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Mientras nos preparamos

7

'/

para la intensa campana navi- ( /
dena que se avecina os comen- ,
tamos varias cosas, empezando §

por la propia revista, que, a partir

g%umofﬂfdm de este mismo numero, comtienza
Manuel Pez
i 4

g a distribuirse en quioscos para

ampliar su difusion y superar la ba-
rrera de las tiendas especializadas.
En breve se produciran numerosos cam-
bios, como un aumento en el nimero de
paginas y la inclusion de nuevas seccio-
nes (ademas del desarrollo de las exis-
tentes). Entre otras cosas abriremos un
Correo de los Lectores, de modo que ya

" DistriMag : podéis mandarnos cualquier pregunta,
¥ Julises, 91-28043 Madrid i T : . !
Teléfonoy (91) 388 9898 sugerencia, opiniéon o inquietud que
9155 ) podais tener sobre cualquier aspecto
. de nuestra aficion y que querais ver
publicada.
esde la cal ) ‘ Comprobaréis que en este namero
3, Teléfono (91) o ya presentamos una de estas nuevas
~www. distrimdgenes secciones, la de Juegos de Tablero,

e iat@ distri -
actoria @ dist qiage?

un hobby estrechamente relacionado
con los de rol (no olvidemos que el
decano de los jdr, Dungeons &
Dragons, surgio del desarrollo de un it
Jjuego de tablero fantasia del propio
Gary Gygax). El hecho de que suelan
compartirse y alternarse ambas aficio-
nes asegura que este nuevo rincon de I
DosdeDiezsea del interés de todos los
lectores. .

También pensabamos hablaros de
otras cosas, como los recientes (y triste-
mente clasicos) ataques sufridos desde
los medios mas ignorantes, o sobre las
excelentes iniciativas que ya estan po-
niéndose en marcha para informar sobre

larealidad de los jdr (menos “apasionan-
te” de'lo que a algunos les gustaria), pero
ain estan concretandose y sera mejor co-
mentarlas cuando estén mas desarrolia-
das.

En esta nueva fase de cambios espera-
mos con interés cualquier comentario que

5 tengais respecto a la revista y:su formato, asi
pafiolLaBoct " que no dudéis en poneros en contacto con

. Pinnacle, enespafiol I'a Factoria ‘ e nosetros para darnos vuestra opinion.
“espaniol Martinez Roca; y
anillos es © Alderac, en espar
Wizards of the Coast; L
sus respectibosautores.
]




z.mmumm-wma
Promo: Mar

‘ becenas de animales, mnoiégi-
cosymégbospoﬁamnyweman

los rincones de nuestra historia,
Descubre sus misterios y sus po- -

deres. Conviértete en un poderosa
sorpbmadsmmoonunmlshm
caballoa&ado

SNAS ONIAVA

2.795 ptas @ 112 mm» ® LF227
Promo: Marcapaginas

La primera guia/aventura de una

trilogia que describe a los Simbion-

tes, detallando qménes ¥ qué son,
. desde sus comienzos en el mundo

salvaje de Cherncbog hasta su
. moderno imperio estelar que

‘acapara mundo tras mundo.

LA FACTORIA

DE IDEAS

@72 paginas ® LF1883

-m; vamplros eran las criaturas
mas peligrosas que pueblan la
noche descubrimos la existencia
de este “Clan” y vimos nuevos li-
mites para la crueldad. Descubre a
los que pactan con el demonio.

2.495 ptas @ 112 paginas ® LF581
Promo: Marcapéaginas
Todos los clanes de Rokugan
guardan una fuerte tradicion a sus
espaldas que han ido consolidan-
do con afios de luchas y sangre.
Descubre en estas paginas los
motivos que han convertido al Clan
del Dragon enlo que es.

LB
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Como va siendo costumbre, volve-
mos una vez mas con una de cal y otra de
arena. Las novedades presentadas aqui y
alli son importantes y numerosas, pero no
se puede negar la inquietud que generan
algunas de las noticias recibidas desde
E.E.U.U. Con esta duda, pasamos a
describiros las novedades mds calientes
de los proximos dos meses.

Las presentaciones de Vampiro: La
Mascarada 3° Edicion, El Seiior de los Ani-
llos y Exo dan muestra de que el rol en
Espana parece

cobrar cada dia
un poco mas de
fuerza. Por si
fuera poco, nos
congratulamos
de asistir a la
reaparicion
de Alea, una
revista que
echdbamos
de menos
en las es-
tanterias
de las
tiendas
especia-
lizadas.

La Factoria

Tras la aparicion antes de lo anuncia-

do de la nueva edicion de E! Sefior de los
Anillos, que os presentamos en este mis-
mo numero, la Factoria sigue sacando
novedades a buen ritmo.

Montreal Nocturno (Wampiro: La
Mascarada, noviembre de 1999) sera
un nuevo escenario en el que.am-
bientar tus camparnias, pero con una
advertencia: se trata de una ciudad
mucho méas oscura de lo que va es
habitual en el juego gético-punk
por excelencia. Cuidad vuestros
cuellos... y vuestras almas. El
Libro del clan Lasombra (noviem-
bre de 1999) le hinca el diente a
los vampiros maestros de las
sombras, gobernantes del
Sabbat con mano de hierro.
Cazador de Demonios X (Mundo

de Tinieblas, noviembre de 1999) es un
complemento ideal para Estirpe de Orien-
te en el se describen diferentes grupos de
cazadores de monstruos en el Reino
Medio.

Si os gustan los vampiros un poco mas
anticuados tendréis Cronicas de Tran-
silvania 11 (Vampiro: Edad Oscura, diciem-
bre de 1999), con la participacién estelar
de Vlad Tepes, Dracula, y la posibilidad
de participar en las fundaciones de La
Camagilla y El Sabbat. Para perdérselo,
vamos. :

Aliados Impios (octubre de 1999) es el
segundo volumen de la trilogia de nove-
las, que tanto éxito estdn teniendo, La
Mascarada de la Muerte Roja, basadas en el
Mundo de Tinieblas.

Libro de tribu: Contemplaestrellas (Hom-
bre Lobo: El Apocalipsis, diciembre de
1999) sigue con la descripcion de las
diferentes tribus Garou, en este caso con
una de las mas misticas.

Y si crees que el planeta se te ha
quedado pequefo (una excusa para no
aceptar que te aterra la Tecnogracia, cla-
ro), no te pierdas El Libro de los Mundos
(Mago: La Ascension, noviembre de 1999),
un enorme suplemento que describe los
reinos mds misteriosos de la Umbra y que
inmediatamente se hara imprescindible
en vuestras partidas. Solo para valien-
tes... Como para valientes es Bestiario de
Antafio (Mago: La Cruzada, octubre de
1999), un suplemento titil para todos los
juegos del MdAT (especialmente
Changeling) en el que conoceremos las
intimidades de todo tipo de bichos, desde
los mas mundanos hasta los mas exéticos.
(Dénde estd Angel Cristo cuando se le

_ necesita?

¢ Te gusto «El Cuervo»? Los Resucitados
(Wraith, noviembre de 1999) describe a los
fantasmas que no sélo no mueren defini-
tivamente, sino que regresan re-
encarnados en su ca=
dédver../o'en
el de otros.
. Un especta-
cular eambio
de ritmo para
cualquier cam-
. pafia de este té-
trico juego.
Para Navi-
dad se anuncia
La Corte de Invier-
110, UN OSCUro su-
plemento para Le-

N . yendadelos
: Cinco Ani-
llosenel que
la fuerza del honor es mucho mas impor-
tante que la de la katana. EI Libro de las
Tierras Sombrias (L5A, noviembre de 1999)
nos describe en un gran libro las diferen-
tes y hediondas criaturas que pululan
por el reino maldito del Fu Leng, el dios
caido. No tiren cacahuetes a los Oni...
Para La Llamada de Cthulhu también hay
novedades, por supuesto: Antes de la Caida
(noviembre de 1999), uno de los ultimos
suplementos aparecidos en EE.UU., con-
tiene aventuras ambientadas en el
Innsmouth anterior a la entrada del ejército
para erradicar ados Profundos.
iMds marisco!
Harlequin ‘serd la si-
guiente campana
para Shadow-
mn en
que un

malo-
so de
Siinw{

los de
prepas
ra una
ven-
ganza
milenaria
contra sus
enemi-
gos... cogien-
do a los per-
sonajes en
medio, por su-
puestisimo.
(Alguien lo
dudaba?

El Nigro-
mante no Muer-
to (Warhammer)
se pospone has-
ta 'mediados del
ano gue viene y, |
en su lugar, sal- |
dra, por peticion
popular, EI Po-
der tras el trono
(la cuarta parte |
de la excelsa ;
campana del | {
Enemigo Inte-
rior), perfecto
complemento
para La Ciudad
del Caos.

b oA 7y £



Pildoras
'
de aqui

@ las jornadas Enrolpma’?9 se ce-
lebraran los dias 30 y 31 de octubre y
1 de noviembre (ideal para jugar a
Wraith) en el Centro Civico de Malaga.
Actividades y torneos, todos los que
queradis. Intresados, escribid sin tar-
danza a enrolpma@Iettera.net.

® Las ya clasicas Talazbragoles §

vuelven un aino mas con nuevo calen-

dario: 13 y 14 de noviembre, en el J

Burgo Centro de Las Rozas (Madrid).
(El modo mas rapido de contactar con
la organizacion?: el teléfono (91 636 05

18) o el e-mail (locutus@interlink.es). !

® Los clubes Mitagos y Narya
organizan del 4 al 8 de diciembre en
Sestao las Segundas Convivencias

Ludicas. El alojamiento serd gratuito |

y, ademas de las actividades habitua-
les, se preparan visitas culturales (como
el Guggenheim). La direccién del club
Mitagos es http://come.to/mitagos

® Ricard Ibafez estd preparando
un CD-ROM en el que se recopilard *

material no oficial para su jdr Aquela-

rre. Si quieres colaborar, envia un e- * 7

mail a Neithan@yahoo.com.

r
dealla

® Twilight Imperium ha sido desde
hace un tiempo un juego de tablero,
pero acaba de dar el salto a las mesas
de rol de la mano de Fantasy Flight.
Ciencia-ficcion de lo mas belicosa.

® John Wick, después de varios
afios en la brecha, anuncia su salida
por las buenas de Alderac, aseguran-
do que deja a sus dos hijos mds precia-
dos (L5A y 7th Sea) en buenas manos.

® E] culebron de Precedence con-
tinda. Si hace poco os anunciadbamos
que habian perdido la licencia de
Babylon 5, ahora la han recuperado y
regresan con el inevitable jcc.

® King of Dragon Pass es el nombre
del juego de ordenador ambientado en
v el mundo de Glorantha y del que se
espera que vea la luz en breve. Gregg
Stafford también anda por ahi metido.

® Después del apocaliptico Year of
the Reckoning parece que White Wolf

f aun no ha terminade de hundir a los

monstruitos. Como muestra, el titulo
del suplemento de Mago: La Ascension
que aparecerd en febrero del 2000:
, Technocracy Triumphant!

® [magine es un nuevo jdr de fanta-

sia de una nueva compania del mismo
nombre. Se presenta en dos libros (ju-
: gador y director) muy voluminosos...

Martinez
Rocu

MR va a dar
un | importante
paso en la edicién
de jcc con la edi-
cion deMidscaras de
Arcadia (para
Magic), Fitbol a la
Carta y el megahit
Pokemon (de lo que
éis informaros
rza, nuestra revista hermana), aun-
que eso no significa, ni mucho menos,
que no haya numerosas novedades para
AD&D, que os pasamos. a describir.
Manual Monstruoso Il (octubre de 1999)
termina de presentar los bichos “bésicos”

, del juego, para que poddis entreteneros

con todo tipo de objetivos. En la variedad
esta el gusto. Molinos del Destino

» (Falcongris, octubre de 1999) es la tercera

y tltima parte de la trilogia
Tumbas Perdidas, una carrera
contra el tiempo para salvar
el mundo’ (para que luego
digan).
En noviembre llega la
nbade latemporadacon
reedicion deuno de los
mundos mas populares de
ADé Reinos Olvidados.
Se iniciara su publicacion
con la caja de campana,
siguiendo en los meses
posteriores con las Guias de Volo, sobre
diferentes zonas de este vasto y rico
continente. Id afilando la espada magica,
que la vais a necesitar.

Regreso a la Fortaleza de la Frontera
(AD&D, noviembre de 1999), una aven-
tura encuadrada en el XXV aniver
de TSR, retoma un suplemento cldsico y
lo amplia para crear una minicampana
en la que los personajes:se encontrardn
muy, muy lejos de casa. También en

iDungeons & Dragons 3° Edicion!

. iVaya bomba! Nada mas llegar a
GenCon, tn enorme cartel 'con un
 enigmatico.«3» y la fﬁcha «agosto ‘del
20005 recibia a'los vmltantes El: mo-

tivo es el lanzamiento de Dungeons &
~Dmgrona 3" Edition, ﬁd ntieva encarna-

cién del primer ]d,n del mezrcado.

;Qué se, sabe ge momento@ Laﬁ"“

verdad ¢s que muchas ¢osas mtere-

$antes. Se mante dr el esquema :
basico (libro del )ugat*or manual del |

Dungeon, Master manual d¢ mons:
truos, pu’lbli ¥
tiembre ¥ od ubre del 2000, respec-i.
tivamente), p@ro el precio.de
a.a sufrir una'im-
portante rebaja debido a'la
enorme tirada que se pre-
para (19.95% cada unp de
los tres tomos «basicos»,
aliviando el principal
defecto de este juego).
Hay previsto un 1

quiér campan%; x15teme ala
nueva edmxon* ;

2Yi sobre el j ji
de; veinticinco

ra el «Advanced» p,ara no éspantar a' ;

los 'nuevos jugadores). Se ‘mantienen
las clases. y niveles, ‘aparecen 10§
criticos,, se: ¢réa un'sistema «mode
no»-de'habilidades; que i
capacidades'de los ladrenies,

ta la tlrada de dQO pata todo Nﬁl si te

les semihumanos, se cambia comple-
tamente la iniciativa, se rebaja la

‘ ronda de co bate a 6/ segundo> Por

,lo; general, se ha tom@do todo el
“sistenda, y se'ha hecho mas coherente,
ehmmando rgglas molestas que afia-
dfan poco y qué terminaban no sien-
do empleadas ' (éomo los' factores de
veldadad d& las'armas). |

"Los gambms srlgﬁmm y siguen,

awnque iseguran i qﬂué el 'sabor bési-

1ico del juego, permanecem 1gua1 El

material de amblentacion podra se-
‘guir siendo uﬁhzado jcop sélo cam-
biar algunol valores «técnicos»,
' pero los uplementos de reglas
f ped&rén obsoletos. A partir
de. xagostca del 2000 dejard
de publ]carse‘ ‘material
i compatible con‘la segun-
da edicion, voledndose to-
talmente la producqmn en
la« tercera.

19885 incia qd\ *mo pien-

sa:safuray el mereado con no-
vedades, y'que tratard dé man-
tener en un mihimo el iimero de
:,uplementos d glas, Ea'ra hacer el

res! Atin ests pﬁor ver! omo afectara
! este cazmblo A m dxferentgs un Versos




noviembre saldra a la venta el 2° niimero
de la revista Dungeon. En el tercero
esperan poder incluir material autdcto-
no, dejando también abierta la posibili-
dad de crear nuevas secciones.

Respecto ada 3" edicion deADED que
08 comentamos en este mismo numero,
ya estan en conversaciones con Wizards
of the Coast para publicarla lo antes
posible, aunque atin es muy pronto para
hablar de fechas concretas. Permanece-
mos a la espera.

Sombra

Exo, el juego de ciencia-ficcion de
Ediciones Sombra, estd ya en fase final
de produccion. A la espera de su apari-
cién en octubre, se estan realizando prue-
bas de juego en diversas jornadas, por lo
que en el préximo nimero de 2d10
esperamos poder ofreceros la correspon-
diente presentacion.

Se trata de un juego
en el que diversos
imperios espacia-
les tratan de man-
tener una fragil
paz (a la Babylon 5).
El sistema de juego
intentara ser lo mas
transparente posible
para no tener que in-
terrumpir la partida
con tiradas engorro-
sas. El nimero de pa-
ginas estard entre 250
y 300, y el precio aproxi-
mado seré de 3.000 ptas.
Incluird un sistema de
combate de naves, toda
clase de equipo, poderes
psionicos, alienigenasydemas parafernalia
imprescindible en un juego de ciencia-
ficcion.

También estan desarrollando una uti-
lidad informédtica que almacene los datos
de los sistemas estelares conocidos y que
pueda ampliarse a medida que se descu-
bran mas cosas.

Premios LCJR

Durante las pasadas jornadas Esen-
cia’99 la lista de correo LCJR convogcé
entre sus suscriptores una votacion para
elegir los mejores juegos y suplementos.
Algunos de los ganadores han sido:
Mejor juego de rol:La Llamada de Cthulhu.
Mejor juego espanolx, Fanhunter.

Mejor suplemento: Ghoiils; Adiceion Fatal

(Vampiro: La Mascarada).

Mejor suplemento espanol: Guia de

Barnacity (Fanhunter).

Mejor novedad: Leyenda de los 5 Anillos.
Mejor juego de mesa: Machiavelli.
Mejor juego de cartas: Leyenda de los 5

Anillos.

Mejor revista: 2d10 (muchas gracias a todos).
Mejor fanzine: Drakkos.

i

SHUL

e

Internacional

i v

Aqui llegamos con la racion corres=
pondiente de novedades internaciona- :
les. Después de la descarga de agosto
(hay que aprovechar al.maximo las
GenCon), las editoriales parecen dema-
siado exhaustas para lanzar grandes
bombazos. Sin embargo, no penséis que
eso significa que no hay novedades. Ni
mucho menos...

Atlas Games

Mientras nos ganamos el cielo espe-
rando nuevo material de Ars Magica, Atlas
publica una nueva edicion de uno de los,
juegbs mas divertidos del panorama.;
ladico: Feng Shui, que simula las
peliculas de accién de Hong Kong #
y su inimitable estilo violento-
cutre-gore-fantasma. Han cam-"K

. le han metido tapa dura, pero*

. el material es bdsicamente el"
de la edicién de Daedalus.

El primer suplemento
sera Seed of the New Flesh ¥
(octubre de 1999), una guia
completa sobre los Arqui-
tectos de la Carne.

Lawyers, Guns and Mo-
ney (septiembre de 1999)
es un suplemento para el :
juego Unknown Armies, e
incluye toda la informa-
cién que puedas necesitar
sobre la Nueva Inquisicion.

FASA

No todas las noticias de esta veterana
tienen que ver con el mundo empresarial.
Para demostrar que piensan seguir tiran- .
do adelante, anuncian Mechwarrior’s Guide
to Solaris VII (noviembre de 1999), el
primer suplemento para la tercera edi-
cion del jdr MechWarrior. Combina reglas,
informacién de fondo y aventuras para
este violento mundo. :

Aerotech 2 (BattleTech, diciembre de
1999) combina los cldsicos AeroTech y
BattleSpace, uniendo todo este aspecto del
combate tactico futurista en una tnica caja:

ICE

Si no fuera porque las noticias desta-
cadas en este namero (3°Edicion de D&D
y venta de WotC) son mds importantes, la
suspension de pagos que presenté ICE
hace unos meses «para revitalizar la com-
pafiia», seria la noticia del mes. Como ya
le sucediera a West End hace unano, ICE
ha tenido que recurrir al Expediente 11
(una figura previa a la quiebra técnica)

biado todo el aspecto gréfico y4. |

I

Noticias

°

@ @
l@ red
List@s de correo

Os anunciamos la creacion de dos
| nuevas listas de correo:

Defensa del Rol es una excelente
iniciativa que tiene como objetivo
mejorar la imagen del rol en la socie-
dad. Puedes aportar tu montaiia de

rena en www.onelist.com, buscan-
do «defensadelrol».

Rokugan es otra lista nueva dedi-
cada, como no podia ser de otro modo,
a Leyenda de los 5 Anilles. También
podras suscribirte a ella a través de
www.onelist.com, «Rokugan».

El Complejo, a través de sus dife-
rentes, listas (salvo La Taberna, que
durante un tiempo ha sido zona de
¢ guerra), sigue acogiendo conversa-

ciones tan amenas como diversas. Las
mas interesantes han sido la referente
a la situacion del mercado nacional y
la ronda que ha mantenido Ediciones
Sombra con los aficionados sobre sus
proximos lanzamientos. Puedes apun-
tarte en http://get.to/ElComplejo.

Esencia, que ha estado parte del
verano descolgada, ha regresado con
nuevo servidor (www.onelist.com,
«Esencia») y, parece, muchisimas ga-
nas. El volumen de tréfico es bastante
alto e interesante, pero la préxima
convocatoria de elecciones hace que su
lista hermana, Trastienda, sea un cam-
po de minas solo apto para trolls y
valientes. Redoblan los tambores.
SRM (www.ko
srm/), recién incluido por Yal
su listado de pdginas mds interesan-
tes, presenta médulos de Changeling,
Cthulhu 'y Ars Magica, asi como la
seccion «ludomante», en la que se
analizan y resuelven juegos de orde-
nador con tematica rolera.

