.

11 €I Sefor de los Anillos 2,60

12 Cyberpunk 2,44
13 Kult M+D 1,96
14 Star Wars Joc 1,68
18 Changeling: Ei Ensusfio La Factoria 1,52
16 Mutantes G2 Ludotecnia 1,44
17 Mekton Z M+D 1,28
18 Rolemaster Joc 1,24
18 Aquelarre Joc 1,16
20 Deadlands La Factorfa - 1,08
21 Shadowrun Zinco 1,04
22 Elric Joc 0,92
23 Rune Quest Joc 0,84
24 GURPS La Factorfa 0,80
25 Mutant Chronicles M+D 0,76
26 Ars Magica Kerykion 0,60
27 Ragnarok Ludotecnia 0,48
28 Invasores Farsa's W. 0,36
29 Phenomena La Factorfa 0,32
30 Paranoia Joc 0,28

Clubes colaboradores: Ars Rolitécnica, ARS,
Arcan, A Sak, Baalberith, Berserker, El Satir, El
Templode Hécate, Eternal Knight, Exploradores del
Averno, [RSIC, KuoruM, La Comunidad del Ani-
llo, Lores del exilio, Los Caballeros de la Rosa Negra,
Ludonia, Maestros de Suefios, Mitagos, Narya,
Orkos verdes fritos, Portus Victoriae, Sultans of
Dungeons, Timanfaya, Ugi y Yesod.
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