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Un jueqo de rol chungo, mu chungo

Et.te jueqgo que aki te presentamo mu serio, mu serio, no é. No sus llamei 2 engaio,

En el encontraris todo lv que nesesitas pa jugar partidas interpretando shorisos, guardiasivile,
shuloputas y putas propiamente dishas, asi como un innovadd sistema redusio pa pode juga en
cualquié sitio (en el bar, el asilo, la comisaria.). Useéase, la leshe.

€ un juego pa pasarlo bien con los amigos, echalse
unas risas, y olvidis el dia a dia que bastante po el saco
n0s dan ya con to tipo de cosas chungas.

LA FACTORIA

Coleccion Dosdediez
Los mejores juegos espafioles al mejor precio
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N° 12
Febrero de 2000

En el editorial del niimero anterior
os hablabamos de cambios. De las
secciones que ibamos a inaugu-
rar en los proximos meses,
incluido ese Correo del Lector
que al final no hemos podido
ofreceros; del nuevo enfoque de
los articulos, e incluso, de un au-

-mento de paginas; casi todo ello

motivado por el comienzo de la dis-
tribucion de Dosdediez en quioscos.

Esta, segun nos comunica la empresa
especializada que la lleva a cabo, esta

un poco por encima de lo previsto, 1o que
nos permitira afrontar todos esos cambios
con mucha mas confianza de la que al
principio habiamos calculado.

A pesar de todo, y por falta de tiempo,
al final hemos pospuesto la mayoria de
los cambios para el nimero 13. Todos,
menos la despedida de una seccion que
nos acompana desde el primer nimero
de esta nueva época. Se trata de la
columna que escribe Sergio Benito, La
Torre de Babel, que ha llegado al final de
su periplo como espacio en nuestra
revista. Su autor ha alegado metivos
personales, que respetamos, para dejar-
nos y, tras entregar su ultima colabora-
cion (un tanto subida de tone) se ha
despedido hasta siempre. No podemos
pPOr menos, ya que en su 1na no
tenemos_sitio, que de
Como, sin duda, él harz

Quiza os sorpr

€z, que :
tomado el proyecto q
hace mas de un ain
juegos de los autores

que rezuman Sus pagin
réis qué os parece.
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Todos los libros de la linea Vampiro, Hombre Lobo, Wraith, Mago, Changeling, Vampiro: Edad Oscura, ¢
Hombre Lobo: Salvaje Oeste son © de White Wolf. Todos los libros de la linea Fading Suns son © de
Holistic. Todas los libros dela linea Cyberpunk, Mekton Z son © de R. Talsorian Games. Todos los libros

de la linea Kult, Mutant Chronicles son © de Target Games. Todos los libros de la linea Warhammer son
©de Games Workshop. Usados bajo licencia. Todas las ilustraciones son © de sus respscwﬂs autores,  Uies 91 28043 Madrid. Spam. Tek 91 388 9% 98 - 38876 3 TelFax: (91) 388 2!3 jﬂ pedidost dstimagen
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Asustado tendréis el bolsillo con la
descarga de novedades de la Navidad,
pero no seais tan ilusos como para pensar
que esto ha terminado, que las estante-
rias van a seguir recibiendo material
nacional y de importacion.

Si el afio 1999 ha visto la aparicién de
numerosas novedades, la produccién
nacional para el 2000, con la llegada de
nuevas empresas nacionales y la adqui-
sicion de nuevas licencias, promete ser
espectacular. Da la impresién que el
mercado se reactiva y que, por fin, los
aficionados dan el salto al vacio necesario
para para implicarse de manera activa
en la industria.

La Factoria

A pepar del des-
embarco de La Facto-
ria en las novelas (ya
ha terminado la pu-

blicacién de la pri-
mera trilogia, La
Mascarada de la
Muerte Roja, hay
dos mds en mar-
cha, y se prepa-
ra la aparicion
de las trece no-
velas de clan),

roleras para
este comien-
zo de ano
son muy,
muy -numerosas.
Alla vamos.

Para Vampiro: La Mascarada ya ha
aparecido la Guia de la Camarilla, el com-
pendio definitivo que pone ‘al dia a la
organizacién de chupones con mds sole-
ra. El Libro del clan Assamita~{enero de
2000) y el del clan Rawvnos (febrero de
2000) nos permitirdn conocer todos los
secretos de estos dos grupos, y Hong Kong
Nocturno (febrero de 2000) nos descubrira
qué se cuece en esa exotica ciudad al
abrigo de la cesion a China. Un poco més
adelante veremos la tercera parte de las
Crénicas Giovanni, junto con Ila

las novedades

reimpresion de La ultima cena, primera
parte de esta espectacular saga, que lle-
vaba agotada cerca de un ano.

Para Vampiro: Edad Oscura sigue la
publicacion delas Crénicas de Transilvania.
Hijo del Dragon (enero de 1999) haréd que
los personajes se paseen con el mismi-
simo Drécula por toda Transilvania. Qué
miedo... Libellus Sanguinis 2 (febrero de
2000) se ocupa de explicar como son los
Toreador, los Tremere y los Brujah de la
Edad Media, y con algunas sorpresas.

Tokia Nocturno (Mundo de Tinieblas,
marzo de 2000) muestra como todos los
seres'sobrenaturales de la capital japone-
sa mantienen un fragil equilibrio contra
las fuerzas que les acosan... desde dentro
y desde fuera.

Hengeyokai (Hombre Lobo, marzo de
2000) es a los Garou lo que Estirpe de
Oriente fue para los vampiros: todos los
cambiaformas de Asia en un suplemento
tan extenso como imprescindible.

Y hablando de grandes suplementos,
El Libro de los Mundos (Mago: La Ascen-
sion, marzo de 2000) es uno de los
mads celebrados para esta li-
nea, ya que presenta la
descripcion de los des-
conocidos reinos de la
Umbra. Para la ver-
sion renacentista de
Mago, La Cruzada, te-
nemos Castillos y Alian-
zas (febrero de 2000),
con la descripcion de
diversas fortalezas
magicas de todas
las facciones.

Después de al-
gun retraso llega
Gente de Otofio
(Changeling, febre-
ro), con la descrip-
ci6én de las terribles
fuerzas de la Banali-
dad. Se acabd la juer-
ga, haditas.