El e-zine

Navegando

En El Palacio (la pagina de LCJR,
http:/ /come.to/palacio) podrds en-
contrar, entre otras cosas, un Interlibro
con la descripcién de todo tipo de
juegos de rol.

La Galeria Pickman
convertirse en la mayor. pdgina en

| castellano sobre La Llamada de Cthulhu.
Esta en (pickman.cjb.net).

aspira a

¥



Noticias

La Torre
de Babel

Son tiempos revueltos para la
L ustria rolera americana, lo que
para muchos analistas significa, al
menos de rebote, una crisis mun-
dial. Las editoriales americanas no
llegan a fin de mes y se producen
revisiones a la baja de sus previsio-
nes.

Sin embargo, en nuestro pais
parece todo lo contrario. Después
de la famosa crisis el mercado espa-
ol cr y ahora parece haberse
estabilizado de manera sélida prin-
cipalmente bajo el auspicio de la
Factomagen (Factoria de Ideas, M+D
y Distrimagen). Joc no levanta-
| ra cabeza pese a la
i ‘ desconcertante tris-

teza manifiesta de
[l ungrupo de maltra-

O tados aficionados,
nostalgicos mas por
! lo que pudo haber
Q8! sido por lo que final-
mente fue. Martinez
Roca se mantiene fir-
me en su apuesta POY‘
el AD&Dy parece que
por fin se empieza a
abrir juego por las ban-
das: Farsa’s Wagon
sigue pendiente de su
Spanish Chronicles, La
Caja de Pandora conti-
ntia con su Lider y apa-
rece la Editorial Sombra con gran-
des proyectos (y una decepcionante
Sire).

Si anadimos a todo ello las pro-
mesas (incumplidas por el momen-
to) de La Factoria de una linea de
juegos espafoles parece que la (por
lo menos aparente) efervescencia
del momento es cien por cien

i autéctona.

;Sera este el comienzo de una
sofiadisima época dorada de los
juegos de rol espanoles?

Si hay que apostar dinero lo mas
prudente seria mantener el pesi-
mismo general. Pero al menos en
esta ocasion cabe la duda, que no es
poco. Ahora la iniciativa la tiene
Sombra, principalmente por su ins-
pirada obstinacién con la que abor-
dan el proyecto inminente de la
edicién de varios juegos de creacion
nacional.

Ojala todo salga bien y sea el
comienzo de una moda por el rol
hispano que incentive al resto de
editoriales a cumplir con su “deuda
histérica”.

para hacer frente a su crisis galopante
causada, segin una nota hecha publica
el'mes pasado «por los malos ejercicios de
algunos licenciatarios y un mala politica
con los jec». Esta mala nueva se suma a
la pérdida de la licencia para seguir
publicando material basado en los mun-
dos de J.R.R. Tolkien.

Tolkien Enterprises se hard cargo de
todo el stock e ICE se dedicara a su linea
estrella, Rolemaster, y a la publicacién de la
nueva edicién de Spacemaster.

A pesar de todo, fuentes
de la editorial nos indican
que ambas partes estan a
punto de llegar a un acuer-
do para seguir desarrollan-

do material basado en El
Seiior de los Anillos. Espe-
ramos que sea asi.

Last Unicorn

Lo que hay que ver.
El juego Star Trek: Deep
Space Nine vio retrasada
su aparicién dos sema-
nas debido a un atraco

a punta de pistolaien las
oficinas de la compania (parece que
nadie salié herido).

También habian anuncia
Dune para GenCon, pero ofic
han pospuesto su salida para q
da con la publicacién de la nueva novela
de la serie, una «precuela» de manos de
los herederos de Herbert (;les habra
pillado el toro?)

The Klingon Empire (Star Trek: The
Next Generation, noviembre de 1999)
hara las delicias de todos los trekkies, ya
que presenta en una caja toda la informa-
cién sobre estos belicosos alienigenas.

Adios a TSR

WotC ha decidido acabar
con el nombre de TSR endos
juegos de rol. A partir de los
libros de enero, todo el ma-
terial que se produzca apa-
recera con elnuevo anagra-
ma volador ~de Wizards of
the Coast (como podéis
observar en la pagina si-
guiente). Pero novedades
hay, no os vayais a creer.

Priest Spell Compen-
dium, Volume 2 (AD&D,
octubre de 1999) conti-

nua la ingente labor de recopilar
todos los hechizos de clérigo dispersos
por los infinitos libros‘de TSR; adaptin-
dolos a un formato universal que se
pueda emplear en gualquiera’ de los
universos del juego.
% Para Ravenloft se anuncia el
#74 retraso del suplémento  Carnival
' (octubre de 1999), con la descrip-
cién de un circo ambulante que
aparece de las Brumas para sembrar el
terror en los pueblos que visita. La pesa-
dilla de casi todos los nifios.

Terminamos AD&D (;tres noveda-
des en dos meses?) con Drizzt Do Urden’s
Guide to the Underdark (Forgotten Realms,
noviembre de 1999), en el que el famoso
drow explorador nos explica casi todo lo
que hay que saber para entrar en las
ciudades subterrdneas de los drow,
duergar, illithid, derrg,aboleth, kuo-
toan, svirfneblin y enanos, enfrentarse a
ellos y salir con vida delintento. Incluye
una guia de supervivencia general bajo
tierra, para los mas fopos.

Para el juegodeciencia-ficcionAlternity
se presentan varias movedades. La mds
importante, desde luego, es el segundo
universo oficial después de Star*Drive:
Dark*Matter Campaign Setting (noviembre
de 1999) es un libre‘en tapa dura que
contiene toda la informacion basica sobre
este mundo: un futuro cercano y oscuro en
el quelos sucesos paranormales y ocultistas
estan a la orden del dia y en el que los
gobiernos, mediante complejas conspira-
ciones y agencias despiadadas, tratan de
ocultar una verdad que apenas alcanzan

@ comprender.

Introduction to Alternity Adventure
ctubre de 1999) es una caja con
0 necesario para jugar una version
ficada de Alternity: un libro con las
las basicas y otro con numerosas aven-
ras, una pantalla para el director, per-
sonajes pregenerados para comenzar a
jugar rapidamente y todos los dados
necesarios.

Mindwalking: A Guide to Psionics
(Alternity, noviembre de 1999), es una guia
que amplia enormemente los poderes
psidnicos del juego, incluyendo nuevas
habilidades y capacidades, asi como conse-
jos para incluir estos poderes en diferentes
géneros de ciencia-ficcion. Incluye notas
para encajarlos perfectamente con
Star*Drive y Dark*Matter.

Y para terminar, a me-

diados del ano que
viene, iniciardn una
colaboracién con
Blizzard para llevar
los conocidos juegos
de ordenador de la
casa(DiablolI, Starcraft,
etc.) al mundo de
D&D. El primero serd
Diablo II: The Monastery
of the Sightless Eye y
estard escrito por Bruce
Cordell.



White Wolf

Ya esta preparando el bombazo que
representara el ano 2000 para todas sus
lineas de Mundo de Tinieblas, pero mientras
esperamos a que se concreten las noticias
podemos ir abriendo boca con el juego que
cambiara para siempre el equilibrio ‘de
poder entre los seres sobrenaturales.

Hunter: The Reckoning (noviembre
de 1999) es el sexto juego moderno de'ta
serie. Esta vez los protagonistas son los
humanos normales, pero no los «blan-
dos» cazadores de vampiros y fantasmitas
que ya conocemos. En esta ocasién se
trata de hombres y mujeres organizados,
preparados, equipades ysarmados para
recuperar la Tierra parala raza humana.
Toma ya. En el proximo nimero de 2d10
os ofreceremos una presentacion del
mismo y os comentaremos-las primeras
impresiones. Hunter Storyteller Screen
(noviembre de 1999) es la inevitable
pantalla con un libro que ampliara la
informacion del libro basico.

También os informamos del gran
lanzamiento de Navidades: Vampire:
Prince of the City (diciembre de 1999) es
un juego de tablero en el que cada
jugador controlard a un clan de una
ciudad, teniendo que lograr la prepon-
derancia mediante el uso de ghouls,
Vastagos, aliados humanos, bases de
poder y una falta absoluta de escripulos.
Un éxito asegurado.

Revisando las lineas «clasicas» nos enJ]

contramos Shadow War (Vampiro: Estirpe'de
Oriente, octubre de 1999), un suplemento
en el que se demuestra que los Kuei-jin no
solo se pegan con los vampiros de Occiden~
te. Las cortés asiaticas frente a frente.

The Erciyes Fragments (Vampiro: Edad
Oscura, noviembre de 1999) es.una ver-
sion del Libro de Nod totalmente nueva,
ya que incluye fragmentos que los
Cainitas creian perdidos=hacia mucho.

Para Hombre Lobo: El Apocalipsis apa-
recera Mokolé (noviembre de 1999), un
nuevo suplemento de la serie que descri-
be a las distintas razas cambiantes. Esta
vez le toca el turno a los hombres coco-
drilo (ay, dios mio...), unas de las razas
mas poderosas y temibles.

Si te gusta la magia ritual y chamanica,
estas de enhorabuena: The Spirit Ways

Siempre hay un pez mayo

La cita de nuestrd maestro Jedi favo-
rito-viene que ni pintada. Si hace pocos
nfimeros os anuncidbamos (entre ‘0tros
muchos movimientos, empresariales)
que ‘FASA 'compraba ‘Ral Partha y que
Microsoft, ¢¢é hacia con sus derechos
informdticos, ahora! Decipher, editora
entre otros delgs jcc StarWars y Star Trek,
absorbe a FASA y aisu subsidiaria.

Como 'siempre, se asegura que lag
lindas involucradas no sé verdn afecta-
das y que incluso sé& sumard personal
a los diferentes equipos ¢reativos. Has+
tajahora'no sehan anunciado despidos
y sé mantendta la sede da' FASA,
por lo que de momento no hay . .

nada que temer. En cuan-
to conozcamos 10s pla-
nes.de Decipher al
respecto. 0s man-
tendremos pun-
tualmente .infor-
mados.

Sin embargo, esto no es
nada comparadoconlabom- ¢
ba del verano. Hasbro, el
gigante del mundo dey
gos (edita:entre otras

y Risk) ‘que hace unos meses se zampo

a Avalon Hill, ha comprade la mayor

empresa del mundo del rol, ‘Wizards of

the Coast, que gracias a los dividendo

del celebrado y denpstado Magic habia
otra todas las compa=

adquirido una tr.
nias’ que se le
dominando el /mu

y la orf_,amzacwn de'las principales

convenciones) con técticas que muchy
no dudabanten calificar de mafiosas

La compra deiAvalon Hill parecia:
perseguir principalmé‘hte el lanzamien-
to de la version informatic
yores éxitos de la compania (como
Diplomacy ¥ Civilization) y el abandone
del mercado de tablero (de proporcio-

(Mago: La Ascensién, octubre de 1999)
detalla la peor pesadilla de la Tecnocracia:
magos en taparrabos cantando a Manitd
alrededor de una hoguera. Incluye infor-
macién exhaustiva sobre el Reino Especu-
lar, las culturas primitivas y sus costum=
bres, espiritus, recetas y fetiches. Para'la
version renacentista de este juego, La
Cruzada, se anuncia en el nuevo sello
Arthaus (del que ya os hemos informado
en anteriores niimeros) una novedad de
lo mds jugosa: Infernalism: The Path of
Screams (noviembre de 1999) describe
todo tipo de cultos y magos solitarios que
se dedican a las artes negras y a la
adoracién del demonio. {A la hoguera con
ellos!

Los fantasmas no se iban a escapar del
Ano del Juicio, no sefior... En Ends of

nes ridiculas comparado con las cifras
que mueve Hasbro), lo que ha dispa-
rado todos los rumores sobre juegos

ortahtes como ‘Leyenda de los
Cinco Anillos (a traves de Alderac) y,
sobre 'todo, 'Advanced: Dungeons &
Dragons (mediante TSR).

Recién antinciada’ la laparicion de
la' 3" edicion de ARE&D para verano
del afo que viene (os, informamos al
respecto en' gste mismo|nimero), lo
tinico que parece seguro es que dentro
de no mucho veremos umn juego de
otdenador en red al estilo de. Ultima

Online; basado en ‘el universo
del decano de los juegos
de rol Cualquier
otra especulacic
ng ‘es mas que
eso.

A‘imque el
erjorme volu-
men’ de ventas
& AD&D en

todo el mundo per-

mite albergar espe-

rafizas; de que no ocurra nada que
téngamos que lamentar, lal inmensa
importancia que en los, dos ultimos
afos ha logrado Wizards lof the Coast
hace temey que, en casode meter la
tijera,, Hasbro provoque dafios irrepa-
rables en la industria de] rol estadouni-
dense, afectando'a lineas menos renta-
bles (y deé las queino se puedan sacar

" juegoside tablero llenos' de figuras de

plastico de colores) o a la celebracion de
importantes C(mvencmnen a] otm lado
del charco, i,

No quedamads que poner ‘una ima-

gén de San: Gygax en todas; vuestras
partidas 'y eruzar 16s dedos para que

no' se rompa nada. En 10§ préximos
ntimeros de | 2d10 os comunicaremos
¢ualquier novedad sobre esta impor-

tante noticia.

Empire (Wraith: El Olvido, octubre de
1999) Caronte ha vuelto, sus Senores de
la Muerte se rebelan y los Barqueros se
lanzan al ataque para cumplir una vieja
promesa. Se trata de un suplemento que
cierra el juego y que incluye una
apocaliptica aventura en cuatro partes,
el Libro de Gremio: Mnemoi, informacign
en profundidad sobretlos Barqueros Y
un/iltimo vistazo al Impemo de Jade.
anunciaba que una de las |
(desaparecer?, y todo apuni
Wraith.

Terminamos con Aberrant: )mz One
(noviembre de 1999), una guia sobre el
mundo en el 2008, describiendo todo
tipo de lugares que destrozar a puneta-
z0s y equipo con el que atormentar a
nuestros pobres oponentes.




Ya tenemos encima a Pokemon, un
juegoque ha arrasado en Japén y Norte-
america y del que aqui, en Europa, se han
creado una espectativas fabulosas por lo que
de regenerador para el medio puede tener.

Estas vacaciones han relajado el mercado
bastante, y la verdad es que no se han produ-
cidomuchasnovedadesanivellocalen cuan-
to a nuestros queridos cartoncitos se refiere
pero... lo mejor esta aun por llegar.

Lo siguiente de Magic

Se titulard Némesis y, continuando la
historia que comienza enMdscaras de Merca-
dia, se pondra a la venta la segunda semana
de febrero de 2.000. Como siempre, 4 mazos
preconstruidos y sobres de 15 cartas para
una colecci6én de 143, aunque, en esta oca-
sién, prometen sorpresas y sonadas.

La presentacion se realizard en varias
ciudades espaniolas de manera simultdnea
(Barcelona, Madrid y Valladolid entre ellas)
aunque, desgraciadamente, al cierre de la
revista no nos lo habjan confirmado. Que-
damos, pues a la espera de conncer el resto
de ciudades y la fecha de celebracién, aun-
que se especulaba con el 22 de enero.

Pokémon

Eljuego que puede tener una repercusion
mayor que Magic en nuestro pafs (dado que
los medios ya estdn avisados que existe un
generocomoeldelosjcc, y Pokémontiene serie
de TV) se publicara a
mediados de
noviembre en
espanol.

Seré la pri-
mera edicién
(algunas foil —
cartas especia-
les con holo-
grama— tienen
precios astron6-
micos en Estados
Unidos) de 102
doslos sacramentos: los buscadosCharizard,
Gyarados, Nidoking, Poliwrath o el menos
efectivo, pero més simpatico, Pikachu.

Uno de los atractivos del juego (aparte
de ser muy parecido a un Magic sencillo) es

cartas con to-

que cada
serietiene
pocas car-
tas (102 la ba-
sica, 48 la dos
primeras amplia-
ciones, Jungle y
Fossil, 65 la terce-
ra, Team Rocket y 128
la cuarta, Gym Leaders), muy
pocas si lo comparamos con las
350 de una expansién autoju-

gable de Magic o las 300-400 de cualquier
juego basico.

Se presentard en barajas pre-construi-
das, listas para jugar, de adquisicién im-
prescindible por las cartas que contendra.
Ojo, si compréis un sobre antes de que salga
Urza-24, tened cuidado con las cartas foil
que rondaran las 2.000 ptas. Que no os den
gato por liebre.

Fothol a la carta

El juego de fuitbol que espera
ser un éxito, y un revulsivo para
el entorno de los jcc, como ya
anunciamos en el niimero ante-
rior, saldra a la venta aproxima-
damente a mediados de octubre,
para celebrarse las oportunas
presentaciones a nivel nacional
el primer fin de semana de no-
viembre (6-7).

Se comercializard en mazos
que contendrén todo lo necesa-
rio parajugar: unasinstrucciones
exhaustivas, un balén, cartas para dos
equipos y un campo de fiitbol plegable. Esto
en la versién normal. En la de lujo, en una
estupenda caja, el campo serd de carton, y

anadird varios sobres para que, desde el

principio, se cuenten con muchas mas

. posibilidades a lahora de confeccionar
¢ las alineaciones favoritas.

La Lista de Magic

En www.onelist.com podéis en-
contrar la mejor lista de correo de
Magic: TG. Alli mucha gente inter-
cambia ideas sobre mazos, comparte repor-
tajes de los torneos y consultan las dudas de
reglas y cartas. Se llama MAGIC-SP, y es
muy fdcil apuntarse. ;A qué esperdis para
pertenecer a esta comunidad virtual? Nos
leemos por alli.

internacional

Acabaron las vacaciones y nos encon-
tramos y han pasado un mont6n de cosas en
el mundo de los jee. Sobre todo las dos
grandes absorciones que han tenido lugar

en el verano: la de Decipher sobre FASA
y,atencion, lade Hasbrosobre Wizards of
the Coast.

® Por un coste aproximado de 325 mi-
llones de délares la compania de juguetes y
entretenimiento Hasbro (poseedora tam-
bién de Avalon Hill) absorberd Wizards of
the Coast (junto a Five Rings y TSR). Inte-
resados en el eriorme crecimiento que la
empresa ha tenido desde su nacimiento en
1990, especialmente gracias a Magic, y con-
firmados los nuevos éxitos de Pokémon o el
buen funcionamiento de la reciente compra
de Dungeons & Dragons, la popular compa-
fifaespera ampliar suis horizontes en cuanto
a ocio especializado se refiere. El que la
empresa creadora de uno de nuestros jue-
gos favoritos haya cambiado de manos no
significa necesariamente que el juego vaya
acambiar. Se prevé que tantoPokenoncomo
Magic crezcan gracias a las posibles nuevas
campanas publicitarias. Y es que el capital
que puede invertir Hasbro en marketing no
tiene nada que ver con el que WotC podia
siquiera sonar:

@ Battle Royale es una caja (que viene
preparada para almacenar 700 cartas) que
contendra cuatro barajas preconstruidas de
40 cartas cada una (en borde blanco, con 2
raras, 8 infrecuentes y 30 comunes) y un

libro de reglas con 7 variantes para parti-
das multijugador.
® Los ingleses de
Round Table van a pu-
blicar eljcc deJudge Dredd,
al que pueden jugar dos,
tres o, incluso, cuatro per-
sonas a la vez, sin detri-
mentode lajugabilidad. Se
pondré la venta a media-
dos de noviembre, en Patrol
Decks de 60 cartas con todo
lonecesario parajugar, y so-
bres de 12.

® Decipher sacard al

mercado, en noviembre, el

juego de cartas de Austin
Powers. Segiin declaran, «serd un juego que
encantard a todos los norteamericanos por
su simpatia y buen humor».

® ;Te gustaria poseer todas y cada una
de las cartas de Magic publicadas hasta la
fecha? Ahora puedes. La Enciclopedia
interactiva tiene una entrada para cada carta
impresa hasta el momento, completa, con
todas las ilustraciones, textos de apoyo,
modificaciones recientes a sus reglas parti-
culares y erratas, si las hubiere.

® Lanuevaampliaciéon deL5R, Ambition’s
Debt vera la luz en noviembre. Seran 156
nuevas cartas, que aportaran tres facciones
mds que afadir al ya variado entorno de
juego. La siguiente ampliacién, Fire And
Shadow, para el primer trimestre del 2.000.

w
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Hallegado el momento de los juegos de
tablero en esta vuestra revista. Con el final
del verano, la directiva ha decidido abrir
una nueva seccion dedicada a wargames y
juegos tematicos, de manera que aqui esta-
mos, esperando proporcionaros informa-
ciénsobrelastltimas novedades en el mun-
dodelosjuegos de guerra para, asi, abrir un
nuevo horizonte a los jugadores de r o 1
de siempre.

e

El mun-
do del wargame estd cam-
biando... Los complejos juegos a los que
todos temiais (las oposiciones para poder
jugar, las instrucciones kilométricas, las ho-
ras de explicaciones...) estan en proceso de
extincion. Lo que aqui 0s vamos a proponer
son esos juegos de una tarde, socorridos
para descansar de una larga campana, o
interesantes para alternar el rol con otro
entretenimiento. Hasta ahora, sélo conté-
bamos para esos momentos conjuegos como
Monopoly y Trivial que, sinceramente, no
son nuestro ideal de diversion.