Wraith tendra un
aceleron en el primer
trimestre del afio y verd
publicados Mediums: Por-
tavoces de los muertos (que
se lleva posponiendo,
entreunascosasy otras,
cerca de cuatro meses)
y el segundo libro de
gremios dedicado a
los Mascaras.

Si queréis po-
ner en apuros a
vuestros investi-
gadores, la aven-
tura ‘Ajuste de
Cuentas (La Lla-
mada de Cthu-
lhu, febrero de
2000) es la so-
lucién_defini=
tiva, pero ad-
vertimos que
sudaréis la
gota gorda.

X lres
cuartos de lo
mismo para los afi-
cionados de Warhammer Fantasia: El
Poder Tras el Trono (marzo) es la cuarta
parte de la aclamada trilogia El Enemigo
Interior. Poco mas hay que decir.

Corte de Invierno (L5A, febrero de
2000) aprovecha la época para presentar-
nos lo que ocurre en el Imperio Esmeral-
da cuando los ejércitos descansan junto a
las hogueras. ;Crelas que habria tranqui-
lidad? jJal A-este le seguird el Libro del
Clan Unicornto, segundo de la serie, la
caballerfa de“Rokugan por excelencia.

Cuando leas estas lineas ya habra
salido Ciwdad del Lago (Serior de los
Anilles, marzo de 2000), un suplemen-
to que nos describe un lugar tan cono-
cido como “movidito”. ;Quién se atre-
ve a emular a Bardo?

Si te gusta mas el espacio que la
fantasia, no lo dudes: Mercaderes de la Red
Estelar (Fading Suns, febrero de 2000) nos

describe no solo a los gremios mas
importantes del Imperio, sino también
a algunos menores y el sistema legal
de los Mundos Conocidos. Ahi es nada.
A mediados de marzo ya podremos
disfrutar de la nueva edicién de
Rolemaster, con un nuevo diseno, y
que, a diferencia de las anteriores, s6lo
necesita del primer libro para ser
perfectamente jugable. Nada de acu-
mular manuales y manuales para
poder comenzar a disfrutarlo. Aun-
que eso, claro, vendra después.
Pero la noticia del mes es la
adquisicion de los derechos de Ars

Magica por parte de La Factoria.

Tras varios meses de negociacio-

nes la cosa ha llegado a buen
puerto con la firma del contrato y
ya se estd traduciendo la cuarta edi-
cion del juego basico. Una nueva
actualizacion de un clasico que,
lejos de envejecer, mantiene unos
niveles de calidad eﬁtcel@tevs&‘

Col
Dosdediez

Le hemos dado su propia
cabecera porque es uno de nues-
tros proyectos mas preciados, y
de los que de verdad creeemos
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@ El club Pargen (Casa de la Ju-
ventud, Plaza del Agua s/n, 28980,
Parla, Madrid) nos envia el primer
numero de su fanzine Urwen, con
modulos y articulos variados.

® Ve la luz el n” 1 del fanzine
dedicado al rol llamado Parabellum.
Por 200 pts nos ofrecen 45 paginas de
modulos, ayudas, comentarios... Eso
si, con un problema para los que no
sepan gallego. Teléfono de contacto:
986 890 997. Esta editado por el club
«As catro en Capri», que juega a un
poco de todo y que estara encantado
de que os pongdis en contacto con él.

® Hemos recibido también el n” 2
de Ciencia Epica, la revista que “se
publica cuando se puede”. Cuesta
150 pts, tiene la portada en color e
incluye moédulos y articulos de di-
versa indole.

te” Raven estrena nuevo soporte (sor-
prendente, todo hay que decirlo): el

n° 2 viene en CD-ROM. Una innova- *

cion muy interesante a un precio
razonable: 300 pts. Para contactar' con
ellos escribid sin falta a lacintura
@jazzfree.com.

® Hacemos acuse de recibo del
hilarante Troglodite: The Neanderthalis,
un 4jdr? de una pagina con «suple-
mentos» como Pangea by Night,
Tribebook: Australopitecus y Caveman
Handbook.

dealla

® Decipher Inc,, el gigante de las
cartas (Star Wars, Star Trek), y FASA
Corporation, creadora de Shadowriin
y Battletech, anuncian que han aban
donado las negociaciones para la ad-
quisicion de ésta altima por parte de
Decipher (que también se ha llevado
un palo al no conseguir los derechos
del jdr de Star Wars). No ha habido
¥ acuerdo, asi que las cosas se quedan
como estaban.

® Black Bull salta al ruedo con
Gatecrasher, una nueva edicion de un
jdr espacial practicamente desconoci-
do en el que han echado toda la carne
en el asador en la presentacion.

® Se estd preparando el doblaje al
castellano, en colaboracion con La Fac-
toria, de Vampire: Redemption, el jdr de
ordenador de Activision que gano el
premio a mejor juego en la ultima feria
E3 en la categoria de rol. Esperamos
' sedientos de sangre...

® El “Ludofanzine Independien- ’

relanzardn este

segmento del mer- ~ 1)‘0

cado. La edicion de 6 A‘sj\

juegos de rol com- Un joego 48 10

pletos, . escritos to-

talmente en nuestro

pais, en un formato

de calidad y a un
.precio-hipercompe-

tivo: 995 ptas.

El primer titulo ¢

la- coleccion, Barrio

Xino, ya esta en las tien-

das, escrito por el cata-

lan Sergi Latorre que,

en clave de humor; con

un sistema original, nos

acerca la posibilidad de

interpretar «Guardia siviles, shorisos,

shuloputas» y demds gente de mal vivir

de los barrios menos favorecidos de nues-

tras grandes ciudades. Como dice el
L propio autor en el subtitulo: «un juego de

rol chungo, mu chungo».

Con un aspecto grafico muy cuidado

" es la apuesta de casa que nos acoge por

acercar el rol al aficionado indeciso en
I- probar un juego nuevo (que se encuentre
" en espafiol) por el precio que han costado

¥

f hasta ahora.

) chongo:

KINO Martinez Roca

o Ghongo pues de echar el res-
to en la nueva caja de Rei-
nos Olvidados, presentado
en este mismo nuamero,
Martinez Roca sigue con

las Guias de Volo de este
universo para AD&D,
mientras esperamos no-
i bre la posible pu-
del nuevo D&D
(del que ya os informa-
mos en el nimero ante-
rior, y de cuyos cambios
os daremos cuunm
en breve) o de Star
yos derechos acaba de conse-
guir Wizards of the Coast.

La Guia de Volo de los Valles (marzo de
2000) nos amplia la informacion apareci-
da en la caja sobre esta zona, uno de los
puntos mas calientes de Faérun. Frente a
los Gigantes (AD&D, tebrero de 2000) es la
reedicion, con metive del 25 aniversario
de TSR, de una aventura ya cl

Y si no te basta, el tercer niimero de
Dungeon (marzo de 2000) te ofrecera mas
aventuras, para que tus personajes no
descansen ni un momer

Ars Ludica 99 :

Desde el Sabado 4 hasta el Miér-
cqles 8 de diciembre, y gracias al
esfuerzo de los clubes Narya, Mitagos
y La Mano Negra, los'roleros que se
acercaron hasta Sestao pudieron dis-
frutar de unas espkfindxdas jornidas*
arropadas por el man-
to de las “Convivens &
cias Ludicast Nacw- “?
nales’

reunieron
fronton de Las Lk
nas a roleros veni-
dos de casi todas
las esquinas del
pais, que disfru-
taron durante
cuatro dfas:de
unas jornadas.
muy.bien drga-
nizadas. La di-
version e:.iu
vo servida

por un grupo

de aficiona-

dosalrolque . i ;
se ‘esforzaronipara | m
ofrecer ‘partidas, roles en vivo, de-&
mostraciones, mesas redondas, to.

l)nhicaro entre las'varias activi-
dades Jos rolés tres en vivo: uno de
Vampirg- -Homibre Labo»Changelmq otro
(bastante cont,rnvertldo) quaqu y un
ultimo de Fmrhmztér, asi como las
constantes Hartldas de presentauon
de Exo a carge de Edlg;lones Sombra,
que prorgftetmwn tenerlo

i en xmprenta

p&a el dia 10.

kUn#xito en

' rtoda regla se-

% guramente de-
bidoalifitercs de

los organizado-

res que/jlnto al
apoyo del C.1],

el Gaz{éleku y el
Ayunthmegto de

| Sestao, pefmitieron
disfrutar .de ,aloja-
miento g'ratutto, un

jservicio de’ catering

#% mucho rol ‘por de-

iar\te (qmza no tanto

nomo el que: esperabd~

mos por los#anuncios
@%ji@ las&)oﬁ\adgg pero su-
ciente “.pm& mantener

durante tode eliencuen-

se 'demugstra; que las

C’LN son unagmmatlva 3'4@&\)&&11’.




Sire sigue su andadura, ya por el n°
4, pero no es capaz de saciar el hambre
de Exo de la aficion. Después de dejarlo
probar durante varias jornadas el pala-
dar de los aficionados empieza a pedir
mas y pronto. Segin cerrdbamos edi-
cién entré por la puerta el juego, de
manera que s6lo podemos adelantar su
formato (pequeno y coqueto, como el de
esta revista), a un precio razonable
(3.000 ptas) y una maquetacién, si no
espectacular, al menos
digna. En el préximo
numero 0s ofrecere-
mos la presentacion
y la correspondien-
te resena.

La Caja de
Pandora

Los aficiona-
dos de Aguelarre
estdn de enhora-
buena, porque
La Caja de
Pandora acaba
de editar la 2"
edicion de este
clasico del rol “made in
Spain”. Por lo que hemos podido obser-
var en un primer vistazo, el juego les ha
quedado muy bien, con muchas noveda-
des, muchos colores y, atencion, jun CD-
ROM! En el préximo nimero os amplia-
remos la noticia con la corrrespondiente
resefla y presentacion, como se merece el
juego creado por Ricard Ibafiez.
Ademads, anuncian una nueva etapa
de la revista Rol&Rock, con el mismo
formato que la revista que tienes entre las
manos (si es que la tienes entre las
manos...), y el n° 4 de Lider.

Hastur

Esta nueva empresa que se lanza al
ruedo de la publicacién de juegos,.de rol
escritos en nuestro pais, estd formada
por los propios creadores del juego qtie
editan: Ert. En el momento de escribir
estas lineas nos
comunican
que estd a
punto de dis-
tribuirse, pero
no hemos teni-
do en las ma-
nos ningln
ejemplar, asi
que s6lo pode-
mos comenta-
ros los datos de
la edicion: Tapa
dura, 200 pagi-
nas y 3995 ptas.
En el préximo
numero, mas.

TTLE

‘a oAmE OF ARM

oRsD COMBAY

Internacional

Preguntas, preguntas: ;qué hara
Hasbro con la flamante edicién de AD&D,
prevista para agosto de 2000? Aseguran
que la produccién en masa de libros les
permitird imponer unos precios que hun-
dirdn a toda la competencia (yavemos por
dénde van a ir los tiros a partir de ahora).

(Conseguirdn que la gente deje de
jugar a todos los jdr del mercado para que
se pasen corriendo a AD&D (perdon,
D&D)? ;Obligardn a las demas empresas
abajar los precios? Si los bajan sin tener las
gargantuescas tiradas de Hasbro... ;como
van a hacer negocio? ;Reduciendo la
calidad? ;Serdn simplemente incapaces y
Hasbro conseguird con su llegada hundir:
a toda la industria del rol,
sistema’ capitalista?

Y hay més. ;Qué ocurrird con Mundo®
de Tinieblas en el 2001? Se atrevera Whlte
Wolf aliberar la anunciada (;y esperada’),j
traca final que lleva anos preparando?

Como siempre, la respuesta a todas ]a@
preguntas anteriores la tienen los aficio- i
nados en sus dados y en sus bolsillos.
Seguid puntualmente toda la informa-
cién en los proximos nimeros de esta
vuestra revista.

Atlas Games

Coincidiendo con la aparicion de 1a 4° ,

ediciéon de Ars Magica en castellano, Atlas
anuncia Ordo Nobilis (marzo de 2000), una
descripcion de la nobleza de la Europa
Mitica, con cambios en el sistema de
combate e informacion sobre leyes, econo-
mia y demads aspectos de esta clase.

Si te gusta la magia, pero en otros

ambientes, tienes Postmodern Magick :

(Unknown Armies, febrero de 2000), con1
todo lo necesario para dominar la fuerza ,

mas poderosa con unas gafas de sol, nocon }

un cucurucho en la cabeza.