En esta seccion os informaremos de to-
das las posibilidades que tenéis para enlo-
quecer una aburrida tarde de domingo sin
lanecesidad de tener que jugar una aventu-
ra improvisada.

Esperamos queesto s6lo sea un comien-
zo... Novedades, ampliaciones, reglas op-
cionales, y todo lo que vosotros querdis, nos
aguardan, sélo tenéis que seguirnos.

Avalon Hill - Hasbro

Como ya sabéis de otros articulos en
esta revista, Avalon Hill fue comprada por
Hasbro hace poco mas de un ano. Esta
compaiia ha decidido que “un juego de
mas de una hora de duracién no es un
juego” (en boca de su “manager”) de ma-
nera que, después de haber suprimido de
su catalogo las mas de 200 cajas que tenia
anteriormente, se dispone a sacar al mer-
cado una nueva gama, en la que predo-
minan sencillez, jugabilidad y presen-
taciones espectaculares.

12

Los cinco que se comercializardn entre
diciembre de este ano y enero del 2000 son:
Stratego Legend (clasico “Stratego” de
ambientacion fantastica y con fichas
coleccionables), Axis&Allies Europe, una
version actualizada del cldsico de MB (con
369 miniaturas de plastico), el nuevo
Diplomacy (del que lo méas destacable es el

nuevo disefo de sus 140 fichas: canonesy /4

barcos metalicos), la nueva presentacion
de Acquire, un excelente juego tematico
poco seguido en nuestro pais pero un
clasico en Estados Unidos y Battle Cry,
en el estilo de LionHeart (con figuras
de pléstico) y con hexdgonos tipo
Settlers, pero ambientado en la gue- |,
rra civil americana.

A ellos se anaden en stock el viejo
Axis&Allies, LionHeart y Samurai
Swords que, a partir de ahora, serdn
mucho mas féciles de conseguir. Todo
esto puede contribuir a un nuevo auge
en nuestra aficién (como el que hubo
hace tiempo con los juegos NAC).

Finalmente, y aunque solo sea por cu-
riosidad, destacamos los nuevos juegos de
la serie “Monopoly”, con tematicas tan dis-
pares como Coca-Cola, Harley Davidson,
Star Trek, los Comics Marvel o, incluso, uno
de pesca de percas.

Avustralian Design G.

Continda con su idea de explotar al
maximo su linea editorial estrella. Asi nos
encontramos que este ano han sacado a la
venta dos nuevas expansiones para World
in Flames. America in Flamesincluye mapasy
fichas para jugar una posible invasion de
América por el Eje (es autojugable si no
dispones del WIF) y Carrier Planes in Flames
incluye mads fichas de aviones embarcados,
asi como nuevas reglas para WIF.

Apuntindose a la moda informatica,
saldrd una version del WIF para PC en
diciembre de este ano.

\Li ! 1

Mayfair

Editard dos ampliaciones para el pre-
miado Settlers of Catan en su version ameri-
cana: Settlers of Catan Cities and Knights per-
mitird mayor interaccién entre jugadores e
incorporara la posibilidad de unidades de
combate (no sé, no sé) mientras que Settlers
of Catan Cities and Knights 5-6 player expansion
permitird jugar a seis personas, en lugar de
cuatro.

Otro titulo en preparacion es Euphrates
and Tigris, version de un famoso juego te-
matico alemédn para
cuatro juga-
dores.

Rio Grande

Pequena empresa (hasta el punto que,
en las convencionesinternacionales, los que
hacen las demostraciones de los juegos son
el contable y el director) que entra en el
mercado espafiol tras haber obtenido el pre-
mio al mejor juego del afio de la revista
Games Magazine con Fossil, juego familiar
en que se compite por encontrar el maximo
ntimero de restos arqueolégicos.

Se han especializado en hacer versio-
nes de juegos que ya han triunfado en
Alemania, de manera que la calidad esta
asegurada.

Avalanche Press Lid.

Después de Origins 99 (convencién que
retine a los mas importantes produc-
tores y disenadores de juegos temati-
cos, de rol y jcc), esta empresa ha au-

mentado en importancia, tras haber
conseguido, con su reciente LS. Navy

Plan Orange el premio al mejor juego

historico Gama/Origins 99. Su volumen
de ventas ha crecido un 300%, y esto se

manifiesta en su gran cantidad de nove-
dades y futuros lanzamientos, entre los
que destacan 1904-1905 Russo-Japanese

War, Scotland the Brave, SOPAC y Panzer

Grenadier Volume 1..




Medieval Merchant

Christward Conrad. Rio Grande. Julio 1999.
Comercial. Caja. 2-6 jugadores.
45-60 min. 8200 ptas.

Cada jugador dirige una compania co-
mercial de la Europa del Medievo. A través
de acciones estratégicas tendra que conse-
guir que las ciudades se abran al comercio
para instalar sucursales, conseguir mono-
polios y, asi, extender su influencia a otras
ciudades donde ya estén establecidos otros
jugadores. En esa dura pugna estard la vic-
toria o la derrota.

Para ganar necesitard obtener y ahorrar
todo el dinero posible, evitando los conflic-
tos (que, como en todos los juegos diplomé-
ticos, esta gravemente penado) para ser el
comerciante mas poderoso e influyente de
la época. Presentacion de lujo.

Anton Mercat

. L] ’
Reiner Knizia’s
L]
Samurai
Reiner Knizia. Rio Grande. Mayo 1999.

Estratégico. Caja.
2-4 jugadores. 45-60 min. 8200 pts.

Hay tres fuerzas Samurai. El camino al
poder se alcanza a través de ellas: campesi-
nos, representados por campos de arroz;
clero, representado por Buddhas; y noble-
za, representada por altos cascos. Para lle-
gar aser un Samurai, uno ha de ser apoyado
por una de estas fuerzas, y tener fuertes
conexiones con las otras dos. Cada jugador
tiene una fuerza inicial idéntica, y desplie-
ga sus fuerzas alrededor de los simbolos de
poder. Cuando una figura se ha rendido, es
capturada por el jugador con mayor afini-
dad. Para ganar se debe conseguir el domi-
nio de una de las potenciasy el mejor apoyo
de las otras dos. Rapido y sencillo.

David Gomez

El Grande

Wolfgang Kramer y Richard Ulrich.
Rio Grande. Agosto 1999. Politica. Caja Normal.
2-5 jugadores. 60-90 min. 8200 pts.

En la Espana de los siglos XV y XVI, los
nobles compiten porel poder. Enun clima de
intriga y manipulaciones, los jugadores de-
beran realizar acciones politicas representa-
das por cartas y movimientos de sus sicarios.
La manera de determinar el orden de juego,
aparte de original, es casi tan importante
como las decisiones estratégicas que se to-
men. Es de corta duracion asi que las sesio-
nes de varias partidas estin garantizadas.

Fue publicado en Alemania en el 96,y ,
tras conseguir varios premios, nos llega aho-
raen laediciénamericana, porla cual hasido
premiado por la revista “Games Magazine”
como el mejor juego de su clase de 1999.

Enrique Ruiz

1898 Spanish-
American War

Varios autores. Avalanche. Septiembre 1999.
Estratégico y tictico. Caja.
2 jugadores. 4-5 h. 6840 pts.

Juego de un cierto nivel (mas bien alto)
ambientado en la guerra del 98 contra los
Estados Unidos, la primera en la que la
prensa influy6 decisivamente en la inter-
vencién estadounidense tras el hundimien-
to del acorazado “Maine”, del que acusa-
ron a los espanioles.

Recrea el conflicto a nivel estratégico de
los dos frentes (Filipinas y Cuba) en que se
desarroll6 la contienda. Contiene un table-
ro aparte para representar anivel tactico las
batallas principales. Los barcos importan-
tes vienen representados en una sola ficha,
y los de menos importancia en fichas de
escuadrones de dos a cuatro barcos.

Anton Mercat

Twilight Imperium

Varios autores. Fantasy Flight.
Estrategia y comercial. Caja grande.
2-6 jugadores. 3-6 horas. 8200 pts.

Cada jugador representa una de las ra-
zas que aspiran a controlar el Imperio. So-
bre un tablero formado por hexdgonos in-
dependientes (al estilo de Settlers of Catan),
lo que asegura partidas distintas cada vez,
cada uno movera sus flotas y realizara ac-
ciones comerciales y politicas para alcanzar
la victoria. Las posibilidades de crear esce-
narios aleatorios, junto a las reglas de mejo-
ras tecnolégicas, permiten que las partidas
sean todas diferentes.

Conun sistema de juego dgil, intuitivo e
interactivo, ha sido uno de los fenémenos
del 98 en Estados Unidos donde cuenta ya
con una legion de fans. Un juego a seguir.

David Gomez

Quo Vadis: Caesar’s
Roman Senate

Varios autores. Mayfair. Octubre 1999.
Politica. Caja Normal.
3-5 jugadores. 30-45 min. 6500 pts.

Volvamos a la gloria de Roma y sigamos
los pasos de su élite. En “Quo Vadis”, repre-
sentaras una de las principales familias en la
lucha por el poder, que determinara el desti-
no de Roma y del mundo. Para ganar debes
sobrevivir a las traicioneras maniobras poli-
ticas y alcanzar asi el Senado. El tablero del
“Quo Vadis” es un mapa politico de la Ciu-
dad Eterna, que muestra los muchos comités
por los que deberéis moveros para llegar al
Senado. Existen comités de uno, tres y cinco
miembros, esperando para ser ocupados.
Cada jugador empieza en lo mas bajo de la
escalera politica, e intenta mejorar su situa-
cion en el tablero a través de los comités.

Enrique Ruiz
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que puedas, porque la ignorancia te .
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Tras dos anos sin novedades en el mercado,
vuelve Shadowrun, el juego de rol cyberpunk
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Realidades Virtuales 2.0 y, en breve,
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Después del parén veraniego se pre-
sentan numerosas novedades, algunas tan
importantes como las que podéis ver en
estamisma pagina. Y,ademas de lainevi-
table traca que las editoriales preparen

para Navidades, el otono promete ser de
lo mas calentito para todos los aficiona-
dos, tanto por los juegos que se lanzaran
en nuestro pais (y no sélo extranjeros,
como es costumbre) como por lasnoveda-

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

plily .Ambieniu on
D utilidad

£
Presentacion

Revisamos la fi

La cantidad y calidad de la informacién complementaria para establecer el mz

des que se preparan allende los mares (;a
alguien le suena Hunter: The Reckoning?).

Las constantes turbulencias del mer-
cado que llevamos varios nimeros co-
mentando crean como minimo inquietud
sobre el futuro de juegos esenciales, como
AD&D (recién anunciada su tercera edi-
cién), pero afortunadamente en Estados
Unidos han surgido recientemente jue-
gos lo bastante potentes como para man-
tener bien alto el estandarte del rol.

(Cuando comenzaremosa ver poraqui
todas estas novedades?

o del juego.

hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacién que hace el libro al juego.
), g F jueg

elidad al original, maquetacion, calidad de los materiales, cubiertas...

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

anteriores; es independiente.

Rosco total

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido.

Male Para completistas (absolutistas més bien). A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pasa...

Mediocre
Bueno
Mvuy Bueno

Sublime Si Dios existe inspiro este juego: destila arte, ingenio y genialidad. /
dos o mas copias, regélaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Vampiro: La Mascarada
Tercera Edicion

Varios autores. La Factoria. Julio de 1999.
Libro basico.
Cartoné. 320 paginas en b/n. 3995 ptas.

Laverdad es queaVampirole haciafalta
un buen lavado de cara. Los cambios y
dudas en las reglas y la ambientacion exi-
glanuna edicién mas completa y coherente.

Por si queda alguien que no lo conozca,
Vampiro te permite meterte en la piel de un
no muerto, sobreviviendo a base de la san-
gre de tus victimas mientras procuras no
perder tus ultimos rastros de humanidad.

Esta 3" edicién describe todos los clanes
(Camarilla, Sabbat e independientes) y Dis-
ciplinas principales. En el niimero 7 de esta
revista encontrards un articulo explicativo
de todos los cambios con respecto a edicio-
nes anteriores. A grandes rasgos, la creacion
de personajes es mas flexible y coherente, y
el mundo del juego ha avanzado unos anos.

Una compra de la que no te arrepentiras.

Diana Calvo

eRra 6 medics

SeGUNOA €G1CION.
RR. Tolkien
os Anillos™

Basado en las obr
E! Hobbit™ v E) Ses

El Senor de los Anilloes

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 1999.
Libro basico.
Cartoné, interior b/n. 278 pag. 3995 ptas.

Poco se puede decir a estas alturas de E/
Seiior de los Anillos. Cualquier posible co-
mentario acerca de su calidad no aportaria
demasiado a la inmensa cantidad de lecto-
res de esta revista, asi que no vamos a
deshacernos en elogios innecesarios.

En esta nueva edicion, absolutamente
fiel alasegunda edicién americana, se reco-
pila la informacién contenida en el regla-
mento basico y en el Suplemento de Reglas
publicados por Joc Internacional. De esta
manera se eliminan las incon-sistencias pa-
sadas y se consigue un tnico manual de
referencia.

Nos congratulamos de volver a tener de
nuevo el juego de rol de mas éxito publica-
do en Espana, gracias a los esfuerzos de La
Factoria de Ideas.

Santos Soto

Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedé 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 estd. Atn asi aplaudimos con fruiccion.

Asi pues, difunde la buena nueva: compra

Cthulhu Actual

Varios Autores. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para La Llamada de Cthulhu.
Riistica 176 paginas en b/n. 3295 ptas.

Cthulhu Actual es un suplemento que
tiene unpoco de todo. Aunque pueda pare-
cer que la informacién pertinente la tene-
mos con so6lo mirar por la ventana, la ver-
dad es queincluye cosas muy utiles. Aparte
de la picadora armamentistica (excesiva en
Cthulhu), se nos habla de las agencias gu-
bernamentales USA (excelente), de equipo
adicional (util) y se nos explica por qué los
gobiernos no atacan R’lyeh con bombas
atémicas. La mayor parte del libro lo ocu-
pan las aventuras, que son excelentes: lar-
gas, detalladasy, sobre todo, muy variadas.

Suplemento largo tiempo esperado en
su edicién en castellano, es de agradecer
que La Factoria haya publicado juntos el
Compendio de los 90 y el Cthulhu N

Olvidaos de los tanques y disfrutaréis.

E. P. Povedilla

w




EL LIBRO DEL CLAN

Libro del Clan Tzimisce

Robert Hatch. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ristica. 70 paginas en b/n. 1995 ptas.

Yaesta aqui el clanmas viscoso einfame
del Sabbat, con todos sus monstruos y as-
querosidades. Los Tzimisce son los villanos
perfectos para cualquier cronica de Vampi-
ro, y este suplemento te desvela sus mas
intimos secretos.

Con la estructura habitual de todos los
libros de clan, podemos ver la historia de
los Demonios, sus costumbres, medios de
tortura favoritos, poderes, personajes
pregenerados... etc.

Mas de lo de siempre, que te encantara
o te aburrird segun te guste el clan en parti-
cular o no. De todas formas, vale la pena
echarle un vistazo.

Jon Unzaga

Retorno a la Tumba
de los Horrores

Varios autores. Martinez Roca. Julio de 1999.
Aventura para AD&D (Falcongris).
Cajacondiversoslibretos. 5250 ptas.

Retorno... es una campana para el mundo
deFalcongrisque, conel tonosombrio que deja
entrever el titulo, nos describe el enfrenta-
miento dé los sufridos aventureros contra un
villano de los de antes. Se trata de la amplia-
cién de una vieja aventura de AD&D (inclui-
da en el suplemento como facsimil), con una
altadificultad, porlo queno es adecuada para
personajes con poca experiencia. Destaca la
presentacion del suplemento en una caja con
diversos libros con todo el material necesario.
Los mapas a color, como ya es costumbre en
Martinez Roca, son una preciosidad. Absolu-
tamente recomendable para quien quiera
pasarlo bien a la antigua usanza.

Carlos Lacasa

Sabuesos

Steven Long. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para Deadlands.
Rustica 128 pags. en b/n. 2895 ptas.

Informacidn, informacién y mas infor-
macion. Sabuesos nos describe con todo lujo
de detalles las diferentes agencias guberna-
mentales (y elementos independientes) que,
dentro delaley o con un pie fuera deella, se
encargan de administrar la justicia (su justi-
cia) en el Extrafio Oeste.

Ademads de las numerosisimas ideas
para aventuras (y las aventuras completas
incluidas), lo mejor es la descripcion de
grupos a los que los personajes pueden
pertenecer y a cuyos recursos pueden acce-
der en momento de necesidad, dando una
mayor profundidad a la crénica.

Un suplemento util y bien redondeado.

Daniel Leguina

Historias de la Cruzada

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para Mago: La Cruzada.
Rustica. 72 paginas en b/n. 2495 ptas.

Siguiendo la sana costumbre de White
Wolf de darnos algo 1til junto a la pantalla
(que, denuevo, vuelve a ser mds endeble de
lo que debiera...), Historias de la Cruzada
incluye un libro de lo mas ttil con mucho
material de fondo:

Ademads de las reglas para campanas
cruzadas de MdT (de lo mas original, por-
que a cada monstruito se le ha dado un
sabor bastante especial), tenemos los Méri-
tos y Defectos, nuevos Rasgos, mas armas,
notas sobre el ambiente, ropas, edificios...

Lo cierto es que parte del material ten-
dria que haber salido enel librobdsico, pero
esono impide que su utilidad sea muy alta.

E. P. Povedilla

Cronicas de Transilvania |
Mareas Oscuras

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 120 paginas en b/n. 2495 ptas.

Estelibro es el primero de los cuatro que
componen Crénicas de Transilvania, una
ambiciosa campana que cubre 800 anos de
historia. Este volumen contiene las tres pri-
meras aventuras (relacionadas, pero mas o
menos independientes). El tono general es
bastante politico, y se recomienda alternar
las aventuras con otras de creacion propia.

La mayor pega que se le puede poner al
libro es la falta de continuidad entre una
aventura y otra (inevitable en una crénica
que se extiende alolargo de 800 anos) y que
muchas veces se hace necesario disponer de
Transilvania Nocturno para captar mejor el
contexto de la campana.

Juliin Fuentes

Libro del Clan Baali

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Ristica. 72 paginas en b/n. 1995 ptas.

Si la utilidad de todos los libros de clan
depende de las preferencias de cada juga-
dor/grupo, en el caso de los detestables
Baali esto es doblemente cierto.

El factor de asco del suplemento es muy
elevado, como no podia ser de otro modo
teniendo en cuenta que estamos hablando
de diabolistas en la Edad Media.

Como ya es habitual, se decribe la histo-
ria del clan (desde su punto de vista, y
liando aun mas la madeja Ashur-Salubri-
Baali-etc.), su organizacion y sus diferentes
facciones enfrentadas (material bastante
interesante, ya que da mucho juego).

Si te dan asco las cucarachas, huye.

Daniel Leguina
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Alea n° 26

Varios autores. Ludopress. Julio de 1999.
Revista con juego de guerra.
32 pdginas en b/n y color. 1000 ptas

En esta época de regresos y aparente
revitalizacion no podia faltar la aparicion
(después de una larga espera) de un nuevo
nimero de Alea, 1a mejor (y la tinica) revista
espanola sobre juegos de guerra. Dejan de
ladosuexcelenteseccion sobrejdrysecentran
en lo que siempre ha sido su especialidad.
Como es habitual, incluye un juego completo:
Bizkaya, que simula la ofensiva de 1937 contra
el Pais Vasco y que es parte de toda una serie,
La caida del norte. También incluye comenta-
rios sobre numerosos juegos (entre ellos
Fanhunter Batallitas), las erratas de todos los
juegos publicados por Alea y escenarios para
el juego Salvo 1. Una excelente noticia.

Carlos Lacasa

Telarana Digital 2.0

Varios autores, La Factoria. Julio de 1999.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Rustica. 136 paginas en b/n. 2995 ptas.

Impresionante. Telarasia Digital 2.0 es
uno de esos odiosos suplementos que te
obligan a abandonar tu crénica en curso
paradedicarle toda la atencién que se mere-
ce, porque te bombardea con tal cantidad
de informacién sugerente que necesitas uti-
lizarlo de inmediato.

TD2.0 crea un universo casi paralelo
para Mago en el que la Guerra de la Ascen-
sion no es tan enconada (de hecho, puede
ser la salvacion) y donde los que dominan
son, por supuesto, los Adeptos Virtuales.