FASA

No se dan fechas concretas de
publicacion, pero en los proxi-
mos meses, y después de fraca-
sar las negociaciones para su
adquisicién por parte. de
Decipher, FASA anuncia’las
siguientes novedades.

Para Battletech prepara
Aerotech 2, que mezcla elemen-
tos de Aerotech y BattleSpace,

presentando las reglas definiti-
vas para la guerra aérea en el
futuro de los Mazingers
Capellan Confederation es el sép-

timo Field Manual, e incluye

todo lo que puedes querer sa-
ber sobre la Casa Liao.
Guide to Solaris VII

en bien del;]

Noticias

° .rmir
i@ red

List@s de correo

En Esencia (www.onelis
“esencia”), después de algunes tira y
afloja con el tema de las traducciones
y alguna aportacion “experimental”
fuera de lo normal, parece que se
vuelven a mover interesantes discu-
siones, en esta ocasion enfrentando a
los Tremere y la Orden de Hermes
por un lado; y al Shadowrun y el
Cuperpnnk 2.0.2.0, por otro. También
hay jarana por una lista sobre los
mejores juegos de rol, y es que sin
flames Esencia no seria lo que es.

LCJR (onelist, «<LCJR») es mas
tranquila, aunque, como todas las
listas, se ha resentido en el volumen
de trafico por las fiestas.

Hablando de la Orden de Hermes,
en la lista de correo sobre Ars Magica
llamada Sodalis (www.onelist.com;
“sodalis”) se esta creando una “Alian-
za virtual” para jugar una partida por
correo electronico del mencionado
juego. Un proyecto que esperemos dé
buenos frutos.

Y para los que no puedan esperar
mads, existe una lista de correo donde
podéis enviar todas vuestras pregun-
tas sobre el Aquelarre 2" ed. (onelist;
“aquelarre_segunda_ed”).

Y que no falte. En el mismo servi-
dor tenéis una nueva lista de correo
sobre Stormbringer y Elricl, a la que
podéis apuntaros buscando ya mismo
“stormbringer” en Onelist.

Y en el mismo servidor ha nacido
la primera lista sobre Exo («exo», !
onelist)... jun mes antes de la apari-

n del propio juego! Eso es pasi

Navegando

emplo de Hécate (http://
www .biogate.com/templo.hecate) si-
gue creciendo, y nos sorprende con un

empujon importante para la seccion de
Changeling 'y las novedades de rigor,

especialmente en lo que concierne a | &

Mago, que aqui es un enchufado ;-).

También se ha actualizado |
PsychoKiller Corporation (http://
dreamers.con/psychocorp), una pagi-
na muy atractiva dedicada principal-
mente al AD&D, Cyberpunk, Fading
Suns y Superhéroes Inc.




Noticias

La Torre
de Babel

Una vez mads, en lo que ya se ha
convertido en norma, se han cele-
brado unas nuevas jornadas nacio-
nales con un notable éxito de publi-
co, y aun mejor, de calidad y parti-
cipacion. De nuevo los aficionados
han puesto toda la carne en el asa-
dor, desatendiendo por unos dia
sus estudios y trabajos para invertir
todo su tiempo, desinteresada-
mente, en un sueno. Unas jornadas
que promueven la préctica del rol...
y que en un efecto dominé activan
el mercado.

El apoyo por parte de quienes
directamente se benefician de este
movimiento de la forma mads direc-

etiva que hay (econdmica-
mente) es, por escaso, irrisorio, si no
insultante una vez escuchadas sus
excusas. En cualquier empresa se
dedica un tiempo y unos recursos
para agradar a sus clientes. Si no,
téngase presente que el cliente, que
siempre tiene la razén, negard su
simpatia a dicha empresa. Desde el
primer Torre de Babel quise desta-
carlo: el mercado del rol se basa
fundamentalmente en la simpatia o
antipatia que unos juegos o una
editorial causen entre sus client
Una vez que la mayoria de los
juegos son igual de buenos, no
manda la 16gica, sino el corazon a la
hora de elegir.

Efectivamente, la Factomagen
M+D esta JOCeando, centr:
en exclusiva
en la produc-
cion y com-
pra de un
grannume-
ro de li-
neas y ha-
ciendo oi-
dos sordos a
las peticiones
de la aficién.
La antipatia por la Factomagen cre-
ce, mientras que crece la simpatia
por Sombra, y hay motivos objeti-
vos y cuantificables para demostrar
que se trata de un hecho légico y
predecible. No es cuestion de nom-

bres ni de posiciones en el mercado.
Es cuestion de arrimar el hombro
cuando todos estan trabajando.

De participar activamente en un
proyecto en mayor cuantia e inten-
sidad cuanto mds se tiene que ganar.
Hoy ya no se puede aducir falta de

bilidad o experiencia a unas jorna-
das que le dan mil patadas a las
privadas Gen Con espanolas.

Sergio Benito R

(MechWarrior) es una guia completa sobre
este sistema para el juego de rol de
Battletech.

Para Shadowrun comenzamos con Year
of ‘the Comet, en el que la llegada del
cometa "Halley produce algunos
“problemillas”. Brainscan es una aventu-
ra larga en la que los personajes, como
siempre; no estardn seguros de para
quién estan trabajando... ni con qué fines.

Hogshead

Después de sorprendernos con la
publicacién de su novedosa serie de
juegos de 24 paginas (algunos de ellos
comentados en anteriores nimeros de
2d10), anuncia la reimpresién (febrero de
2000) de SLA Industries (que llegé a estar
contratado por Wizards of the Coast, tras
el bombazo de Magic, cuando decidieron
invertir en jdr) un juego de horror y
violencia extrema en un futuro distante.
Esta vez prometen mantener una caden-
cia regular de suplementos.

Bloodlust es la edicién en inglés de un
juego galo de fantasia heroica que des-
taca por la calidad de su ambientacién.
¢(Le bastara para enfrentarse a los pesos
pesados?