Su mayor virtud puede ser presentar
una Internet futurista que no suena dema-
siado cutre. No lo dudes.

Ana Alvarez

La Hermandad Escarlata

Sean Reynolds. Martinez Roca. Septiembre de
1999. Suplemento para AD&D (Falcongris).
Rustica. 96 paginas en b/n. 2650 ptas

La Hermandad Escarlata es una especie
de Gran Hermano del sur de Flaenia (y
otras zonas) que se dedica a manipular
desde las sombras para conseguir sus mis-
teriosos planes.

Ha sido creada por los suelios, un pue-
blo con un peligroso sentimiento de supe-
rioridad sobre las demas razas «inferiores»
que no ha impedido que tenga que recurrir
al sigilo, el espionaje y el asesinato para
tratar de alcanzar el poder. Incluye la des-
cripcion la isla de Terrahepmona y la zona
de Amedia, asi como la de dos antiguas
profesiones recuperadas: el monje y el ase-
sino. Muy completo e interesante

Daniel Leguina

El Retorno de
Juck el Destripador

Varios autores. Tridiaman/La Factoria. Sep-
tiembre de 1999. Suplemento para Phenomena.
Rastica. 48 paginas en b/n. 750 ptas.

Se ha hecho esperar, pero ya estd aqui el
segundo suplemento de Phenomena, el jue-
go de horror y misterio contemporéaneo.

El Retorno de Jack el Destripador es una
minicampana compuesta por tres aventu-
ras relacionadas y una introduccién histori-
ca a este siniestro personaje.

Investigando un misterioso asesinato,
los personajes se verdn involucrados en
toda una serie de acontecimientos que no
son en absoluto lo que parecen. Complots,
posesiones, templarios, libros de ocultis-
mo, viajes en el tiempo... Lonormal antesde
desayunar, vamos. Espero que no tardemos
mucho en ver el siguiente suplemento.

Ana Alvarez

Muerte en el Reik

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 1999.
Suplemento para Warhammer Fantasia
Rustica. 126 paginas en b/n. 2595 ptas.

Prosigue la campana El Enemigo Inte-
rior con este segundo volumen, excelente
continuacion a Sombras Sobre Bogenhafen.
Los aventureros, tras diversas peripecias
por una de las principales vias fluviales del
Imperio (el rio Reik), terminan en el Castillo
Wittgenstein, morada de una noble familia
corrompida por el caos.

Ademas, se incluyen reglas para dirigir
aventuras fluviales (encuentros, reglas de
navegacion , etc.), una aventura breve con
trasfondo vampirico (el Maria Borger), y las
reglas de comercio para Warhammer Fanta-
sia, para uso y disfrute de los jugadores mas
emprendedores.

Santos Soto

Parientes:
Heroes olvidados

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

No todos los siervos de Gaia pueden trans-
formarse en bichos diversos: también hay
esforzados defensores de la naturaleza con un
primo segundo o similar bastante peludo e
irascible. Estamos hablando de la Parentela. El
resultado final de este libro es bastante soso,
pero el tema no daba para mucho: aunque los
autores hayan incluido algunos Méritos, De-
fectos, poderes especiales y demds, no deja de
ser un suplemento dedicado a seres humanos
cuya tinica nota sobrenatural es, en la mayoria
de los casos, estar a las 6rdenes de un punado
de Cambiantes abusones. Ni la ambientacion
ni las (flojas) ideas para historias y crénicas
centradas enlos Parientes mejoran el conjunto.

Juliin Fuentes




Brave New World

Steven Forbeck. Pinnacle. Agosto de 1999.
Libro basico.
Cartoné 320 paginas en colory b/n. 30 $

Brave New World es un juego de super-
héroes que crea un mundo de luchadores
acosados y perseguidos que combaten a un
tirano despotico (jKennedy!).

Las premisas no son tremendamente
originales, ni falta que hace. En un ambien-
te relativamente oscuro y deprimente, los
Deltas se han organizado para evitar su
detencion y exterminio en unos Estados
Unidos ;distintos? a los que conocemos.

El sistema es similar al de Deadlands, y
funciona a la perfeccion en este nuevo en-
torno. La presentacion es muy buena, aun-
que podian haberle sacado mas partido a
las paginas en color. Hay que probarlo.

Daniel Leguina

Times of Thin Blood

Shomshak y Roark. White Wolf. Julio de 1999.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ristica, 130 paginas en b/n. 15.95 $

;Jugar con personajes de las 14" y 15°
generaciones?. Pues si. ToTB es un suple-
mento con en el que se puede experimentar
el interpretar vampiros nada poderosos,
poco mas que ghoules.

El toque de terror y miedo que transmite
el suplemento trae recuerdos de Vampiro
Primera Edicion. Incluye: creacion de perso-
najes de sangre diluida, dhampir, extractos
anotadosdellibrode Nod, cultos de Gehenna,
consejos sobre cronicas basadas en la Noche
Final...y la controvertida muerte de Ravnos.
Seria injusto que un suplemento de calidad
como éste fuera solo recordado por las 13
ultimas paginas. Original e interesante.

Andrés Santamaria

R

Guide to the Technocracy

Varios autores. White Wolf. Septiembre de 1999.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Cartoné. 248 paginas en b/n. 2595 $

Toma ya. Cuando parecia que todo esta-
ba inventado, llega White Wolf y nos de-
muestra que la Tecnocracia no estd com-
puesta por cientificos desalmados, sino por
personas con aspiraciones tan humanas y
legitimas como las de cualquier magodelas
Tradiciones... lo que no significa que no
sigan siendo unos cerdos, claro...

Un enorme suplemento (le falta poco
para ser un bésico) casi imprescindible que
describe todo lo necesario para pasarse, por
una vez y sin emocionarse demasiado, al
lado de los vencedores.

«Soy el mejor en mi oficio... pero mi
oficio no es agradable». jSnikt!

E. P. Povedilla

Aberrant

Varios autores. White Wolf. Mayo de 1999.
Libro basico.
Ruistica, 296 paginas color y b/n. 24.95$

Al principio Aberrant despista. Inten-
tas enlazarlo con Trinity, y las relaciones
estan ahi, salpicando el libro de forma ade-
cuada. Sin embargo, lo cierto es que es
totalmente distinto e independiente.

Se trata de un juego de superhéroes en
un mundo en el que la aparicién de éstos
supone un shock social tan exagerado que
marca un giro en la historia de la humani-
dad. Los personajes son Novas, tipos son
poderes casi divinos que tratan de llevar
una vida normal... sin conseguirlo, claro.

Elsistema general es el de White Wolfy
la variedad de poderes es... abrumadora.
Como debe ser, vamos.

Santos Soto

Fading Suns 2° Edicion

Varios autores. Holistic Design. Agosto de 1999.
Libro basico.
Cartoné. 312 paginas en b/n. 34'95$

Fading Suns ya lleva algtn afo en el
mercado, y como viene siendo costumbre
altimamente acaba de llegar su segunda
edicién. ;Qué hay de nuevo?

Por lo general, se han pulido las cosas
que no funcionaban bien (las reglas de ci-
bernética se han aclarado, se han eliminado
defectos en los acentos y se ha clarificadola
economia de los personajes). También se ha
avanzado la campana, dando una mayor
importancia a los mundos barbaros.

Sin embargpo, falta algo. Para mi Fading
Suns sigue siendo el mejor jdr del mercado,
pero creo que los cambios introducidos no
justificaban la nueva edicion.

Carlos Lacasa

Violence

Greg Costikyan. Hedgehog. Agosto de 1999.
Librobasico.
Ruistica, 32 paginas b/n. 8.

Hodgehead sigue con su excelente y
original linea minimalista New Style de jdr
que ya iniciara con EI Baron Munchausen y
que siguiera con Puppetland/Powerkill.

En este caso nos ocupa un juego nihilis-
ta, machista, violento, desagradable... y muy
divertido (si te apagas la cabeza, claro).

El objetivo del juego es... ninguno. Dis-
frutar con todo tipo de armas, maniobras de
combate, drogas... Una advertencia. La te-
matica es extremadamente desagradable, in-
cluyendo cosas como un generador aleato-
rio de edificios lleno de victimas a las que
masacrar. Las ilustraciones son excelentes
para un producto de esta gama.

Carlos Lacasa



El mejor juego ba mejorado
LA [JASCARADA [JASC

En 1991, Vampiro:LaMascarada renou6
elmundo de (os juegos de rof introduciendo |
un tratamiento mas adufto de fos temas,
un diseno de vanguardia y un énfasis sin
precedentes en [a Interpretacion. Desde
entonces, la bistorla de fos Vastagos ha
Ido creclendo a través de docenas de
supfementos y ampliaciopes dejando

el [ibro basico obsoleto.

de [as expansiones ya publl ad@
abora reunidas en un sofellibie,

D.E.- D ENAS
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En esta época azorada en la que muchos se quejan del estancamiento
comercial del rol, no podemos mas que congratularnos por la reaparicion en
el mercado patriodelanueva edicion de uno de los decanos del mundodel rol.
El Sedior de los Anillos ha sido uno de los pocos juegos que ha conseguido
abrirse hueco fuera del “ghetto” rolero, gracias al indiscutible tirén de todo
lo que Heva “J.R.R. Tolkien” en la portada, y puede convertirse en el soplo de

aire fresco que el medio necesita para salir de su circulo cerrado.

Nueva edicion
¢Nuevos contenidos?

Obviamente, lo primero que llama
la atencién en la nueva edicién del
juego es su lujosa portada en cartoné y
surenovada imagen, reflejo exacto del
aspecto de la segunda edicion norte-
americana. En cuanto a los contenidos
del libro, creo que la manera mas sen-
cilla de explicar las diferencias con
respecto a la edicion anterior del basi-
co publicado por Joc es hacer un poco
de historia.

llovatar hablé y...

Hace mucho tiempo, en una galax...
estooo... Hace mucho tiempo, exacta-
mente en septiembre de 1989, Joc In-
ternacional asentaba su liderazgo en
el panorama rolero hispano con la pu-
blicacion de la primera edicién del
Middle Earth Roleplaying Game, tradu-
ciendo su titulo en una habil tactica
comercial por El Sefior de los Anillos
Juego de Rol. Después de algunos afios
ICE decidi6 poner a la venta una nue-
va edicion, que Joc decidi6 obviar o al
menos evitar durante un tiempo. Pos-
teriormente, en octubre de 1994 Joc
sac6 al mercado el llamado Suplemento
de Reglas, que incluia todo el material
nuevo de lasegundaedicién, “compa-
tibilizado” con el aparecido previa-
mente en la version de 1989. Supo-
nemos que la causa principal de
este refrito no fue mas que un exce-
so de stock del reglamento basico.

¢Qué problemas planteaba esta
curiosa estrategia editorial? En pri-
mer lugar, para poder disfrutar de la
edicion completa los directores de
juego de El Sefior de los Anillos tenian
que hacerse con ambos libros, lo que
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suponia un desembolso respetable (+
de 5.500 ptas. de la época). Por otro
lado, laseparacién de contenidos para
su inclusion en el llamado Suplemento
de Reglas provoco varias incoherencias
en las reglas (sobre todo en el tema de
las habilidades secundarias y los gru-
pos de habilidades, capitulo totalmen-
te remozado en la segunda edicién y
que no se tocaba en el Suplemento de
Reglas por no contradecir al material
aparecido en el basico de 1989), yalgu-
nos capitulos (sobre todo los relativos
a las plantillas de personaje y a la
creacion de PJs) quedaban difumi-
nados y desdibujados por la falta de
un “todo” unificador.

Enresumidas cuentas,lanueva edi-
cion de La Factoria de Ideas suple
todas estas carenciasdela manera mas
sencilla, que es
manteniendo la
integridad del
libro origi-
nal, y publi-
candolo tal
y como fue
concebi-
do por

sus au-

tores. Ya no es necesario saltar entre
las paginas de dos libros para tratar de
crear de manera coherente a un perso-
naje. Esta nueva edicion cumple a la
perfeccién su funcioén: servir de com-
pendio completo y referencia basica
para todos los aspectos del juego (re-
glas y ambientacion) necesarios a la
hora de preparar una partida derolen
el apasionante mundo de la Tierra
Media. Y es mds barato.

La chicha

El libro en si se divide en siete
partes, siendo la 7% y tltima la maés
extensa con bastante diferencia (los
Apéndices, en los que se incluyen to-
das las tablas, las reglas de conversién
a otros juegos, las listas de hechizos,
las descripciones de razas y culturasy
las plantillas de personaje). Vamos por
partes (valga la redundancia).

Como suele ser habitual, en el pri-
mer capitulo se incluye la necesaria
introduccion a los juegos de rol y asu
ambientacion. Después de una breve
descripcién de la Tierra Media y sus
aspectos geopoliticos y religiosos mas
significativos, nos encontramos con
un interesante resumen de los libros
que forman la espina dorsal de la
ambientacion deljuego: El Hobbityla
trilogia de El Sefior de los Anillos. A
continuacién se incluye un ejemplo
bastante explicativo de una partidade
rol. Este tipo de textos puede parecer
superfluos a los jugadores veteranos,
pero son realmente utiles para los re-
ciénllegados, y debemosrecordar que
El Sefior de los Anillos es un juego que
cuenta con todas los pronunciamien-
tos a favor para llegar a un publico
mas amplio. -~

A continuacién, en los dos si-
guientes capitulos se profundiza
tanto en la creacion de personajes
comoen el sistema del juego. Para
facilitar el seguimiento de la crea-
cion de personajes, se nos ofre-
cen las plantillas de personaje
pregeneradas con las que po-
demos comenzar a jugar de
inmediato, o las referen-
cias adecuadas a
los capitulos
en los que po-
demos seguir
todo el proceso.
&7 También es intere-
sante destacar la’in-
clusién delosrasgos de
personalidad, de moti-
vacion y de alineamien-
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to para definir el comportamiento y
actitud de cada personaje, aspecto que
quedaba poco definido en la anterior
edicion.

Continuando con el proceso de
creacion del personaje, pasaremos por
la generacion de caracteristicas, por la
eleccion de raza, cultura y profesiény
por la definicién de todas y cada una
de las habilidades del juego. Ademads
de las habilidades primarias y secun-
darias, familiares para todos los juga-
dores veteranos, se incluye un listado
de grupos de habilidades secundarias,
que engloban a diferentes habilidades
relacionadas tematicamente. Asi, nos
encontramos con grupos de habilida-
des artisticas, atléticas, de trabajo, de
influencia y de conocimiento.

Encuanto al sistema de juego en si,
no hay demasiadas novedades, salvo
la inclusién de algunos aspectos
aclaratorios en el apartado dedicado
al combate. A grandes rasgos, y sin
detenernos en particularidades, la re-
solucion de acciones, maniobras y ata-
ques se realiza mediante la habitual
tirada de 1d100, a la que hay que su-
mar (o restar) el modificador por difi-
cultad o cualquier otro aplicable, y
acudir posteriormente con el resulta-
do a la tabla adecuada para compro-
bar el efecto conseguido.

La cuarta parte del libro estdn de-
dicadas a la labor del Director de Jue-
go y a aquellos asuntos que entran
dentro de su competencia (escenarios,
PNJ, magia, heridas, etc.). La quinta
parte incluye toda la informacién ne-
cesaria para generar nuestros propios
personajes. Ademas, para facilitar el
seguimiento de todo el proceso, se
incluye una buena cantidad de ejem-
plos basados en una de las plantillas
de personaje de muestra, lo que facili-
ta enormemente la comprensién de
este elaborado procedimiento.

En la sexta parte nos encontramos
con varios ejemplos de ambientaciones
para un juego de rol, aparecidas ya en
la primera edicion del juego (La Posa-
da en el Ultimo Puente, El Bosque de
los Trolls, etc).

Y para finalizar este breve resumen
de los contenidos del libro, indicar que
enlaséptima parte (los Apéndices) hay
una recopilacion ecléctica de todo tipo
de informacion: desde las plantillas de
personaje listas para comenzar a jugar
a las descripciones de razas, culturas y
criaturas, pasando por las listas de he-
chizos, las reglas de conversion, todas

las tablas del juego (nada més y nada
menos que 33 pdginas de tablas) y un
apartado titulado “Material Opcional”
en el que se incluyen profesiones adi-
cionales y otros complementos a las
reglas de diversa procedencia.

Comentarios
generales...

De la maqueta, basta con senalar
que es otra muestra (y van...) del buen
hacer deDario Pérez. Impecabley lim-
pia podrian ser dos adjetivos mas que
apropiados. En la traduccién se ha
conservado la base terminolégica em-
pleada en las traducciones de Joc, con
algunos cambios menores. Segtin nos
comentan los responsables, estos cam-
bios (sobre todo en el apartado de
magia y listas de hechizos) se han in-
troducido para compatibilizar

constrifie al rol desde su introduccién
en este pais, al llegar a un pablicomas
amplio graciasal indudable tirén que
tiene el nombre de].R.R. Tolkien en el
mundo dela literatura. Y tenemos que
aprovechar ese tirén. El Sefior de los
Anillos puede ser el vehiculo intro-
ductorio perfecto para sacar al rol de
su posiciéon “marginal” actual, pro-
vocada por el asalto medidtico tras el
asesinato de Madrid y puede conver-

tirse en el ejemplo perfecto de caraal |
gran publico de la inocuidad de los |

juegosderol, y desus virtudes lidicas
y diddcticas. Ojala muchos padres re-
galen (y lean) el juego de rol de E!
Sefior de los Anillos. Es el mejor favor
que le podrian hacer al mundo del rol
en este pais.

por Marcos Enviso

esta edicion con la nueva ver-
sion de Rolemaster, de proxi-
ma aparicién. Por tanto, y
como ejemplo, yano ten-
dremos “sortilegios” en
SdA y “hechizos” en
Rolemaster. Ambos tra-
ductores han trabajado
codo con codo para po-
der dotar al conjunto de
la coherencia necesaria.

...Y finales

Como indicaba en
el parrafointroductorio,
es motivo de regocijo la
aparicion de esta esperada
edicion por varios motivos.

En primer lugar, porque es
un juego que se sigue mere-
ciendo sulugar en el mercado.
Al fin y al cabo, histéricamen-
te, es el juego de rol més cono-
cido, extendido y probable-
mente, vendido (por delante
de AD&D, Vampiro, Cthulhu
y Cyberpunk), y llevaba tiem-
po mereciéndose esta nueva
edicion, tras haber desapare-
cido de las estanterias de las
tiendas durante mas de dos
afios. Aguanta bien el paso
del tiempo, y sigue siendo un
magnifico juego, apto tanto
para veteranos como para
principiantes.

Yensegundo lugar, hasta
la fecha, es el tinico juego
de rol que ha conseguido
superar la barrera que
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Pinnacle Entertainment comienza a diversificarse, y para ello nada mejor
que profundizar en un género que tltimamente esta dando mucho juego: el
de los superhéroes. Brave New World es un jdr en el que los personajes,
miembros de una organizacion clandestina y poseedores de increibles pode-
res, tienen que combatir a un gobierno que ha convertido el suefio americano
en una pesadilla.

La bala magica

En la contraportada de BNW apa-
rece una deformacion de la celebérri-
ma cita de John Fitzgerald Kennedy
que no puede ser mds apropiada: “No
te preguntes lo que tu pais puede ha-
cer por ti. Pregtintate lo que puede
hacerte” (bueno, en castellano no sue-
naigual de bien). ;Por qué apropiada?
Porq'ue en este Mundo de Valientes,
J.EK. fue salvado del asesinato en
Dallas a manos de un grupo de Deltas
(superhéroes) malvados por un Alfa
(superhéroesmuy

poderosos) lla-
mado Supe-
rior, respon-
sable de la

victoria de los alia-
dos en la Segunda
Guerra Mundial.

Después del in-
tento, el presi-
dente firmo el

Acta de Regis-

tro de Deltas
(;0s suena de
algo, Marvel-
zombis?) y de-
claré el estado
de emergencia
hasta la conclu-
sion de la crisis.
Treinta y tantos
anosdespusés, el
bueno de J.F.K.
sigue en el po-
der convertido
enundéspota
(toma

mito) de 82 anos. Los personajes, por
supuesto, son valerosos Deltas que lu-
chanen el bando de la resistencia para
recuperar la hamburguesa, la liga de
béisbol y la mantequilla de cacahuete.

Se trata de un mundo oscuro (al
estilo de Dark Knight o Watchmen) enel
que las tensiones con la Union Soviéti-
ca son extremas y en el que una pobla-
cién temerosa de los superhéroes acep-
ta resignada el recorte de las liberta-
des civiles para protegerse de estos
monstruos.

Todo parece en contra, ;no? Pero
de eso estan hechos los héroes. ..