ICE

Tras perder los derechos sobre el
material de J.R.R. Tolkien, ICE dedica
sus esfuerzos a la linea de Rolemaster y
publican los tomos dedicados a la magia,
esta vez separados por Reinos; de este
modo tenemos Channeling (Ganalizacion),
Essence (Esencia) y  Mentalism
(Mentalismo). Un mayor desembolso por

el que tenemos mds péz-
\‘; \ ginas para cada remﬂ
Cadalibroincluye
de 50 listas y cientos
de hechizos, asi
como informacion
para cada una de
las profesiones par-
ticulares de estas di-
visiones de la magia.
Y ya que hablamos
de profesiones, Charac-
ter Law (enero de 2000) nos presenta
muchas mas, ademas de habilidades,
razas e informacion adicional para crear
personajes mas completos.

Last Unicorn

¢S1? ¢No? ;Ya toca? Parece que
por fin llega Dune: Chronicles of the
Imperium “RPG, ambientado en el
celebérrimo universo de Frank
Herbert, con 288 paginas a todo
color. Los primeros suplementos
seran Narrator’'s Guide y Federated
Houses of the Landsraad. En breve
tendréis su correspondiente pre-
sentacion.

Esperamos ansiosos que esté a la
altura de las expectativas creadas, lo que
no dudamos si tiene la calidad de la serie
Star Trek, de LUG.

Palladium

La compania de Kevin Simbieda ha
perdido los derechos de Teenage Mutant
Ninja Turtles, de modo que no veremos
mas suplementos estrafalarios e injuga-
bles del infumable bodrio.

Sin embargo, para sus demads juegos
siguen llegando novedades: Australia
Two (Rifts, febrero de 2000) es la segunda
entrega en la descripcién de esta remota
zona del mundo. Para su Fantasy RPG
llegan dos nuevos suplementos: Tribes of
ch Moon (febrero de 2000) y Eastern
Territory (marzo de 2000), que amplian el
universo de este cldsico de fantasia.

Rascals, Varmins: & Critters 2: Book of
Curses (Deadlands, febrero de 2000) es
una guifa de Abominaciones para los
Comisarios mds perversos. Manejar con
cuidado.

The Boise Horror (Hell on Earth, febrero
de 2000) es una aventura que lleva a los
personajes a la fortaleza Templaria en
Boise... donde aguardan muchas, mu-
chas sorpresas. Para el mismo juego
anuncian Spirit Warriors (marzo de 2000),
en el que se nos describe como la bomba
afect6 a los reinos espirituales, que, como
puede suponerse, andan agitadillos...

Talsorian

. A pesar de las dificultades RTG tira

 hacia delante, aunque han tenido que

pasar el esperado Cyberpunk 203x (la
tercera edicion) a primavera.

Mientras esperamos para poderos con-
tar con pelos y sefiales como es este nuevo
CP3, solo nos ofrecen un refrito de los
Chromebooks 1&2, y la noticia de que
Steve Jackson prepara GURPS Falkens-
tein. A ver si dan un empujoncito...

TSR

Este nimero no tenemos muchas no-
vedades que presentar, lo que no es
extrano vistas las

numerosas reor-

ganizaciones
empresariales

De hecho, el ma-

terial programa-

do paraestos dos
meses de AD&D
es bdsicamente
la reimpresion
de suplementos
agotados, algo
que ya se hizo
habitual en 1999,




Marvel Superheroes cambia de for-
mato, como podremos ver en Mysterio’s
Ways (febrero de 2000), una aventura
preparada para Spiderman y la Cosa
en la que no es necesario disponer de
arbitro. Marvel Team Up tiene el mismo
objetivo, esta vez presentando a Nova
y a... si, a Spiderman (el que vende,
vende).

Para Alternity estd a punto de apa-
recer Dark Matter, una nueva am-
bientaciéon que, sorprendentemente, no
tiene demasiado de “space opera”: se
trata de un Expediente X futurista con
toques realmente siniestros. Ya os ha-
blaremos sobre los resultados, que pa-
recen prometedores.

White Wolf

No han conseguido llegar a tiempo
para editar en Navidad el anunciado
juego de mesa de Vampiro (atn no tiene
fecha definitiva), pero eso no detiene las
imprentas. Vamos a ello:

Esta vez toca el Afio de las Revelaciones,
en el que el Mundo de Tinieblas se
enfrenta al nuevo milenio mas agitado
que nunca.

Y, para ello, nada mejor que empe-
zar con Storytellers Handbogk Revised
Edition (Vampiro, enero de 2000), que
pone al dia la informacion para el Narra-
dor como ya hicieran las Guias de la
Camarilla y del Sabbat. Bone Flowers (Es-
tirpe de Oriente, enero de 2000) describe
a estos tétricos vampiros del Yin. Y aqui
viene un suplemento largamente espe-
rado: Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy
(febrero de 2000), con todos los secretos
de los Tremere, Giovanni y demas vam-
piros de mal vivir.

Para Vampiro y Edad Oscura tenemos
Transylvania Chronicles IV: The Dragon
Ascendant (marzo de 2000), que termina
una saga de 800 anos con la emocién que
merece. Cuidad vuestros cuellos. The
Ashen Knight: The Bloody Order (Edad
Oscura, febrero de 2000) es una guia
sobre las 6rdenes de caballeria de la Edad

Media, lo que permite incluir un'nuevo

registro a vuestras crénicas.

RO FTELLERD TIANDEOOK

Y pasamos a
Hombre Lobo.
Subsidiaries: A
Guide to Pentex
(enero de 2000) de-
talla precisamento
eso: a la encarna-
ciondelmal en Gaia.
(Quién da mads?
Ananasi (marzo de
2000) nos describe a
los cambiaformas
aracnidos... qué asco.

Para Mago: La As-
cension se anuncia una auténtica bomba:
una edicién revisada (marzo de 2000), con
reglas remozadas para las Esferas, la
Resonancia y la Paradoja, aparte de otras
muchas novedades. La Tecnocracia esta a
punto de vencer, hermanos...

Mago: La Cruzada también ve noveda-
des: The Swashbucklers Handbook (marzo
de 2000) no solo describe la forma de
luchar con la espada, sino también todo el
mundo que rodea a esta filosofia. {En
guardial

Denizens of the Dreaming (Changeling,
febrero de 2000) nos transporta a una
dimensién mas siniestra, con nuevas
Artes, Legados y reglas. Cuidado con las
pesadillas...

Novedades del dltimo juego de la
serie, Hunter, del que os hablamos en este
mismo niimero: Avengers (febrero de 2000)
es el primer «libro de clan» para los
partidarios del ojo por ojo. Defenders (mar-
z0 de 2000) es el segundo, esta vez con una
filosofia algo diferente, pero igual de
guerrera: la mejor defensa es un buen
ataque.