El tonel luminoso

¢Una arana radiactiva? ;Una mu-
tacion genética? ;Una taza de café
alterado genéticamente? jNo! Como
no podia ser de otro modo, Pinnacle
tenfa que dar un giro original a la
geénesis de los superhéroes: los Deltas
surgen del regreso de experiencias
cercanas con la muerte (el tinel lumi-
noso, y todo eso), volviendo a la Tie-
rra con los cldsicos poderes de los
comics: superfuerza, supervelocidad,
super-mal-aliento... De todos modos,
los Deltas no son los seres mas burros
del mundo: los Alfa, hombres y muje-
res con poderes mas alla de la imagi-
nacién (y que quedan fuera del libro
basico), hacen que los Delta parezcan
Tia May. (EI truco? Que todos ellos
desaparecieron hace treinta afios de
la faz de la Tierra...

iZap!

El sistema general de juego resul-
tara muy familiar para todos aquellos
que conozcaisDeadlands (es una adap-
tacion), e incluso un neofito en estas
lides puede ponerse a jugar en pocos
minutos. Las caracteristicas se
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puntian de 1 a 5 dados de seis caras,
pudiendo aumentar debido a los
superpoderes. Los seises se vuelven a
tirar y se guardan las tiradas mas
altas. Después de todos estos calculos
se anade la puntuacion de cualquier
habilidad relevante. Han desapareci-
do las cartas de poquer, y ahora es
mucho mds sencillo determinar las
probabilidades de éxito.

El corazon de cualquier juego de
superhéroes son los superpoderes, y
aqui BNW presenta su punto fuerte y
su punto débil. Los poderes estanmuy
bien integrados y reflejan a la perfec-
cionaquello que quierensimular, pero
les falta un poco de flexibilidad. Este
punto depende de como te gusten los
jdr: BNW emplea un sistema de plan-
tillas similar al de Deadlands o Star
Wars, pero esta vez se trata de
“Nelocista”, “Inventor”, “Volador”,
“Tanque”, etc. Esto no quiere decir
que, por ejemplo, todos los Voladores
sean exactamente iguales. El sistema
deja mucho espacio para personali-
zar el personaje desde su creacion
hasta durante la partida, pero puede
haber quien prefiera una mayor liber-
tad. El libro basico incluye gran can-
tidad de plantillas y se prometen
muchas nuevas en cada suplemento.
Cuestién de gustos, que ya se sabe, no
hay nada escrito.

A cuatro colores

&Y como es el libro? Una monada.

Tras la portada con la bandera de
las barras y estrellas ardiendo hay
224 paginas, con la ya clasica seccion
en color que incluye un pequeno co-
micy unadescripcion del universo en
formato de pagina Web. La maque-
tacién es muy limpia y las ilustracio-
nes, aunque sin pasarse, son de lo
mas correctas.

iA por ellos!

En resumen, Brave New World es
un juego de superhéroes que, dentro
del género, tiene los suficientes ele-
mentos originales (y mira que es difi-
cil en los dias que corren) como para
interesaral aficionado mas reacio. Las
posibilidades de creacion de peque-
nas aventuras y de grandes y largas
campanas son tan amplias que cual-
quier grupo tiene material para jugar
con solo el basico durante muchos,
muchos meses. jExcelsior!

por E.P. Povedilla
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...el espacio...
Enterprise...
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la dltima frontera... éstos son los viajes de la nave estelar
en busca de nuevas formas de vida y nuevas civilizaciones...

yendo intrépidamente alld donde no ha ido nunca nadie...

Antecedentes

Asi comenzaba una de las mejores
series de CF que jamas se han realiza-
do. Un sentimiento de maravilla re-
corria la espina dorsal de todos los
que veian esta serie... Y precisamente
eso, maravilla, es el sentimiento que
nos posee cuando vemos que por fin,
después de muchisimos afnos espe-
randolo, una compaiia de rol, en este
caso Last Unicorn Games, se ha atre-
vido a sacar unjuego derol basado en
las series de Star Trek.

Si repasamos un poco la historia
nos encontramos que ensu dia,FASA,
realizé una edicion de Star Trek: Serie
Original (ST:SO).Enaquella ocasion, y
al estilo que

imponia la
época, las
reglas
fueron

p-

blicadas en tres manuales grapados,
con un “look” muy adiente a la serie
(dos tintas: negro y azul) y con un
sistema de porcentajes que quizds no
era demasiado bueno; una creaciénde
personajes genial y unas reglas poco
claras y difusas en combates de naves.
Se sacaron muchos suplementos, pero
poco a poco la linea fue muriendo has-
ta desaparecer.

El ahora

La sorpresa del ano pasado (1998)
fue que Last Unicorn Games, empresa
pequefa, pero que pone un mimo ex-
tremo en todos sus productos (Aria,
Dune) se hizo con los derechos de Star
Trek. Estode porsies unlogro, tenien-
do en cuenta el nivel de exigencia que
puede llegar a imponer Paramount a
este tipo de cosas. Y se nota que lo han
hecho bien. La primera linea que han
abierto es la de mds éxito: Star Trek:
The Next Generation (ST:TNG): libro de
312 péaginas, tapa dura, satinado y a
todo color, con dibujos y fotogramas
de la serie. Una preciosidad vamos.

El sistema

Una vez abierto el libro lo primero
que agrada (a parte de lo bien hecho
que esta) es el sistema de juego. Qui-
zas influenciados por la moda de jue-
gos como Vampiro y Leyenda de los 5
Anillos, han disenadpo un sistema de
juego sencillo pero que a la vez per-
mite todo tipo de modificaciones y
variaciones.

La creacion de personajes puede
realizarse de tres maneras: empezan-
do de cero y con completa libertad
asignar puntos a las caracterisitcas,
habilidades y ventajas y desventajas;
partiendo de unas plantillas de razasy
otras de «profesiones» y.anadiendo
luego mas puntos; o, por tltimo, sin
tener que hacer nada, escogiendo unas
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plantillas de personajes totalmente
hechas. Vamos, mayor libertad no
puede haber.

Los personajes tienen 5 caracte-
risisticas y éstas se dividen en 2 ma-
tices que dan algo mas definiciénala
caracterisitca. Los valores dependen
de la raza a la que pertenezca el per-
sonaje pero lo normal es que el limite
sea 5. Después tenemos las habilida-
des. Estas se dividen en varios gru-
pos (Ciencias, Psi6nicas, Otras, Man-
do y Operaciones) y dentro de estas
hay familias de habilidades (como
podrian Computadoras, Primeros
Auxilios, etc). Cuando se requiere
una tirada se suma el matiz (si inter-
viene) y la caracteristica; se cogen
esa cantidad de dados de 6 caras,
siendo uno de los dados de diferente
color al resto, y se tiranlos dados. Se
escoge el valor mas alto de todos los
dados y se suma a la habilidad (o
especialidad si la tuvieses) para su-
perar una dificultad.

Eldadodecolor eselllamado Dado
de Drama y es de bastante importan-
cia en el juego; si el dado de drama es
un 6, la cantidad a sumar a la habili-
dad es ese 6 mas el siguiente dado mas
alto.Siesun1hay posibilidad de pifia:
sienelrestodedadosnohay 1 no pasa
nada y se suma el mas alto como siem-
pre, pero si hay algtan 1 entonees ha
habido pifia. La dificultad contra la
que se compara es otra de las gracias
del juego... cada dificultad tiene una
variacion de 3 resultados, dando asi
incertidumbre al éxito onodelatirada
realizada (es decir, dificultad Rutina
va desde un resultado 3 al 5). Y si
ademds le ahadimos que él éxito tiene
grados, tenemos que un sistema de
juego perfecto. Ademds permite ac-
ciones continuadas, enfrentadas, com-
binadas, etc... Simple y limpio.

Quizés el pequeno problema que
muchos jugadores pueden encontrar
es la «limitacién» que la serie Star Trek
impone al desarrollo del juego. Star
Trek es un universo acotado y muy
maniqueo: estan los buenos y los ma-
los, y para terminar de rematarlo tene-
mos las archiconocidas Directrices y
una estricta Cadena de Mando. Este es
un gran impedimento para aquellos
que, aun disfrutando de la serie, sien-
ten que el juego les «obliga» a actuar
de una manera en concreto, coartan-
doles la libertad.

Pero una mirada en profundidad
deljuego nos demuestra que esto pue-
de no ser asi. Un narrador con imagi-



nacion tiene que ser capaz de desarro-
llar tramas en las que la Federacion no
hagadejuez omnipresente, o de quela
cadena de mando de la nave no inter-
venga para nada, etc..

El libro estd complementado con
unbuen capitulo deambientacién, otro
de combate entre naves, otro de cria-
turas de diversos puntos del universo,
tecnologfa, etc.

El universo

Enpocomasde 1 ano,Last Unicorn
Games nos ha regalado con muchos
suplementos, a cual mas jugoso... Para
ST:TNG tenemos los siguientes en el
mercado:

Narrator’s Toolkit: La pantalla del
master con un libreto de 64 paginas
donde aparecen ayudas para el na-
rrador.

The Price of Freedom: The United
Federation of Planets : Libro de 160 pa-
ginas donde se nos describe con pelos
y senales todo lo que queriamos saber
sobre la Federacidn, incluido los suce-
sos de la ultima pélicula Star Trek:
Insurrection. Imprescindible.

Player s
Guide: 160 pa-
ginas en las
que los ju-
53

dores pueden usar un sistema mucho
mas detallado de creacién de persona-
je, con nuevas habilidades, trasfon-
dos, y mas. Incluye material para que
el Narrador pueda introducir batallas
con miniaturas, nuevas reglas de ex-
plosivos y de combate cuerpo a cuer-
po, etc.

Starfleet Intelligence: The First
Line: 96 paginas repletas de in-
formacién sobre las agencias de
espionaje del universo; la Tal
Shiar Romulana, la In teligencia de
la Flota Estelar,La Orden de Obsidiana
y muchos mas.

Planets of the UFP: A Guide to
Federation Worlds: Descripcién exhaus-
tiva con més de 40 mapas de los plane-
tas que componen la Federacién. Muy
recomendable para narradores con
pocas ganas (o ideas).

The Way of Kolinahr: The Vulcans: 96
paginas donde se nos explica la filoso-
fia de los Vulcanos: aprenderemos
como piensan y podremos crearnos
persojanes vulcanos con fundamento.

The Way of D’era: The Romulan Star
Empire: Una caja impresionante que
incluye 3 libros (112, 64 y 32 péginas)
y dos mapas de todo color, para deta-
llarnos con todo tipo de lujos el Impe-
rio Romulano: quie-
nes son, como
piensan, como
hacer persona-
jes romulanos...
Una maravilla
A Fragile
Peace: The Neutral
Zone Campaign, Vol.
1: 96 paginas que configuran
la primera parte de una campana

a gran escala en la frontera
romulana, dentro de la zona neutral.
La campana es muy buena y te deja
con ganas de seguirla en las siguien-
tes partes.

cY el después?

Pues después deST:TNG vieneStar
Trek: The Original Series (ST:TOS) que
nos traslada mas de 100 afios. antes,
para poder disfrutarde la Federacién
como lo hizo Kirk... una ambientacién
algo mas salvaje y con los Klingongs
en todo su potencial... 288 paginas en
las que nos encontramos ligeras varia-
ciones cosméticas en la creacién de
personajes, equipos y habilidades,
pero que usa el mismo sistema que el
ST:TNG, por lo que es totalmente com-

patible. La misma calidad grafica que
el sistema precedente y un toque de
«viejo», tal y como se merece ST:TOS.
Para esta linea tienen anunciados los
siguientes suplementos:

Final Frontiers: The Star Trek® Films:
Donde se explican con detalle todas
las peliculas de Star Trek.

Among the Clans: The Andorians: Un
libro de 128 paginas que detallan a
esta reaza extraterrestre, compatible
con ST:TNG

Star Trek®: The Original SeriesT
Narrator’s Toolkit: La pantalla del na-
rrador para este juego.

Y no contentos con todo ésto... Star
Trek: Deep Space Nine, Star Trek: Voyager
y Star Trek: Crossover de los que atin no
salido nada al mercado, pero que si
tienen la mitad de calidad delo que ya
han publicado merecers la pena.

En fin, si te gusta el universo de
Star Trek o has sentido curiosidad,
pero no quieres sistemas complicados
este es tu juego. Disfrutalo...

Larga y Préspera Vida.

Dpor Fco.Javier Montalvo Espinosa
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Coincidiendo con el XXV aniversario de TSR y la aparicién revisada de
numerosos clasicos de esta decana compania, Martinez Roca da una nueva
vuelta de tuerca a su excelente trabajo con AD&D y lanza Regreso a la Tumba
de los Horrores, reedicién/ampliacién de una aventura mitica con una estu-
penda presentacion.

iCuantas cosas!

Regreso a la Tumba de los Horrores es
una aventura presentada en una gran
caja llena, llena de cosas. Todo un re-
galo para el buen aficionado. Incluye
el libro bésico de la aventura (de 160
paginas), un libreto de 32 paginas con
diversas ilustraciones (ya iremos a
ello), otrodel mismo tamafio con mons-
truos y mapas, una tarjeta a todo color
con dibujos de una pared pintada (s,
si) en un lado y un amuleto en el otro,
el extracto de un diario y, lo que para
algunos quiza sea mas importante, la
reimpresion completa de la aventura
original, La Tumba de los Horrores (sin
cambiar una sola coma del original,

eso si).

Las ilustraciones no son excepcio-
nales, pero cumplen perfectamente
su funcion, igual que la correcta pre-
sentacion general de todo el material.
Desde luego, hay que aplaudir a
Martinez Roca por la presentacion
del suplemento. Todos los aficiona-
dos aAD&D quedaran totalmente sa-
tisfechos.

La aventura

Antes que nada, avisar que a con-
tinuacion no hay nada que desvele
secretos sobre la campafa, de modo
que los jugadores pueden leer sin
miedo a recibir informacion que no
deberian tener (iban a cotillear de to-
dos modos...).

Laaventuraes un complicado (por
lo peligroso) viaje para personajes de
nivel medio que hayan salido bien
merendados de casa (aviso para na-
vegantes: se recomiendan al menos
dos clérigos empollones que sepan
algo de Nigromancia, ya que los per-
sonajes van a sudar sangre para com-
pletar la mision).

Esta ambientada en Falcongris, por
lo que el Dungeon Master tendra que
trabajar un poco si quiere trasladarlaa
cualquier otra ambientacion.

Por lo general, se trata de aventu-
ras con un fuerte sabor cldsico llenas
de trampas mortales y rompecabezas
que resolver. Todos aquellos que bus-
quen la interaccién con complejos PNJ
o0 maquiaveélicas intrigas politicas de-

berian buscar en otra parte. Sin em-
bargo, los que disfruten con el

dungeon-crawling de toda la vida
estan de enhorabuena.

Lacampana esta divididaen
varias aventuras, como
Kalstand y su entorno, La
Academia Negra, La Ciu-
dad que Aguarda y La

© de las ilustraciones TSR

Fortaleza de la Conclusion. Hay varie-
dad para todos: humor muy negro,
misterios cthulhoides, situaciones ex-
tranas y amenazadoras...

Tras las dos primeras aventuras
mencionadas (las mas “facilitas”, para
que los jugadores se confien) viene La
Tumba de los Horrores en si misma, que
no se ha incluido meramente como un
regalo para nostalgicos. No sefor.
Aunque no se dan instrucciones para
convertir los monstruos y trampas
(como se ha dicho, no se ha tocado ni
una coma del suplemento original), el
Dungeon Master no tendra demasia-
dos problemas para emplearlo.

Si algtin personaje ha llegado vivo
hasta aqui y cree que todo ha acabado
estd muy confundido. Para su desgra-
cia (y para regocijo de los jugadores),
quedan las dos ultimas aventuras, au-
ténticas picadoras de carne con una
curiosa conclusién sobre la que es
mejor no dar pistas.

Curiosidades

Es posible que los mds viejos ha-
yan jugado La Tumba de los Horrores
original. En ese caso, es posible que
aun recuerden una de las caracteristi-
cas mas originales para la época
(1978!), y que afortunadamente ha
sido conservada en esta revision: la
inclusion de ilustraciones de mons-
truos, lugares, tesoros y otros elemen-
tos para que los jugadores se hagan
una idea de lo que estan viendo. De
este modo, si el Dungeon Master des-
cribe una extrafa puerta, podrd mos-
trar un dibujo de la misma desde el
punto de vista de los personajes.

Puede parecer un detalle poco im-
portante, pero aparte de su valor nos-
talgico las ayudas visuales ayudan a
concentrar la atencién de los jugado-
res, creando rompecabezas mucho
mads originales sobre los que los juga-
dores pueden actuar directamente.
Todo un acierto.

iSeguimos vivos!

Si juegas a AD&D y no eres muy
exigente con la complejidad de las tra-
mas, no lo dudes ni un momento. Re-
greso a la Tumba de los Horrores te pro-
porcionaré diversién durante mucho,
mucho tiempo, aunque a costa de su-
bir extraordinariamente la prima del
seguro de tus personajes. Avisado
quedas, y el que avisa...

por Daniel Leguina
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Llega a nuestras manos 7% Sea, El Séptimo Mar, segundo juego de rol
publicado por Alderac Entertainment Group (AEG), y de la mano de los
mismos creadores que su anterior juego superventas, La Leyenda de los Cinco
Anillos. Pero, os preguntareis, y esto del Séptimo Mar, ;de qué va? Leed, leed...

iAl abordaje!

Lo primero que cree uno cuando
empieza a echarle un vistazo a EI 5¢ép-
timo Mar es que tiene entre sus manos
el enésimo intento de hacer un juego
sobre piratas (de los del parche y la
pata de palo, ojo, nada que ver con
discos duros ni contrasenias de
Internet...). Craso error. Pese a que
hay una importante presencia de pira-
tas, corsarios, bucaneros y filibusteros,
El Séptimo Mar, va mucho mas alla.

Podriamos decir que estejuegoesa
la Europa del siglo XVII lo que La
Leyenda de los Cinco Anillos es al Japén
feudal. Intrigas, luchas de poder, gue-
rras entre naciones imaginarias que
tienen sospechosos parecidos con pai-
ses de sobra conocidos, una Iglesia
cuasi omnipresente, pese a que con
sus diatribas internas y diversas here-
jias, la Inquisicion... y por supuesto,
los piratas.

El Continente de Theah/Europa,
dividido en diversas reinos y /onacio-
nes (Avalon/Gran Bretana, Castilla/
Espana, Montaigne/Francia, Ussura/
Rusia, Vodacce/"Italia”, Eisen/Ale-
mania y Vendel/Escandinavia), se
abreantelos Héroes (que es como
se denominan los personajes
jugadores en este maravi-
lloso juego) para que con

Acero y Magia, con
N Bravura y As-
\ \ tucia; se
\
A
\
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conviertan en leyendas para genera-
ciones posteriores.

“,_..que al finalizar,
os hiero”

Uno de los aspectos mas significa-
tivos de EI Séptimo Mar es el estilo de
juego. Aqui Cyrano se funde con la
Pimpinela Escarlata, Dardo, Scara-
mouche y D’artagnan. Es un juego
pensado para la aventura, para el bri-
liodelos estoques entrechocando, para
cruzar una estancia colgado del can-
delabro, con una dagaenlaboca, mien-
tras en la diestra esgrimimos un sable.
Es, en definitiva, un juego de capa y
espada, absolutamente imprescindi-
ble para todos aquellos que todavia
vibramos al ver “El Temible Burlén” o
disfrutamos con aquel “Capitan
Blood” de Errol Flynn, sin olvidar a
esos sencillamente arrebatadores
mosqueteros ya ancianos, peroaunen
activo, de “El1 Hom-
bre de la
Mads-

cara de Hierro” o al nunca suficiente-
mente apreciado Pirata Roberts (aun-
que todos sabiamos desde el principio
que era Wesley).

Si te encanta la aventura, con unas
gotas de intriga, algo de magia y la
pizca exacta de tragedia (sin olvidar
unos suaves toques de humor), desde
luego, El SéptimoMar fue escrito para ti.

ngY esto como
funciona, Sr. Smee?”

El sistema es simplemente magni-
fico. Con una base muy similar ala de
su anterior juego (La Leyenda de los
Cinco Anillos), John Wick ha sabido
retratar con precision y soltura unas
reglas que permiten todo lo que espe-
ramos de un juego asi.

Labase del sistema esla misma que
la de L5A: Se suman una caracteristica
y una habilidad, se tiran tantos dados
de 10 como el total de esa suma y se
queda uno conelresultadosumado de
tantos dados como puntuacion tenga
en la caracteristica. ;Y dénde estan las
diferencias? Me preguntaréis. Bien,
vamos a ello. Para empezar, en el pro-
ceso de creacion de personaje. Han
desaparecido los anillos, y ahora hay
s6lo 5 caracteristicas (equivaler\tes a
Fuerza, Destreza, Astucia, Fuerza de
Voluntad y Velocidad). Las habilida-
des ya no actuan por si solas, sino que
tienen una serie de subhabilidades que
son las que se usaran en las tiradas,
subdivididas en basicas y avanzadas
(asi, atacar o bloquear con un cuchillo
serian subhabilidades basicas de Cu-
chillo, pero lanzarlo seria avanzada).