Aurora Australis (Trinity, febrero de
2000) nos describe Australia, y por tanto
el funcionamiento de las Legiones. Orgu-
llo contra la adversidad.

Terminamos con Aberrant: Terragen (fe-
brero de 2000) contiene numerosos pode-
res nuevos, asi como una descripcion de
los enemigos del Proyecto Utopia. XWF
(marzo de 2000) es un extrano suplemen-
to que nos describe una especie de circuito
de lucha libre... pero con superpoderes.

Ay, Dios mio...

Noticias

Wizards of the
Coast

Ademdas del comuni-
cado al que os hacemos
referencia al comienzo de
la seceion Internacional,
Hasbro/Wizards of the
Coast tratard de hacerse
con todo el pastel de los
jdr tras adquirir los sucu-
lentos derechos de Star

Wars, antes en manos de
West End Games.

Uno de los pasos que dardn (aparte
de la anunciada inundacion del merca-
do con libros a muy bajo precio) es el uso
del mismo sistema (denominado «e3»)
para el nuevo D&D.y la nueva ediciéon
de La Guerra de las Galaxias.

Noticias
desde Hollywood

Como sabemos que os gustan estas
cosas, 0§ informamos del reparto
definitvo delas tres peliculas de accién
real basadas en El Seiior de los Anillos:

Frodo Bolson: Elijah Wood (Tor-
menta de Hielo).

Gandalf: Sir Ian McKellen (Dioses y

Monstruos).
Bilbo Bolson: Sir Ian Holm (Enrigue V).
Aragorn: Viggo Mortenson (Un

Crimen Perfecto).

Sam Gamyi:Sean Austin (Bullworth).

Gimli: John Rhys-Davies (En Busca

del Arca Perdida).

Boromir: Sean Bean (Goldeneye).

Arwen: Liv Tyler, bieeeeeen.
(Armageddon, Giro al infierno).
Sarumar: Christopher Lee
(Dracula).

Galadriel: Kate Blanchett (Elizabeth).

Ahi es nada. A ver qué nos hacen con
esto y con la pelicula X-Men...

Otra que ya estd a punto es la espe-
rada Dungeons & Dragons, que ha con-
tado con un presupuesto super-
millonario. En esta misma pégina po-

déis ver unos fotogramas.




Ya estd aqui.. Llega Pokémon de la
mano deMartinez Roca (como se esperaba)
con el marchamo de la escasez, y con la
perpectiva de arrasar a un nivel similar al
Magic de hace unos afios. Veremos qué
sucede. Demomento el jueguecito de marras
esté siendo n°1de ventas en todo el mundo,
por encima de juegos de ordenador, de
tablero, o rol, y ha desbancado a Magic alld
donde ha desembarcado. Algo tendra...

Nacional

Nosotros, de momento, ya hemos reser-
vado un par mazos y unos sobres, por si las
moscas.

Presentacion
de Némesis

Lanueva expansién deMagicse pondra
ala venta el dia de los enamorados, el 14 de
febrero. Como os comentabamos en el nii-
mero anterior, la coleccién constard de 143
cartas que encontraréis, como de costum-
bre, en sobres de 15.

Las presentaciones tendrdn lugar en
varias ciudades espafiolas, pero se estable-
cen dos categorias de las mismas: la prime-
ra seran aquellas oficiales de cada ciudad,
en las que se esperan un minimo de cuaren-
ta personasen cada. Las segundas, y novedo-
sas, se celebrardn una semana mas tarde y
serdn autéctonas de las tiendas, es decir, que
cada tienda que lo desee puede realizar una
presentacién para su publico particular.

Pokémon en espaiiol

Tras varios anuncios y promesas por
parte de WotC (los que fabrican las cartas,
al fin y al cabo), Martinez Roca ha confir-
mado que podremos adquirir mazosy so-
bres en espafiol a mediados de febrero,
probablemente coincidiendo con las salida
de Némesis. El set bdsico, que cuenta con
102 cartas, incluyendo las especiales, se
comercializard en sobres de 11 cartas, cua-
tro barajas preconstruidas de 60 (con conta-
dores de vidrio, una moneda especial de
pléstico y una carta foil) y mazos bdsicos
(con las instrucciones y una carta foil exclu-
siva). Asi, se cumple la planificacién de
Nintendo y WotC de que aparezca en fe-

chas cer-
canas al
video-jue-
goyala
serie de te-
levisidn,
que se es-
tard emi-
tiendo des-
de finales
de diciem-
bre (des-
pués de varios, y curiosos pro-
blemas, con algunas asociacio-
nes de padres), en Tele5.

Como ya sabéis Pokémon ha sido un
fenémeno mundial durante el afio que termi-
na y las previsiones de ventas para el 2.000
han colapsado todas las imprentas con las
que contaba WotC para realizar las diferen-
tes ediciones. Las cartas se agotan casi al
llegar a las tiendas y se estd reproduciendo
una situacién similar a la de los primeros
tiempos de escasez de Magic donde habia
que hacer cola para conseguir cartas.

Las encontraréis en vuestras tiendas es-
pecializadas habituales, asi como en gran-
des superficies, jugueterias, videoclubes,
quioscos... Se avecina la invasion.

Open de Madrid

Cuando leas estas lineas ya se habrd cele-
bradola?21 edicién del decano delos torneos.
El primero datade octubre de 1994y, enestos
cinco afios, se ha mantenido como referencia
indiscutible en cuanto acampeonatos de Tipo
I en Espana.

Segtin nos comenta
laorganizacién, haha-
bido un repunte de
jugadoresde forma-
to cldsico y la asis-

tencia,

en lugar
de descender,
como ha ocu-
rrido con
otros forma-
tos, crece paula-
tinamente. Elbuenam-
biente general y que sesigue
tomandocomouna fiestadeMagic
tiene que ver bastante con ello.

internacional

El mercado americano sigue convulsio-
nado por el impacto Pokémor, al que no se
le vislumbranalternativasen
los préximos afios. Las tien-
das estdn inundadas de car-
tas en japonés, a precios
desorbitados, y la fiebre al-
canza hasta el conservador
mercado de las jugueterias.