Han desaparecido las desventa-
jas, y ahora solo hay ventajas (por
algo son Héroes, ;no?). Sin em-
bargo se incluye un nuevo tipo
de opcién, los Trasfondos,
que no se sabe bien si son
buenos o malos, pero que
pueden dar mucho colorala
Historia del personaje (Am-
nesia, Amor Perdido...). Ade-
més, hacen su aparicion los Ar-
cana, que tanto pueden ser bue-
nos (en cuyo caso hablamos de
virtudes) o malos (que podemos de-
nominar hubris), y que estan basa-
dos en las cartas del Tarot.

Por lo que se refiere ala

magia, la diversidad es
mucho mayor que la

p oA queencontrdbamosen
L5A, siendo cada tipo

i
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de magia tinico y diferente. Se tienen
poderes mégicos por herencia, y estos
puedenir desde los Mestizos (que solo
pueden llegar hasta Rango 3) hasta los
Plenos (que parecen no tener limite),
pasando por los Dobles (que reunen
dos herencias mégicas en una). Sim-
plemente increible.

Por lo que se refiere al combate y
las heridas, el sistema es muy comple-
to y algo mas complicado que el de
L5A. Tras una lectura atenta, sin em-

bargo, se entiende a la perfeccion, y da

muchisimo juego. Es versatil, dinami-
co y tremendamente divertido. Por lo
que se refiere a las heridas, es uno de
los puntos fuertes del sistema de com-
bate, Un Héroe va recibiendo heridas,
que no tienen mayor importancia has-
ta que se convierten en una Herida
Dramaética. Es entonces
cuando se empiezan a

aplicar penalizadores. [Oom
Llegado a un nivel '
determinado de He- "\'4"
ridas Dramaticas, el @
Héroe cae incons-

ciente, tal vez
paradespertar
enun frioca-
labozo, ata-

do a un potro

0 quién sabe,
tal vez no
despertar...

Los PNJs se
dividenen tres ca-
tegorias: Brutos, Sicarios
y Villanos. Los brutos vendrian a ser
los extras, carne de canén que cae al
primer golpe ante los rapidos aceros
de los Héroes. Los Sicarios son secun-
darios, algo mas dificiles de quitar de
enmedio (hay que hacerles una Heri-
da Dramdtica) pero sin ser un desafio
importante. Y finalmente, los Villa-
nos, que siguen el mismo sistema
que los Héroes.

Uno para todos...

La presentacién es uno de los
puntos fuertes de El Séptimo Mar.
Dividido en dos libros (la Guia

- del Jugader y la Guia del Direc-
tor de Juego) es comodo de leery
estd maravillosamente ilustrado.

Destacan en la Guia del Juga-
dor las ilustraciones con las que se
presenta a las diferentes naciones de
Theah (si, el rey de Castilla es pastadito
aLeonardo Dicaprio, yalosé). Encuan-
toamaquetacion, es clara, elaboraday

T,
=)

con un estilo que facilita en grado sumo
la comprension del texto, por su es-
tructura y desarrollo. Los libros se di-
viden en distintos apartados (para los
jugadores Primer, Theah, Héroe, Dra-
ma, Jugador y Apendices y para el D]
Theah, Villano, Drama, Director de
Juego y Apéndices). La Guia del D]J
incluye unos cuantos secretos que no
aparecen siquiera mencionados en la
Guia del Jugador (y hablo de trasfon-
do, no de reglas) y ofrece innumera-
bles consejos, trucos, y mecdnicas de
sistema para el DJ. El libro del Juga-
dor presenta la mecénica

. base del juego y un
\ amplio y ex-
; tenso tra-

bajo de documen-
tacion sobre el conti-
nente en que se desarro-
llan las aventuras.

Antes de que os lo pregunteis,
no, no es el mismo mundo en el
que se halla Rokugan. No, no van a
salir modulos en que los Héroes visi-
ten a sus contrapartidas orientales.
Pero cada DJ es tinico, y si se le ocurre
mezclarlos...

_El Séptimo Mar.

...y todos para uno

Enresumen, unjuegoincreible con
un sistema magnifico, una ambie-
ntacién sugerente y atractiva a mas
no poder y una presentacion impeca-
ble. AEG y John Wick han demostra-
domas que de sobra que no son gente
de un solo éxito, y si siguen por este
camino es mas que posible que pron-
tonos encontremos con un tercer titu-
lo que venga a hacer compania a estos
dos y que siga la dindmica de “mejor
dia a dia” a que nos empiezan a tener
acostumbrados.

* §i Wick y compania (Figueroa,
Soesbee, Gearin, etc..) siguen subien-
do el liston de esta manera, va a ser
muy dificil encontrar trabajos mejores
que los suyos en el mercado tanto esta-

dounidense como en el euro-

peo. Desde luego, mien-
tras sigan haciendojue-
gos.ide rol tan
esplendidos como el
que nos ocupa hoy,
seguiranteniendoen
d mi tanto al samurai
- devoto como al grumete fiel.
Que el viento llene vuestras
velas cuando os atrevais a na-
vegar por las desconocidas
aguas de EI Séptimo Mar.

Luis Rodriguez

/
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ROLEMASTEL

g L PARA JUGADORES MUY,
MUY EXIGENTES

El juego de rol
mas realista
vuelve con la
nueva version
corregida

y actualizada

Te presentamos la diltima edicion
americana a los pocos meses de publicarse
en Estados Unidos. e

256 paginas
encuadernadas en cartoné, con todo lo
necesario para jugar y divertirse. De ahi en
adelante, continuaremos con un sistema

de publicacion comodo y flexible,
para que completéis de manera. .
sencilla la coleccion del juego
mas realista del mercado,
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jAleluya! Cuando todo parecia perdido, cuando la compaifiia“estaba
practicamente muerta, West End Games (editora de juegos como Star Warsy
Men in Black) resurge de sus cenizas como Superman después de su combate
con Doomsday y realiza una arriesgada apuesta: lanzar la esperada cuarta
edicion de uno de sus juegos estrella, D.C. Universe Roleplaying Game (antes,
D.C. Heroes). Durante las GenCon de agosto WEG.nos permitié echar un

vistazo a su nueva creacién, y desde luego lo que vimos nos parecié de lo mas

esperanzador. Mientras esperamos la llegada del juego a nuestro pais, 0s

ofrecemos esta breve presentacion para ir abriendo boca.

Todo cambia...
para cambiar

Antes de empezar hay que eomen-
tar algo que salta a la vista nada mds
ver el juego: es diferente. Olvidaosde
las anteriores ediciones de D:C.
Heroes. Olvidaos de aquel maravillo-
so y denostado sistema de APs (pun-
tos de atributo), de aquella inefable e
increiblemente til tabla universal.
Olvidaos de los dados de diez caras,
de la antigua definicion de los perso-
najes en nueve caracteristicas simétri-
cas de Cuerpo, Mente y Espiritu. Olvi-
daos también (*sigh*) de todas las fi-
chas de personajes del universo D.C.
que hayais ido acumulando a lo largo
de los afios y los suplementos.

D.C. Universe es un juego totalmen-
te nuevo apuntado, mediante la sim-
plificacion, a captar aficiohados entre
el enorme pool de lectores de tebeos
que nunca antes se ha acercado.a un
jdr. En estesentido, la filosofia es simi-
laraladel antiguo rival delD.C. Heroes,
Marvel SuperHeroes: una presentacion
impactante y un sistema facil de dige-
rir para no-asustar a los novatos.

A pesar del chasco que se pueden
llevar los aficionados a las anteriores
ediciones, las ventajas de la nueva fi-
losofia son demasiadas como para te-
ner que explicarlas.

El nuevo sistema

El' nuevo sistema define a los per-
sonajes mediante dados de seis caras,
al estilo de Star Wars (los aficionados
encontrardn muchas semejanzas entre
losdosjuegos). Las nuevas Caracteris-

© de las ilustraciones West End Games/ Yeti

ticas son Reflejos, Coordinacién, For-
ma Fisica, Conocimiento, Percepcion
y Presencia, ademas de las ya cldsicas
Ventajas y Desventajas (nada que ver
con el sistema simplon de las antiguas
ediciones) y otros rasgos como puntos
de héroe, de villano, de vida, etc. Cada
unade las caracteristicasse divide asu
vez en diversas habilidades que de-
penden de la puntuacion basica (al
estilo de Star Wars).

Para hacernos una idea,
mientras Robin (version
Timothy Drake) tiene Refle-
jos 2D, Pelea 5D y Esquivar
6D, el viejo Batman tie-
ne 4D, 10D y 9D res-
pectivamente. Que
secuideel enano deen-
fadar al jefe...

Elresultado de los dados se
compara con una tabla de dificultades
que vade1a 10, pero para consultarla
no se suma el resultado como se hace
normalmente. Se toman todos los D6
pertinentes y se cuenta como un éxito
cualquier resultadosuperior ados. Para
complicar las cosas, en cada tirada se
sustituye une de los dados
por otro diferenciado (el
dado loco), que determinara
sise consigue algtin éxito o
fracaso critico. Como de-
talle para muy aficiona-
dos, WEG pondra a la
venta dados especiales
con los simbolos de
Supermdn, Darkseid,
Batman y Joker para
cumplir todas estas
funciones de forma
visual.

Queé bhonito

La presentacién del nuevo D.C.
Universe promete ser espectacular, la
mitad a todo color y con unas ilustra-
ciones realmente estupendas, con ese
estilo “Joe Madureira” que esta tan de
moda (mientras no cojan a Liefeld-
clones, lo que sea).

El juego basico se presentara en
una caja (igual que la segunda.edi-
cién) que incluira el libro basico, la
pantalla del narrador, seis de los da-
dos especiales mencionados mas arri-
ba y un pdster con la portada del juego
(de Joe DeVito).

El libro basico consta de 256 pagi-
nas y describe la creacion de persona-

jes (habilidades, poderes y equipo),

las reglas bésicas, un breve recorrido
por lugares clasicos, superhéroes de
ejemplo, historia y guia del complejo
mundo D.C., superhéroes legendarios,
reglas ampliadas, creacion de equipo
y la inevitable seccion de consejos al
Narradeor.

La pantalla incluye un libro de 80
paginas con reglas opcionales, nuevas
Ventajas, personajes genéricos y una
aventura.

Resumiendo
Yo no puedo
esperar a verlo. Se
trata de un juego to-
talmente nuevo que,
ademdas de prometer
muchas cosas, tiene todas
las papeletas para ser el vehi-
culo perfecto para dar los pri-
meros (y los séptimos) pasos
en esto de los jdr.

por Carlos Lacasa
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“Cuando la Luna se Esconde” es un médulo para Hombre Lobo: El Apoca-
lipsis pensado para jugarse después del Rito de Iniciacién con las siguientes
premisas: Accolon es ahora mentor de la manada, han salvado a la Garou del
200 y Cuchillo-de-Fuego esta vivo, pero odia a muerte a los pjs.

Cuando la normalidad llega de
nuevo al Central Park, una sombra
que trae un mal presagio invade el
clan del Prado. Madre Larissa sigue
con su carro recogiendo latas en el
parque mientras la manada se recupe-
ra de sus heridas del rito de iniciacion
y en su primera mision.

Todo cabe de esperar en este mun-
do manchado por el Wyrm y nunca
uno puede estar tranquilo y sosegado,
nunca la manda puede estar en paz y
menos cuando algo raro estd pasando
enel clan. Los ancianos estdn reunidos
todos menos el Ragabash, estan en un
ambiente hostil que se puede oler a
mucha distancia. Madre Larissa llega
hacia ustedes con cara de preocupa-
cion y pregunta algo que os parece
muy raro.

«;Habéis visto estanoche la luna?»
(Esta tapada por una nube negra que
no se mueve y es raro porque hay
viento).

«No, ;verdad? Pues os diré algo.
Cuando la luna se esconde encima de
nosotros es que algo raro esta pasando
con el clan. Tened los ojos bien abier-
tos. Voy aaveriguar que es lo que pasa
e iré a la reunién de los ancianos que
me esperan.»

Cuando llega Madre Larissa, lle-
gan también Hoard Hoar «Barebak»
(pag.320) y pregunta a Madre que esta
pasando porque cuando mataron a
todasumanada también estabalaluna
escondida. Madre Larissa responde a
todo el mundo que alguien del clan
parece haber roto la letania y hay que
encontrarlo y matarlo pero no la man-
da sino los ancianos.

Nadie sabe quien es si estd entre
nosotros o ha escapado hay que averi-
guarlo cuando antes porque si no se
manchara el nombre de nuestro clan.

Iremosabuscarlos. Mientras unos cuan-
tos guardan el clan porque siguen bus-
cando a los lobeznos de Accolon para
matarlos, Cuchillo-de-Fuego sigue en-
furecido y hasta que no tengais una
pelea limpia con €l no parara.

Howard Hoar parece saber algo so-
brelo que pasa (Inteligencia + Empatia,
Dif.9). Eles muy reservado y no parece
importarle mucho lo que pueda pasar
en el clan ya que su manada muri6 a
manos del Wyrm. Después de la histo-
ria sino no dice lo que sabe o no ayuda
puede que lo echen de la manada.

Los pjs tendran que empezar a bus-
car a la persona que ha roto la letania
(romper el velo y tener un hijo con su
misma raza) pero no saben nada, no
saben a donde ir, a quien preguntar
pero pueden empezar rastreando un
olor raro que llega hasta una colina
cerca del tamulo donde hay muchas
Furias Negras que pueden estar ocul-
tando al que ha roto la letania pero alli
no esta (The great Hill) pero un arafia
dela tejedora irrumpe enla colina y se
pone a matar a mas de una Furia Ne-
gra (estd en los pjs si le ayudan o no).
Las Furias Negras no tragan a los de la
camada de Fenris si hay alguno no
dejaran que ayude y serd peligroso
llevarle la contraria. Los pjs siguen
notando el ambiente bastante cargado
y muy raro. Parece que la luna os ha
dado la espalda, «verdad amigos».

De pronto alguien os toca la espal-
da y cuando te vuelves no ves a nadie
y solo tiene un mensaje detréds de tu

Arana Tejedora
Fuerza de Voluntad 6, Rabia 4,
Gnosis 6, Poder 25

Hechizos: Inmovilizar, Solidi-
ficar realidad.

espalda pegado con un pedazode fixo,
y la nota dice «El Ragabash del clan
del Prado ha sido el que ha roto la
letania, se ha acostado con una Furia
Negra de su misma raza y ha roto el
velo y por eso deben morir todos los
delclandel Prado para que lalunaesté
contenta con nosotros. No os resistais,
0Ss mataremos»

Cuando salen de The Great Hill el
olor de Millor «Ancorok» (Ragabash)
les lleva hasta Herlem Meer, un lago
donde hay una interesante isla. Pues
bien, en la orilla se encuentran con
Millos «Ankorok», el cual esta hablan-
do con otra persona, una mujer que no
parece ser ningn garou y tampoco
agente del Wyrm.

Si los pjs le preguntan algo les con-
testara en tonojocoso y sarcdstico pero
muy sincero. O por lo contrario si in-
tentan ir al timulo o se da cuenta
Millor o no encuentra a nadie (solo a
los ancianos y guardidn del timulo
que no querra ir) los ancianos le dirdn
quelediga un mensaje. Philodox: «Dile
a Millor que tendria que haber estado
aqui en la reunién y dile que es muy
importante que venga cuanto antes.»

Cuando los pjs regresan al lago
mandado por el anciano Philodox,
Millor los acoge bien y les preguntan
que esta pasando.

«;Quién estd llamando mi aten-
cion?»

«¢Por qué no me han llamado para
la reunién de los ancianos?»

«Yo no encuentro a al luna tampo-
€O pero no pienso que pueda pasar
algo malo»

Si los pjs hablan delante de la mu-

jer seles quitara puntos de renombre a
la manada mas los que hablen de ello.

Al llegar Millor al clan os ancianos
le esperany se ponen hablar con él y se
lo explican todo.

Mejor que los pjs no digan nada de
o0 que le han escrito en la espalda.

Cuando los pjs salen del clan se
encuentran fuera del Central Park a
dos personas en un escampado. Una
de ellas es un Ahroun de rango 2. La
otra es una mujer a puntodedaraluz.

R S R S SR PR ETOSay
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Elestd en forma de lupus y ella esta en
hominido.

Cuando los personajes se acercan
para ver quien es no lo conocen pero €l
le pide una cosa:

«Por favor, ayudadme, mi mujer
estd a punto de dar a luz y me estan
persiguiendo 5 Danzantes de la Espi-
ral. Por favor, os lo ruego. Yo mientras
atenderé a mi mujer en el parto. Ellos
quieren que no nazcan mas lobeznos y
asi ayudareis a que nuestra sociedad
crezca. Ya han matado a mas peque-
fos del clan del Crepusculo Verde
(Washington). Yo y mi mujer somos
de los pocos que quedamos. No creo
que mi mujer pueda aguantar mas»
Shasky y Melinda.

Si los pjs no le ayudan perderan
mucho renombre pero si les ayudan
lo ganaran. Cuando los pjs encuen-
tran a los Danzantes con una lanza en
la cual esta clavada una persona ma-
yor que a los pjs le suenan mucho su
cara. Se trata de La-que-Duer-

me, la que salvaron en el

zoo de To-

ronto, ya
nada
puede

Danzantes de
la Espiral Negra

Hay 5 y todos de rango 2.

e Atributos: Fuerza 2, Destreza 3,
Resistencia 3, Carisma 2, Manipu-
lacién 2, Apariencia 0, Percepcion
3, Inteligencia 1, Astucia 3.

e Habilidades: Alerta2, Armas CC
2, Armas de Fuego 3, Ciencias 3,
Enigmas 4, F. de Vol. 5, Gnosis 5, I.
Primario 3, Informatica 1, Intimi-
dacién3, Liderazgo 3, Rabia 8, Ocul-
tismo 4, Pelea 4, Rituales 2.

e Dones: Defecto fatal, Sentido de
la presa, Sentir al Wyrm, Orejas de
Murciélago.

hacerle cambiar de opinién tendran
que luchar contra ellos.

Escena 4: el encuentro

Cuando terminan con los Danzan-
tes (si alguno queda vivo) termina el
parto de Melinda. Un nifio lobezno
preciosos no es ningun metis (o sea,
queno esellala que ha roto la letania).
Al nifio le ponen el nombre de Steve

«Nacido-Sano», por la lucha

que tuvieron la manada con los
danzantes y les dice Sharky que si le
permiten entrar en el clan que el suyo
estd totalmente destruido. Después de
andar hasta el timulo Madre Larissa
le dice que vayan corriendo a Zan Chu
donde le espera para contarle que ha
pasado con Azaera, pero siguen di-
ciéndoles que lanube esta arriba y que
todavia no han encontrado al que ha
roto la letania y que se den prisa para
seguir buscando al que lo ha roto.

Para ir ha Zan Chu tendran que
pasar por el teatro de la Corte y alli hay
muchos Wendigo que desprecian a la
Camada de Fenris y alos Senores dela
Sombra y si hay alguno serd dificil
pasar, perosiledicen que sumentores
Accolon y que vienen del clan del Pra-
do le dejaran pasar (con mala cara).

Cuando llegan a Zan Shu Accolon
les espera en la puerta para comuni-
carle una buena y otra mala noticia.

«Hola, cachorros, estoy esperando
para daros una buena y una mala noti-
cia. ;Cual quiere que osdiga primero?»

«Labuena noticia es que he podido
limpiar a Azaera de su maldicién y

ahoraes una delasnues-
tras y estard aqui

en el clan para

ayudarnos
'r)ﬂ

dy

jarse como
componen-
te denuestro
clan». Si
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quieren que cuente la historia lo hara
pero solo si se lo piden).

«La mala noticia es que me tengo
para el Tibet donde me inicié con
Garou, tengo que ir al consejo para
que me suban de rango los ancianos y
como soy un Contemplaestrellas mi
subida de rango durara mucho tiem-
poy tengo que partir pero dejaré aqui
aAzaera para que os ayude no vaa ser
como yo pero si tenéis problemas ella
osayudara y también voy a hablar con
algun espiritu totémico para ponerlo
como tétem de manda. Hasta que yo
no venga no intentéis de coger ningin
totem, yo os lo prohibo derminan-
temente. De mientras podéis dormiry
viviren mi casa y asi la cuidais. Bueno
tengo que partir, adiés. j{Ah! Eiros con
Azaera para que el clan que os estan
esperando.

Cuando los personajes se acercan
con Azaera hacia el clan dos caballos y
dos leones del Wyrm se han escapado
del zoo y vienen directamente hacia
ellos, pero Azaerale dice que se vayan
al clan que ella se las arregla sola (los
personajes aceptaran de lo contrario
se molestard). Cuando llegan al clan
Madre Larissa estd muy mosqueada
porque han tardado mucho. Mientras
Larissa echa la bulla a los pjs llega el
guardian del tamulo Spotlight «Zoo»
y le preguntar Madre Larissa.