® Como con todo lo que
tiene repercusién econdmi-
ca, con Pokémon ya se han
localizado las primeras falsi-
ficaciones en E.E.U.U. Se in-
tervino en Nueva Jersey un
barco con unos cuarenta mi-
llones de pesetas en sobres
falsificados de Pokémon.

® Desde noviembre los
norteamericanos disfrutan de
las tres primeras figuras de
Magic, que se esperaba hubie-
sen aparecido en verano. Os

lo recordamos, se trata del Angel
de Serra, el Minotauro de Talrum y
el todopoderoso Orgg. Merced a un
acuerdo de exclusividad con el fabricante
han sido distribuidas por Diamond y son
bastante dificiles de conseguir.

® La nueva ampliacion de Star Wars
CCG, Reflections, es la dltima vuelta de tuer-
ca en cuanto a recolectar el dinero de los
sufridos coleccionistas se refiere. Cada sobre
de {18 cartas! incluird 17 ya publicadas en
anteriores ampliaciones y j1! foil (plateada).
La gracia, ademas, estd en que te puede tocar
Darth Vader, Luke, Leia o Boba Fett, como
reza la publicidad, pero también cualquiera
de otras {100! diferentes seleccionadas de
entre todas las publicadas hasta el momento.
Brillante sacacuartos.

@ En la misma linea, podremos adqui-
rir en breve, los Enhanced Pack de Cloud
City y Jabba's Palace. Serdn 4 diferentes que
contendrdn, en total, 12 nuevas cartas en
borde negro. El problema es que, a este
paso, nos van a vender las tres primeras
peliculas fotograma a fotograma...

® Hasbro, laempresa que absorbié duran-
te el verano a WotC, ha anunciado una
reduccién de plantilla (eufe-
mismo quesignificades-
pido en masa) para
afrontar su nueva era
como «lider en en-
tretenimiento fami-
liar». Esto implica
el despido de
2.200 trabajado-
res en todo el
mundo, el 19%
de su planti-
lla.
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Tras varios anos de miseria, el mundo
delos juegos de tablero de una tarde estd en
efervescencia. Un dmbito que antes sélo
ocupaba Avalon Hill con algunos de sus
titulos (no demasiado atractivos por su di-
sefio y materiales, por otro lado, paralos no
iniciados) se ha visto revolucionado por la
invasién de juegos venidos de un gigante
del entretenimiento hasta ahora desconoci-
do en los paises anglosajones y, por exten-
sion, en Espana. Se trata de Alemania y su
cultura del juego de sociedad que se ha
propuesto trasmitir, con gran éxito, Rio
Grande y que se empenan en reproducir
Tilsit, Eurogames y otras empresas euro-

peas.

v ol

rince Liewellyn (€

Urgg The Really Mean
(Unigque)
(Ore)

contramos, pues,

ante una nueva edad de oro a la que sélo le
falta un empujoncito de una empresa po-
tente para trascender en nuestro pais. De
momento ya se ha producido un primer
intento, demasiado mojigato, gracias a la
publicacion, en espaiiol, de Los Colonos de
Catdn, que ha llevado a cabo una empresa
de distribucién espafiolajunto aKosmos(la
empresa madre alemana). Por desgracia no
ha tenido la repercusién que merecia un
juego que, de haber sido editado por MB,
con campanfia de televisién, se habria con-
vertido en un nuevo Monopoly o Risk.

Lastima de oportunidad perdida.

Posee los derechos de publicacién, edi-
cién y distribucién, de todo el material ofi-
cial de Advanced Squad Leader, el sistema
de juego tdctico mas complicado que se ha
publicado jamads y, quiza por ello, el que
mas seguidores tiene. Los planes futuros de
esta nueva editorial, formada por antiguos
desarrolladores del juego paraAvalon Hill,
para su juego estrella, comienzan con la
edicién de A Bridge to Far y Blood Reef:
Tarawa, 5° y 6° médulo histérico respecti-
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vamente, asi
como Doo-

med Bata-

llions y Ar-

mies of Obli-
bion, 11° ¥y
12* médulos
normales;

ademas de
ASL Journal,
una nueva pu-
blicacién here-
dera de los fa-
mosos Annuals.

Pero también han adquirido
los derechos de juegos cuyo desarrollo ha
desechado el gigante Hasbro y que se
circunscriben a un entorno mucho mds es-
pecializado que el que pretende la multina-
cional. Asi, titulos como Up Front, Panzer
Blitz, Patton’s Best, Across Five Aprils,
Britannia, Thunder at Cassino o Maha-

rajah, veran dentro de algunos meses la
luz en nuevas ediciones actualizadas y
modernizadas.

Tilsit

Ha tenido un fin de afio bastante pro-
lifico con la edicion de multitud de juegos
de tablero que, en cuanto caigan en nues-
tras manos, resefiaremos en préximos nu-
meros. El que mds llama la atenci6n es Risk
Edition Napoleon que no es, ni mas menos,
que la adaptacién del cldsico titulo a las
camparnias del general francés. Con las re-
glas de siempre, y un tablero que represen-
ta la Europa de la época del Imperio fran-
cés, los cubos y fichas, se han sustituido por
cafiones y caballeros. Incluso aporta reglas
avanzadas e histéricas para los amantes de
los juegos de guerra.

Diferente, pero no menos importante,
es la edicién de Victory, que reproduce el
sistema de piezas de madera, en lugar de
los habituales peones, de la americana Co-
lumbia, que tan buenas criticas ha recibido
allende los mares. Es un juego de conflictos
abstractos y que, por susistematan
particular, sirve para
todo tipo de escena-
rios.

En un dmbito
mucho méssimple,
frencs Cap
Horn, que simula
una carrera, de
Nueva York a
San Francisco,
entre veleros del
siglo XIX y Les
Cités Perdues,

una aventura estilo Indiana Jones en la que
los jugadores tendrdn que desarrollar una
expedicion.

Fantasy Flight
Esta, hasta hace poco, pequefiaempresa
americana, lleva camino de convertirse en
la gran dominadora del mercado america-
no de los juegos de tablero.

A la exitosa comerciali-
zacion de su sistema modu-
lar (al que pertenecen Twi-
light Imperium —comenta-

do en el nimero anterior—
y Battlemist —que comen-
taremos en el 13—) se ha
sumado durante el vera-

no Diskwars, del que han
vendido en tres meses
mads de 200.000 ejempla-
res y que ya anuncian
su publicacién en fran-
¢és y aleman.