«;Spotlight que haces aqui? ;Por
qué no estas en el portal de la umbra
guardando el tiimulo?»

Andrea «Silenciosa»

e Raza: Hominido
e Auspicio: Philodox
e Tribu: Fianna

e Atributos: Fuerza 2, Destreza 4,
Resistencia 2, Carisma 4, Manipu-
lacién 3, Percepcion 1, Inteligencia
5, Astucia 3.

e Habilidades:Alerta4, ArmasC.C.
2, Esquivar 2, I. Primario 3, Investi-
gacion 2, Pelea 4, Rituales 2, Sigilo 4.

e Trasfondo: Aliados 2

e Rango 1

¢ Dones: OjoNublado, Resistir Toxina
e Ritos: -

1’65 muy guapa y con cara de «bue-
na persona», morena, ojos azules,
en crinos como Fianna.

«Pero, Madre Larissa, si me has
llamado tu para que venga urgente-
mente para decirme que dejara pasar a
la otra manada»

«De qué otra manada me hablas?»
«De la segunda que vino»

«Pero si ellos estaban buscando...
Chaval, te han tomado el pelo ;quie-
nes eran?»

«Eran Miguel «El-que-escupe»,
Andrea «Silenciosa», Nosfatu «Cama-
deo» y Membra «Esparcida»»

«Ellos son los que han roto la leta-
nia. Ve a buscarlos corriendo y los
quiero vivos para que Celeste nos dé
otra vez su bendicién»

«De acuerdo»

Cuando se dirigen hacia la umbra
de Wollman Ring todo el mundo esta
dormido y se escucha un gran aullido
que parece venir de dentrode la Umbra
(Inteligencia + Impulso Primario dif.
7). Si alguno saca mas de dos éxitos
sabran que lo estan desafiando dentro
de la umbra, sino dices que es normal
escuchar aullidos por las noches.

Ya dentro de la Umbra estdn espe-
rando unas 4 personas para luchar
pero esono es todo. Silogran derrotar-
les habra alguien mas esperando que
se vayan. (Y porque hay 2 espiritus
escondidos para luchar)

Los pjs tienen que llevar a estos 4
pnjs al lugar donde le han dicho para
ser sacrificados pero algo sigue yendo
muy mal en el clan. Si lo necesita
Azaera también estard en la Umbra
pero sino aparece para pelear luego la
encontrardn y ellos les dirdn que per-
sigui6 a las perdiciones para matarlas
y ya ha hecho su trabajo.

Cuando llegan al clan Madre
Larissa los felicita y les dice que des-
cansen que ella y Azaera estaran sacri-
ficando a la gente

«Podéis iros a descansar y desde
hoy empezareis a cuidar la casa de
Accolon»

Escena 6

Antes de llegar a casa de Accolon
en el parque al lado de la casa se
encuentrana 18 lobeznos muertos y a
uno agonizando que solo le da tiem-
po a decir «Tened cuidado y escon-
deros». Si llegan al clan para avisar a
Madre Larissa no estara y si suben a
la casa no pasard nada pero encontra-
ran la puerta abierta. No habra nadie
pero habra una nota escrita en la pa-

Miguel
«El-que=-Escupe»

e Raza: Hominido

e Auspicio: Philodox

o Tribu: Garras rojas

e Atributos: Fuerza 3, Destreza 3,
Resistencia 4, Carisma 2, Mani-
pulacién 5, Percepcion 4, Inteli-
gencia 3, Astucia 2.
eHabilidades: Alerta3, ArmasC.C.
3, Atletismo 1, Conducir 1, Esqui-
var 4, I. Primario 3, Investigacion 2,
Pelea 3, Rituales 1, Sigilo 3.

e Trasfondo: Aliados 5

e Rango 2

eDones: Llamada del Deber (n 2),
Persuasion (n1),Sentidodela Presa.
e Ritos: -

1’80 en hominido, en forma de
Crinos como Garras Rojas pero
con una franja amarilla horizon-

tal en el estomago (significa que
esta siendo poseido)

Nosfatu «Camadeo»

Igual que Miguel

1’80 pero menos aparente que Mi-
guel, pelo rubio con mechones ver-
des y ojos azules y lleva una espa-
da normal.

Membra «Esparcida»
Igual que Andrea

1’70 pelo moreno y esta embaraza-
da de 6 meses conlo cual no podria
luchar para no perder a su «hijo»
(metis).

Fuerza de Voluntad 5, Rabia 3,
Gnosis 7, Poder 20.

Hechizos: Corrupcion.

red con sangre de los lobeznos asesi-
nados. La nota dice:

«Si no estais manana a las 12:00 en
las afueras de N. York mataremos a
mas gente del clan y tendremos que
soltar el fetiche maligno de Sacra»

Sacra fue un Garou Ahroun que
lucho al lado de los Aulladores Blan-
cos (ahora Danzantes de la Espiral

;;
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Los Garou

Dos Garous normales de rango 1

Negra). Cuando lo mataron el Wyrm
seaprovechoy lo infectd con una toxi-
na dentro de un fetiche llamado «La
Tumba de Sacra». Esto no lo saben los
lobeznos pero Madre Larissa si.

Los pjs al no encontrar a Madre
Larissa para comunicarle lo sucedido
lo mejor es que regresen a casa de
Accolon para descansar y si no lo ha-
cen tendran un +2 a dificultad a todas
las tiradas.

Escena 7

Cuando la manada intentan llegar
hacia las afueras de N. York para en-
contrarse con el que ha escrito la nota
se dan cuenta que la nube todavia no
ha desaparecido, y es una cosa rara
porque se supone que Madre Larissay
Azaera (que por cierto se han hecho
muy amigas) han sacrificado a los que
han roto la letania. Los pjs tiraran Inte-
ligencia + Ocultismo contra 7. Si sacan
dos o mas éxitos sabran que no solo
estéa la nube porque han roto la letania
sino porque algo mas grande esta ocu-
rriendo. Peligroso para todos los Garou
del clan.

Cuando llegan hacia el sitio les es-
tan esperando dos Garou que no son
del Wyrm parallevarlos hacia el «jefe».

El «jefe» es una persona horripilan-
teen forma crinos y se quiere apoderar
del clan delPrado. Se llama Canar «El-

que-Sufre-Poco».

Es una persona que siempre lo ha que-
rido todo, de pequeno no tuvo proble-
mas para conseguir todo lo que queria
y ahora su intencién es conseguir todo
el reino de la tierra y aliarse con el
Wyrm.

«Ja,ja,ja. Sabria que vendriais. Vues-
tra lealtad me conmueve mucho. Lo
que no sabéis es que vais a morir y con
Sacra me haré dueno del clan y luego
de todo el mundo. Vais a sufrir mu-
cho. Yo con mis esbirros podré con
todos ustedes.

Os daré una opcion. Si queréis me
dais a alguno de ustedes en sacrificio
para liberara Sacra y los demds os unis
a mi. ;Qué decis?»

Siaceptan matarana todoslos dela
manada sin tregua alguna.

Si no aceptan tendran una lucha
sangrienta.

Si los personajes lo estén pasando
mal y estdn a punto de morir puede
venir a ayudar a Azaera o Bill segtin el
narrador.

Unode los pnj escapara para poder
avisar a otra gente. Si los persiguen no
podrén encontrarlo porque usard el
don de Esconderse entre los Arboles.

Si Cafiar estd a punto de morirse (si
los pjs acaban con €l) los personajes se
daran cuenta que la Tumba de Sacra
no esté con él, si le preguntan ante de
morir no les dird nada pero siregistran
encontraran una direccién y un llave-
ro con dos llaves. Una parece de la
casa y otra de un buzon en la cual
estara la Tumba de Sacra... 0 no. La
casa esta en... Chicago.

Si se lo decis a Madre Larissa os
dejara marchar perosino tendran pro-
blemas al regresar.

Pueden elegir
el transporte
en el que
mover-
se. Ya

Canar
«El-que-Sufre-Poco»

e Raza: Hominido
e Auspicio: Ahroun
e Tribu: Sefores de la Sombra

e Atributos: Fuerza 4, Destreza 4,
Resistencia 4, Carisma 3, Manipu-
lacion 3, Percepcion 2, Inteligencia
2, Astucia 3.

e Habilidades: Alerta 2, Atletismo
2, Callejeo 4, Esquivar 3, Empatia2,
I Primario 5, Pelea 3, Armas C.C. 3,
Armas de fuego 3, Etiqueta 4,
Liderazgo 4, Sigilo 3, Superviven-
cia 3, T con animales 4, Enigmas 3,
Ocultismo 4, Rituales 5.

e Trasfondo: Ritos 3, Fetiche 5,
Recursos 5.

e Rango 4

e Dones:Mandibula Crispada, Ga-
rras de Plata, Sentir Plata, Mirada
Paralizantes.

e Ritos: Rito satirico

e Fetiche: La Tumba de Sacra. Ni-
vel 5, Gnosis 9

La Tumba de Sacra es un poderoso
fetiche que estd encerrado el espiri-
tu y cuando sale es capaz de matar
alaveza 5 Danzantes de la Espiral
Negra, a2 Perdiciones, y a 5 Garou
de Rango 4. Solo muere cuando no
tenga poder y no lo alimentar con
sangre de Garou de rango 4.

Se activa gastando un punto de
Gnosis y estd alaorden de suamo.

Gnosis 6, F de Voluntad 6, Rabia 8

Niveles de Salud: OK,OK,OK,-1,-
1,-1,-2,-2,-3,-5, Incapacitado.

sea en su coche, en tren, en avioén, o lo
que se les ocurra.

Posibles finales

1) Llegan al clan sin ningtin rasguno y
con el fetiche para darselo a Madre
Larissa.

2) Encontrarse con vampiros «Rito de
iniciacion»

3) Encontrarse con Cuchillo-de-Fuego
4) El despertar de Sacra

5) Esbirros del Wyrm

6) En la Umbra

7) Encontrarse con amigos de Canar

por José Carlos Lapa»
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:Qué es Matrix? En resumen, es un mundo neurointeractivo generado por
ordenador en el que las maquinas han encerrado la conciencia de los huma-
nos, a los que emplean como generadores de la energia que utilizan para
seguir funcionando. Sin embargo, no todalahumanidad esté esclavizada por
la ignorancia de su verdadero estado. Una pequena resistencia, liderada por
Morfeo, trata de despertar alos hombres de un suefio placentero para hacerles
ver la terrible realidad. Si te atreves a aceptar el reto... toma la pastilla roja.

¢Queé es esto?

En este articulo/mdédulo preten-
demos explicar el universo de la peli-
cula Matrix desde el punto de vista de
su aplicacién para crear aventuras de
rol. Evidentemente, esta informacion
puede aplicarse a diferentes sistemas,
aunque hay algunos especialmente
adecuados, como Mago: La Ascension
(preferiblemente con el suplemento
Telarafia Digital 2.0, en una campana
muy alternativa para Adeptos Virtua-
les),Cyberpunk 2.0.2.0, Shadowrun, Kult
(la mitologia es similar hasta cierto
punto) y cualquier juego genérico,
como GURPS (con el suplemento
Cyberpunk). Losjugadores pueden for-
mar parte de la tripulacién de la nave
Nebuchadnezzar de Morfeo, o consti-
tuir un grupo independiente de hu-
manosdespertados, agentes de Zionque
tratan de asestar golpes a las maqui-
nas en Matrix o de atacar a las maqui-
nas en el “mundo real”.

Se sabe poco del tiempo anterior a
la guerra contralas mdquinas. Al prin-
cipio del siglo XXI, el Segundo Renaci-
miento (2090-2193), la humanidad con-
templo el nacimiento de la primera
Inteligencia Artificial (IA), la criatura
que mas tarde daria origen a toda una
raza mecanica.

Al principio estos seres pidieron la
igualdad de derechos con la humani-
dad, pero nunca estaban satisfechas.
El conflicto se enconé poco a poco,
estallando en una terrible guerra. Los
hombres, desesperados, recurrieronal
tnico modo posible de vencer a las
maquinas: cortar el acceso a su fuente
de energia, el sol. Para ello incendia-

ron los cielos y sumieron al planeta en
las tinieblas.

Las méquinas, lejos de darse por
vencidas, recurrieron a una fuente al-
ternativa: la energia biotérmica pro-
ducida por los propios humanos. Es-
tos hombres alterados genéticamente
nacian con su mente cautiva en una
realidad virtual conocida comoMatrix
(nuestro “mundo real”) mediante un
jack de conexion implantado en el cue-
llo. Los cuerpos humanos eran alma-
cenados en camaras de cultivo para
cosechar su energia y los muertos eran
procesados y empleados para la ali-
mentacion delosreciénnacidos, crean-
do una cadena reciclable y renovable.

El primer intento de las maquinas
fue el de construir un mundo perfecto,
peroestaimagen idilica era rechazada
inconscientemente por la humanidad
esclavizada, por lo que se creé Matrix
2.0, el mundo oscuro y deprimido de
finales del siglo XX.

La Resistencia

Sin embargo, en la primera Matrix
nacié un hombre que podia alterarla
y manipularla a voluntad. Descubri6
la realidad y tomé conciencia de su
verdadero estado, liberdndose junto
con algunos seguidores y dando ori-
gen a la Resistencia. Esta faccion esta
dividida en grupos operativos, célu-
las de 3 6 mas agentes con un lider
que mantiene el contacto con Zion,
una ciudad oculta de “humanos li-
bres” desde la que planifican las ope-
raciones y que las Maquinas tratan de
encontrar a toda costa.

Esta estructura minimiza el riesgo

deverlaseguridad comprometida por
los Agentes (ver a continuacion).

~Matrix

Uno de los objetivos de la Resis-
tencia es encontrar al Elegido, una
figura mitica que supuestamente sera
capaz de alterar Matrix a voluntad,
destrozando la ilusién y liberando a
la humanidad para que combata con-
tra las Mdquinas.

Las Maquinas

En el mundo real, un apocaliptico
paisaje desolado en el que los huma-
nos libres deben ocultarse constante-
mente, las Maquinas operan contra la
Resistencia mediantecazadores/destruc-
tores, criaturas con todo tipo de
sensores y armamento paralocalizary
eliminar a cualquier célularebelde que
descubran. Su niimero no hace acon-
sejable el enfrentamiento directo.

Dentro de Matrix operan mediante
los Agentes, programas que pueden
acceder a cualquier elemento del pro-
grama y que tratan de infiltrarse y
controlar cualquier software indepen-
diente (elementos de la Resistencia
descargados en Matrix o humanos
despertados de forma espontanea y que
cobren conciencia de la realidad). Se
trata de oponentes peligrosisimos, ya
que disponen de fuerza, velocidad y
resistencia superiores. Son capaces de
manipular y alterar, hasta cierto pun-
to, las reglas establecidas dentro de
Matrix (tienen un control limitado del
tiempo, el espacio, la gravedad y otras
variables “universales”).

Adoptan el aspecto de agentes de la
ley para poder controlar con facilidad
grandes grupos de humanos dormidos.

Matrix

Matrix es una compleja simula-
cién de una realidad, y como tal dis-
pone de reglas inviolables para casi
todos su habitantes. Sin embargo, al
no ser mas que un programa es posi-
ble, para un humano despertado con
los conocimientos adecuados (o para
los Agentes), alterar estas reglas has-
ta cierto punto.

e Gravedad: la gravedad solo pue-
de ser desafiada por el Elegido, aun-
que como variable de Matrix cual-
quier despertado con el entrenamien-
toadecuado puede manipularla hasta
cierto punto (permitiendo escalar por
paredes y techos, realizar saltos pro-
digiosos, etc.).

e Fuerza y velocidad: en Matrix es
posible aumentar estas caracteristicas
por encima de lo normal, aunque ello

© de las fotografias Warner Bros.
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no depende de los atributos fisicos,
sino de la comprension de la carcel en
la que se encuentrala humanidad. Los
agentes de la Resistencia (asi como los
de las maquinas) aprenden todo tipo
de artes marciales que, combinadas
conestas capacidades aumentadas, les

convierten en formida-
bles luchadores.

e Tiempo: la agilidad de un des-
pertado dentro de Matrix es tal que
sus efectos pueden llegar a asemejarse
con un cierto control temporal que
permite “suspender” el tiempo nor-
mal y lograr proezas como esquivar
balas o derrotar a numerosos opo-
nentes durmientes antes de que tengan
ocasion de reaccionar.

e Espacio: aparte del Elegido (y
posiblemente Morfeo, hasta cierto
punto), solo los Agentes pueden ma-
nipular el espacio dentro de Matrix
graciasasu capacidad para conectarse
con cualquier programa que se halle
en la misma. El efecto es el de la
teleportacion, ya que pueden “inva-
dir” el cuerpo virtual de cualquier
durmiente, tomando su lugar durante
un tiempo indeterminado.

Manifestaciones en
Matrix

Matrix simula la realidad repre-
sentando el software de forma senso-
rial, por lo que los programas emplea-
dos por la Resistencia o las IA se mani-
fiestan como objetos fisicos. Por
ejemplo, el programa trazador que los
humanos usan para descubrir la posi-
cién en el mundo real de un desperta-
do tiene la forma de una pildora roja,
que se activa tras su ingestion.

A pesar de su complejidad, Matrix
es un programa imperfecto. Por ejem-
plo, cualquier alteracion de las varia-
bles por parte de los Agentes crear
“cuelgues” y fallos, que se pueden ma-
nifestar como sensaciones de deja vi 0
elementos extranos en el paisaje, advir-
tiendo de la presencia de las Maquinas
a cualquiera que sepa leer las senales.

Conexion y
Desconexion

La humanidad se conecta a Matrix
mediante un jack por el que se reciben
senales de una unidad central de pro-
ceso. Para liberar a alguien es necesa-
rio localizar su capsula en el mundo
real y desconectar este cable.

Una vez libre, el acceso a Matrix es
mads complicado. La Resistencia lo lo-
gra de forma no autorizada mediante
supropia conexién cerebral a unasenal
pirata que, a través de una linea fisica
“pinchada”,inyecta al agente en Matrix.
Una vez dentro, el tinico modo de salir

es encontrar una linea fisica de vuelta
(manifestadas como teléfonos fijos o
moviles) y recibir la sefial del Operador
que se encuentra en el mundo real.

Mientras estan en Matrix, el cuerpo
fisico de los agentes quedainerte. Sien
este estado se desconecta el cable de
conexion se produce la muerte.

Personajes

Para que esta informacion sea titil
para cualquier sistema, vamos a dar
informacion “general” sobre los perso-
najes de la pelicula, para que puedan
ser convertidos a cualquier sistema.

Por lo general, su caracteristica mas
importante puede ser denominadaCon-
ciencia (en una escala de 1-10) y es su
grado de comprension de Matrix y de
la realidad de la situacién de la huma-
nidad. Esterasgo bdsicoes el que deter-
minara el alcance de sus capacidades
en Matrix, ya que, como se ha dicho, es
el dominio que se tiene sobre esta si-
mulacién virtual el que permite reali-
zar proezas sobrehumanas.

En Mago: La Ascension la Concien-
cia seriael Areté, evidentemente, mien-
tras que en Cyberpunk seria la habili-
dad Interface de los Netrunners. En
Kult se podria hacer una correspon-
dencia entre la escala de 1-10 y un
desequilibrio positivo o negativo en-
tre 1 y 500, obteniéndose los poderes
correspondientes para manipular la
realidad. EnGURPS los personajes de-
berian comprar una habilidad que, del
mismo modo que la utilizada con la
magia, sea imprescindible para acce-
der a los poderes que se obtendrian
dentro de Matrix (superfuerza, agili-
dad, control del entorno, etc.).

La representacion de los distintos
poderes mencionados dependera de
cada uno de los sistemas, ya sea me-
diante recetas, hechizos, el simple au-
mento de caracteristicas, etc.

e Morfeo: es conocido como un
mitico ciber-terrorista que ha destroza-
do diversas operaciones gubernamen-
tales, aunque en realidad es uno de los
principales cabecillas de la Resistencia.
En su busqueda obsesiva del Elegido
ha liberado a muchos otros, incluyen-
do a Trinity. Es uno de los pocos que
conoce las claves de acceso a los orde-
nadores humanos de Zion. Conciencia:
9; Habilidades bdsicas: Artes Marciales,
Carisma, Estrategia, Liderazgo.

e Neo: se sospecha que Thomas
Anderson,Neo, eslareencarnacién del
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primer Elegido profetizada por el Ora-
culo. El Elegido fue el primer Desper-
tado, que liber6 a parte de la humani-
dad y construyé la ciudad de Zion
como ultimo bastién contra las Ma-
quinas. Puedes jugar antes de su “se-
gundo despertar” a la cuasi-divinidad
(Conciencia: 10; Habilidades basicas: To-
das), tras la cual se convertira en una
figura redentora mesianica, o antes
cuandonoes mas que un reclutacon un
enorme potencial y del que se sospecha
que podria ser el elegido (Conciencia: 4;
Habilidades bdsicas: Hacer Suspirar a las
Nenas, Pirateria Informatica).

e Trinity: lugarteniente de Morfeo
y uno de los agentes mds valorados de
la Resistencia. (Cornciencia: 6; Habilida-
des basicas: Artes Marciales, Pirateria
Informatica, Reconocimiento).

e Tanque: Operador de comuni-
caciones externas y navegador. Alha-
ber nacido libre en Zion, no dispone
deJack de conexién y no puede entrar
en Matrix. (Conciencia: N/A; Habili-
dades bdsicas: Armas, Comunicacio-
nes, Electronica).

o Cifra: Operador de comunicacio-
nes internas y analista del sistema. Su
amor no correspondido por Trinity y
sumalestar con la figura de Morfeo le
convierten en un eslabén débil (Con-
ciencia: 5; Habilidades bdsicas: Espiona-
je, Infiltracion, Inteligencia).

e Dozer: mecanico dela Nebuchad-
nezzar y experto en nutricién. Es her-
mano de Tanque y ha nacido libre en
Zion, por lo que no puede entrar en
Matrix. (Conciencia: N/ A; Habilidades
basicas: Fuerza, Mecéanica, Medicina).

e Ratén: Programador de simula-
ciones de entrenamiento. Un joven
recién despertado encargado de pre-
parar los programas de entrenamien-
to de agentes (Conciencia: 10; Habilida-
des basicas: Hardware, Programacion).

o Interruptor: Especialista en ar-
mas y agente de campo. Una brillante
y orgullosa estratega y principal sol-
dado del grupo. Reflejos sobrehuma-
nos (Conciencia: 4; Habilidades basicas:
Agilidad, Armas de todo tipo).

e Apoc: Especialista en armas y
agente de campo. Encargado de la se-
guridad. Silencioso y trabajador en
equipo (Conciencia: 4; Habilidades bdsi-
cas: Armas de todo tipo, Programacion).

A continuacién se presentan diver-
sas ideas para escenarios:

En Matrix:

e Monitorizacién: la Resistencia ha
localizado a un mortal que parece a
punto de “despertar” de forma espon-
tanea (el proceso es similar al de los
Adeptos Virtuales en Mago: La Ascen-
sion).Sinembargo, sesabe que un Agen-
te también vigila al posible recluta y
que estd a punto de intervenir para
“reconducirle”. Los personajes todavia
no han sido localizados, pero hacerse
con el humano delante de las narices
del Agente no va a ser nada fécil...

e Unidad de Propaganda: los per-
sonajes son agentes de la Resistencia
cuya misién, enganchados en Matrix,
es fomentar discretamente y a largo
plazo un clima que propicie el desper-
tar de los hombres a la verdad, ya sea
mediante la cultivacion del pensamien-
tocritico, larebeldia y la culturahacker.

e Agentes dobles: no es a primera
vez ni sera la tltima que un miembro
de la Resistencia se rinda y decida ha-
cer un pacto con las maquinas para ser
“reinsertado” en Matrix y tratar de ser
feliz en la ignorancia. Esta vez los per-
sonajes intentaran hacer algo parecido,
pero como una trampa para lograr al-
guna recompensa que justifique los
terribles riesgos (cargarse a un Agente,
“colgar” todo un sector de Matrix para
intentar estimular el Despertar de sus
habitantes, ganar tiempo para que un
gruposecundario cumplael verdadero
objetivo de una mision, etc.).

e Aislados: algtin problema impi-
de que los personajes puedan ser des-
conectados de Matrix (el Operador ha
muerto, en ese momento no es posi—
ble realizar la conexion sin ser
descubiertos, etc.), por loque
deberan sobrevivir como
puedan al acoso de
los Agentes
mientras r
tratan de
contactar
con otro
grupo de
Zionqueles
saque de alli
antes de que les
frian el culo.

En el mundo real:

e Rescate: la Resistencia ha averi-
guado la localizacion fisica del cuer-
po de un humano que, por sus habili-
dades o sus conocimientos, podria
ser util. Se debera crear un grupo de
infiltracién para recuperar su cuerpo
comatoso.

e Pequeno Saltamontes: los per-
sonajes tienen la misién de instruir a
un nuevo grupo de reclutas de la Re-
sistencia, por lo que deberdn ense-
farles a sobrevivir e inculcarles los
valores necesarios para soportar el
tormento en el que se van a convertir
sus vidas.

e Armagedon: el listillo de Neo,
tras el final de la pelicula, destroza
Matrix y provoca un Despertar uni-
versal, inicidndose la guerra definiti-
va por la supervivencia y la recupera-
cién del planeta. Las Maquinas ten-
dranuna clara superioridad material,
pero sus recursos energeticos seran
tan limitados que la humanidad po-
dria vencer con una tactica de pega-
corre. ;Lo conseguirdn? Poco Matrix
y mucho Terminator...

por Neo & the Gang
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Parte de la belleza de L5A (y una de las razones por las que me encanta
este juego) es el énfasis quese pone enlaformalidad yla cultura rokuganesa.
Esta culturaesorganizadayrigidaalavez quesiguesiendo fluida (en cierta
manera). Siempre he comparado el lenguaje yla tradicién japonesa con una
brillante telarafia, llena de compartimentos, capas, ilusiones y anillos,
perfectamente organizados aunque asimétricos. Tremendamente hermosa
al tiempo que una trampa mortal si quedas atrapado en ella.

Un elemento de suma importan-
cia en esta “telarana” son los niveles
de cortesia. Coémo te dirijas a alguien
influird en gran manera sobre como
serds tratado y sobre la posicion que
tengas. Por ejemplo, dos samurai de
la misma edad, Rango y posicion lle-
van un tiempojuntos. Ambos desean
ser reconocidos como samurai im-

portantes.

Un dia, como por casualidad, Hida
Yuki llama al Doji “Masaharu-kun”.

Este tratamiento podria ser consi-
derado uninsulto, o podria ser toma-
do como una senal de que han llega-
doaser amigos intimos (y que puden
relajar larigidez formal de la cortesia
el uno con el otro). También podria
querer decir que Masaharu acepta la
guia (o superioridad) de Yuki, aun-
que solo sea un poco. No existen re-

glas directas y sencillas para este
tipo de situaciones, sino que las
reacciones vendran derivadas de
los personajes y su posicion. Es
por ello que en este articulo
queremos presentar una “guia
mas profunda sobre el uso de
los sufijos derespeto : -chan, -
kun, -san, -sama, -dono.

Las situaciones formales,
pueden requerir un cierto
grado de formalidad. Sin em-
bargo, cuando surja la opor-
tunidad de usar expresiones

informales, jugad con ellas un
poco. Divertios.

(Nota : Recordad que para cada regla
siempre hay una excepcion)

N / Chan

-chan es una mane-

ra extremadamente in-
formal de dirigirse a un
nifo, mujer, amigo muy
cercano o a una perso-
na de posicién infe-
rior a la vuestra. Ha-
bitualmente tiene
connotaciones cari-
fiosas, pero puede
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ser tremendamente insultante si se
usa de forma equivocada.

Se puede utilizar siempre con un
nifo, salvo que el nino tenga una
cierta importancia (p.ej : el hijo del
emperador), en cuyo caso se impon-
dria el uso de -sama (sin importar la
edad del nifio en cuestion).

Puede usarse habitualmente con
mujeres jovenes (mas jovenes que
vosotros), siempre queno tenganuna
posicion importante (en cuyo caso se
utilizaria -san o -sama).

Se utiliza muy a menudo con ami-
gos intimos, a menos que tengan una
posicion importante, sean el lider de
vuestro grupo, sean mayores que vo-
sotros o tengan un nivel de educa-
cién o cargo superior al vuestro. Si se
da cualquiera de estos casos, debe ser
tratado dependiendo de las circun-
sancias particulares (como veremos
mas adelante).

Se puede usar normalmente con
unamujer adulta. Hastalos diez afios
mas 0 menos, no se tomara como
ofensivo en ningin momento (salvo
en los casos especificados para ni-
fos). Ahorabien, pese aque lamayo-
ria de mujeres lo toleraran (y es posi-
ble que ni siquiera lo tengan en cuen-
ta), no garantizamos que sea seguro.
Se aplican las mismas reglas que para
con los amigos. Desde luego, si a
quien os dirigis es a una Matsu o a
una Otaku, conociendo su orgullo de
doncellas guerreras, 0s sugerimos
queoptéis por el tratamiento de -san.

Respecto a los hombres, pese a
que puede ser usado con ellos, habi-
tualmente implica un cierto grado de
“dulzura”. Asi,siunhombre actia (o
es) normalmente absurdo, infantil,
inmaduro, pequeno,imberbeoelmas
joven (o de nivel inferior) de todo el
grupo, se le suele llamar -chan. Debe
recordarse, sin embargo, que usar
este sufijo con un hombre insinuara
uno (o mas) de los calificativos antes
expuestos (entre otros). Si no existe
una amistad intima y real con esa
persona, podria ser tomado con faci-
lidad como un insulto 0 un movi-
miento en el juego de poder (Las
mujeres pueden llamar -chan a los
hombres con mayor facilidad que
otros hombres. Los amigos de la in-
fancia tienden a seguirse llamando -
chan incluso en la edad adulta).
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-kun es el equivalente “masculi-
no” a-chan ; unamanera informal de
dirigirse a un amigo varén, a un jo-
ven 0 a un hombre de posicién infe-

rior a la vuestra. Normalmente cari-

noso, puede ser también insultante,
dependiendo de la situacion.

No se suele utilizar con las muje-

res. Si se usa con una mujer lo més
probable es que sea considerado in-
sultante o ridiculo, lo que nos ganara
unbuen montén de risas por partede
las damas (pero no las risas que de-
seamos provocar). Algunas excep-
ciones a esta regla serian la pertenen-
cia a una compatiia militar en la que

los superiores llaman -kun a todo el

mundo sin distincién de género o
edad, pero usando siempre el apelli-

do, o cuando se usa con mujeres muy

masculinas (p.ej : usarlo con deter-
minadas samurai-ko del Clan del
Cangrejonoseria ofensivo paraellas).

Se puede usar con nifios desde los
4 anos hasta su gempukku (lo que
suele ser alrededor de los 15). Podeis
utilizarlo con hombres adultos que
sean amigos Intimos vuestros, siem-
pre y cuando no tengan una posicién

importante, en cuyo caso, se aplicarfa

-san 0 -sama. No debe utilizarse nun-
cacon hombres mayores que vosotros
ocuyo Rango sea superior al vuestro.

San

-san es el sufijo habitual para diri-
girse a la mayoria de personas en
Rokugan. Si no existe intimidad en-
tre vosotros y no conoceis su posi-
ci6n social, -san nunca sera tomado
como un insulto, y por ello es la for-
ma mds “segura” de dirigirse a al-
guien. Sin embargo, su uso exagera-
do con amigos méds cercanos dar4 la
impresion de que no deseais desa-
rrollar una amistad intima, pues se
quedardn con la sensacién de que
estais intentando mantener las dis-
tancias. Por supuesto, estanorma tie-
ne también sus excepciones, como
por ejemplo que el amigo en cuestion
fuera considerablemente mayor que
vosotros, en cuyo caso seria necesa-
rio el uso de -san de nuevo.

-sama es una manera extremada-
mente formal de dirigirse a alguien

y puede utilizarse con cualquiera
que “merezca” dicha formalidad. Si
se usainadecuadamente, sin embar-
80, puede ser tomado también como
un insulto, especialmente si lleva a
pensar que se ha usado de forma
sarcastica.

Las personas con quien se debe
usar este tratamiento incluyen pa-
dres, abuelos, y en general los supe-
riores en grado o Rango con los que
no tengamos una cierta familiaridad
(encuyocasobastariacon-san). En el
caso de superiores inmediatos, es ex-
tremadamente raro su uso, salvo que
exista una frialdad patente entre am-
bos contertulios y “extremen” los ni-
veles de cortesia.

-sama es también el sufijo usado
en la mayoria de cartas escritas...
Kenichi-sama, o Yuri-sama. Esto no
implica unnivel deimportanciacomo
sucede con el lenguaje oral, sino que
refleja un cierto grado de formalidad
en la carta. Si escribis a un viejo ami-
go, omitirfais el -sama en la carta,
pero sin embargo apareceria en el
destinatario.

-dono se usa en muy raras oca-
siones. Es similar a -sama, pero

‘su nivel de formalidad no seria

tan elevado. Un ejemplo clarifica-
dor de esto seria el caso de samurai
bajo las 6rdenes directas de un
general de reconocido pres-

tigio. No tie
nen la proxi-
‘ |

midad para
llamarlo-kun,
no tienen el
grado o Rango
para dirigirse a él
como -san, pero lle-
van tanto tiempo sir-
viendo bajo sus 6rde-
nes que-sama resulta
demasiado formal.
Es en estos casos
concretos en los
que interviene -
dono, que pese a
ser extremada-
mente respetuo-
S0, no es tan for-
mal y frio como
puede serlo el tra-
tamiento de -sama.
Elsufijo-dono se usa

también con inferiores en Rango,
edad o posicién social hacia los que
se quiere mostrarciertosrespeto por
sus obras.

Para acabar, distintas maneras de
decir gracias dependiendo de con
quien habléis:

Arigato (gracias): Solo se usa esta
forma con amigos o gente muy proxi-
ma (-kun -chan)

Domo arigato (muchas gracias):
Es la forma habitual (-san -dono -
sama)

Domo arigato gozaimasu (muchi-
simas gracias): Es la forma mas hu-
milde de dar las gracias, y se reserva
para heimin y hinin al dirigirse a los
samurai o para grandes favores.

Mirumoto Jinto,
basado en textos de Sojobo
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Los mas vendidos
(Novedad)

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

1 Vampiro: La Mascarada 3* Ed Bésico 14.32
2 Lallamada de Cthulhu Basico 13.64
3 Laleyendade los 5 Anillos  Basico 13.50
4 El Sefior de los Anillos Basico 11.64
5 ADA&D Manual del Jugador  Basico 10.32
6 L5A: Pantalla LSA 9.45
7 Libro del Clan: Tzimisce Vampiro:LM 8.09
8 AD&D Guia del Master Basico 791
9 Cthulhu Actual Cthulhu 7.73
10 Turbios Secretos Mano Negra Vampiro:LM 7.27
11 Libro del Clan: Baali Vampiro:EO 7.18
12 Muerte en el Reik Warhammer  6.27
13 Mago: La Cruzada Basico 6.14
14 El Velo del Honor L5A 6.00
15 Ghouls: Adiccion Fatal Vampiro:LM 5.86
16 Cronicas Transilvania - | Vampiro:EO 5.64
17 AD&D Pantalla Dungeon M. AD&D 5.50
18 Manual Monstruoso | AD&D 4.91
19 Huida de Innsmouth Cthulhu 4.64
20 Fanhunter Batallitas Fanhunter 4.50
21 Libro del Clan: Giovanni Vampiro:LM 4.45
22 Combate M.Tinieblas 3.95
23 Historias de la Cruzada Mago:LC 3.77
24 Pantalla: Llamada Cthulhu Cthulhu 3.73
25 Fading Suns: Guia Jugador Fading Suns  3.36
26 Warhammer Apdcrifo Warhammer  3.36
27 Manual de Falcongris AD&D 3.27
28 Retorno a la Tumba Horrores AD&D 3.00
29 La Venganza del Antiguo La Mascarada 2.95
30 Fuego en la montana Warhammer  2.64

Los mas vendidos
(Basicos)

son los juegos que mas 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 division de los pun-
tos totales entre el nimero de tiendas. De esta
manera, podemos tener una gran aproxima-
cion (salvando la diferencia entre tamano de
tiendas) de los juegos mas populares.

1 Vampiro: La Mascarada La Factoria 15.68
2 Warhammer Fantasia La Factoria  14.64
3 Vampiro: Edad Oscura La Factoria 14.18
4 Hombre Lobo: El Apocalipsis La Factoria 14.00
5§ Mago: La Ascension La Factoria  11.14
6 Cyberpunk M+D 10.82
7 Changeling La Factoria 9.55
8 Fanhunter Farsa's W. 9.58
9 Fading Suns La Factoria 8.86
10 Kult M+D 8.82
11 Wraith: El Olvido La Factoria 1.77
12 Star Wars Joc 6.14
13 Hombre Lobo: Salvaje O. La Factoria 5.27
14 Mutantes G2 Ludotecnia 4.86
15 GURPS La Factoria 4.55
16 Rolemaster Joc 4.14
17 Mekton Z M+D 2.73
18 Mutant Chronicles M+D 2.64
19 Ars Magica Kerykion 2.55
20 Elric Joc 218
21 In Nomine Satanis Joc 2.05
22 Deadlands Joc 1.95
23 Far West M+D 1.50
24 Phenomena La Factoria 1.50
25 Shadowrun Zinco 1.41
26 Ragnarok Ludotecnia 1.41
27 Piratas Ludotecnia 1.36
28 Invasores Farsa's W 1.27
29 Superheroes Inc Cronopolis 0.95
30 Rune Quest Joc 0.64

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateneo. Barcelona: Central de Jocs, El Puente, Gigamesh,
Ludo Hobbis, Rolegame. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez. Cérdoba: Ala
Delta Ferrol: Arte 9. Gijon: Manso. Granada: Flash. Las Palmas de Gran Canaria: Game
Over. Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), Atlantica,
Enano Rojo. Malaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby. Oviedo: Arte 9.
Pontevedra: Paz. Salamanca: Drako. Santander: Nexus 4. Sestao: Denetariko. Sevilla: Arte 9,
Nostromo. Talavera: Tiempo Libre. Valencia: Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9,
Micrdn. Vitoria: Ronin. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Total: 38.
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Los mas jugados
(Clubes)

En esta ocasiéon no hemos variado la cla-
sificacion que nos hacen los clubes debido a
problemas informaticos. Cuando hemos en-
viado la encuesta nos hemos encontrado que
la mayoria de la gente ni nos ha contestado.
Dado que la cantidad de clasificaciones reci-
bidas no era representativa en absoluto he-
mos preferido dejarlo como estaba.

1 Vampiro: La Mascarada La Factoria 7,28
2 AD&D Martinez R. 6,00
3  Vampiro: Edad Oscura La Factoria 5,36
4 Hombre Lobo: El Apocalipsis La Factoria 5,08
5 LalLlamada de Cthulhu La Factoria 4,72
6 Mago: La Ascensién La Factoria 4,48
7 Fading Suns La Factoria 3,88
8 Warhammer: Fantasia La Factoria 3,76
9 Wraith: El Olvido La Factoria 2,96
10 Fanhunter Farsa's W. 2,72
11 El Sefior de los Anillos Joc 2,60
12 Cyberpunk M+D 244
13 Kult M+D 1,96
14 Star Wars Joc 1,68
15 Changeling: El Ensuefio La Factoria 1,52
16 Mutantes G2 Ludotecnia 1,44
17 Mekton Z M+D 1,28
18 Rolemaster Joc 1,24
19 Aquelarre Joc 1,16
20 Deadlands La Factoria 1,08
21 Shadowrun Zinco 1,04
22 Elric Joc 0,92
23 Rune Quest Joc 0,84
24 GURPS La Factoria 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 Factoria 0,32
30 Paranoia Joc 0,28

Clubes colaboradores: /s 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 dela Rosa Negra,
Ludonia, Maestros de Suerios, Mitagos, Narya,
Orkos verdes fritos, Portus Victoriae, Sultans of
Dungeons, Timanfaya, Ugi y Yesod.
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Primero fue el Afio del Cazador. Le siguid ¢l Aiio del Aliado
Descubre ahora

Mundo de Tinichlas:
Hong Kong Noclurne

H 1 y 1 Po Ly <

de los vampiros orientales. Hong Kong
* = muestra la otra cara de una moneda

arel ¢ infernal.

"

Munde de Tinichlas:
C@zador de Demeonios X

‘“M los més atrevidos (o locos)

;o sbepraiy e
4% ‘Sndescriptibles hordas del mal.
w
Mundo de Tinichlas:
Toliyo Nocfurno
Otra ciudad infestada de bestias
que pugnan constantemente por el
control fotal de la ciudad y sus
fuentes de riqueza.
El Icjano oriente. El enigma del Mundo de Tinicblas.
Vampiros, Hombres lobo y Magos de occidente han =
invesfigado duranie siglos para infenfar aprender |
los misficos secrefos de Asia; y han iallado. Lo hisori  sociodddefox
¢Qué criafuras acechan en esfos anfiguos fmperios? s g 2 ot
¢Oué conocen y qué no? Y, sobre fodo, (por qué han mis ocults  sus metas miis deseadas.

permancecido oculfos hasfa ahora?

El Aiio del Lofo descubre orienfc al mundo en una

serie de libros periecfamentc estrucfurados que muesiran

y defallan fodos aquellos lugares y criafuras que desde fiempo
inmemorial han esfado enmascaradas enfre las brumas

N

La Factoria « 2d10 11 « 225 ptas