En préximos numeros
haremos un andlisis de semejante revolu-
cion pero, antes, un pequefio adelanto:
Diskwars, como su nombre indica, es un
juego de guerra entre discos. El truco estd en
que se venden en cajas agrupados por ra-
zas... y son coleccionables, al estilo de los jcc;
cadajugador ha de comprar una caja bdsica,
donde se encuentran las reglas, y cualquier
mesa sirve de tablero; es muy fdcil conseguir
los discos que no entran en la caja de tu raza
y, sobre todo, el sistema de juego es tremen-
damente divertico. Baste decir que la prime-
ra edicién fue de 5.000 ejemplares...

La gran triunfadora de la temporada en
nuestro pais, con juegos como El Grande,
Samurai, Tikal, etc. prepara novedades para
el afo que hora comienza.

La primera serd Elfenland, un juego de
tablero sencillo enel que, de 2 a6 jugadores,
tratardn de visitar el mayor niimero de ciu-
dades del pais empleando variados medios
de locomocién: dragones, elfociclos, carre-
tas troll, uniconios, etc, durante 60 minutos.

King of the Elves nos lo han anunciado
como un juego de cartas variante del ante-
rior aunque a la hora de cerrar nuestra
edicién no teniamos mds datos.

También preparan un par de expansio-
nes para El Grande. En los primeros seis
meses del afio tendremos acceso a Great
Inquisitor & Colonies, con la que los juga-
dores podrdn negociar y contratar solda-
dos, anadir cuatro regiones a las ya exis-
tentes, transportar recursos desde américa,
y cambiar el mazo de cartas

por uno nuevo;
King & Intrigant
incluye 100 nue-
vas cartas de ac-
cién y aporta la fi-
gura del intrigan-
te, opuesta a la del
rey. Mucha mds ac-
ciény variedad para
uno de nuestros jue-
gos favoritos.




Reiner Knizia. Rio Grande. Julio 1999.
Comercial. Caja. 2-6 jugadores.
45-60 min. 7175 ptas.

Es una pena que uno de los juegos mejor
ilustrado y disefiado que he tenido la opor-
tunidad de probar, no se vea respaldado
por un sistema de juego de calidad similar.
Y es una pena porque Ra se queda en el
camino de lo que pudo ser un juego que
hiciera historia si sus creadores hubieran
tenido un poco mas cuidado en que fuera
mads duradero.

Cuando juegas varias partidas, el juego
pierde mucho de su originalidad y frescura y
se convierte en unasucesion demovimientos
mecdnicos, seleccionados entre los que me-
jor han resultado. En definitiva, un juego
maravilloso para unas pocas partidas.

Esteban Garcia

Big City

Franz-Benno Delonge. Rio Grande. Mayo 1999.
Estratégico y tdctico. Cajanormal.
2-5 jugadores. 45-70 min. 8200 ptas.

Sibuscas unjuegoatractivoy rapido para
enganchar a tus amigos mads resistentes, en
Big City tienes una posibilidad. No es el mejor
juego que hemos visto, pero si proporcionara
horasy horas de diversion gracias asu tablero
modular, que permitird jugar partidas siem-
pre diferentes.La mecanica es muy simple ya
que sélo tendremos que colocar edificios (de
tamafios y caracteristicas diferentes) en las
zonas que nos indiquen las cartas que habre-
mos robado previamente. En lo positivo tene-
mos la presentacion, ya que los edificios son
de plastico y los tableros de cartén duro y en
lo negativo que, en ocasiones, la victoria de-
pende demasiado de la suerte.

Santiago Ramos

Serenissima

Ehrhard y Vitale. Eurogames. Septiembre 1997.
Comercio y combate naval. CajaGrande.
2-4 jugadores. 2 horas. 8750 ptas.

Con una presentacién espectacular y de
gran calidad, podremos comerciar (con un
sistema innovador), negociar (a un nivel su-
perficial) y combatir (no es lo mds conve-
niente, pero nos puede dar la victoria) en el
mediterrdneo durante la época del renaci-
miento. Podremos viajar (con unas reglas de
movimiento muy originales y completas) de
un puerto a otro, comprando y vendiendo
mercancias. Tomando el control de uno, o
varios puertos, cobraras ventaja sobre tus
rivales... Aunque siempre podrén evitarlo
con sus barcos y marineros. Un juego entre-
tenido donde puede ganar cualquiera hasta
el dltimo turno.

Arturo Alonso

Lowenherz

Klaus Teuber. Rio Grande. Marzo 1997.
Estratégico medieval. Cajanormal.
2-4 jugadores. 60-90 min. 8200 ptas.

Aunque ya tiene tiempo, llega ahora a
nuestro pais uno de los juegos de mas éxito,
y por tanto mas reconocidos, deGoldsieber,
editado, cémo no, por Rio Grande.

En esta ocasion tenemos que conseguir
la mayor cantidad posible de puntos de
influencia, como principes que somos, para
suceder al Rey antes de que este muera, lo
que viene predeterminado, mds o menos, al
principio de cada partida. Todo ello lo ten-
dremos que conseguir colocando estratégi-
camente nuestros caballeros, para conquis-
tar mds territorios que nuestros rivales. Con
téenicas heredadas de muchos juegos, se
compone una mezcla bastante original.

Santiago Ramos

Philippe Keyaerts. Descartes Editeur.
Estrategia y combate. Caja cuadrada.
2-6 jugadores. 2 horas. 5500 ptas.

A pesar de venir avalado por multitud
de premios en el extranjero, un juego consi-
derado como la mezcla perfecta entre
Civilization y History of the World, te obli-
gaamantener una actitud escéptica. Y noes
para menos: son dos de los mejores juegos
de todos los tiempos.

Después de jugar varias partidas, todas
diferentes, podemos comprobar que Vinci
no llega a tanto, por supuesto, pero es un
magnifico juego que engloba la técnica y
estrategia de History of the World con las
variantes de desarrollo (sin tamafa comple-
jidad, por supuesto) de Civilization. Reco-
mendado para jugadores sin experiencia.

Anton Mercat

Tikal

Kiesling/Kramer. Rio Grande. Octubre 1999.
Exploracién. Caja Grande.
2-4 jugadores. 2 horas. 9200 ptas.

Tikal es el campo mas importante para
descubrir restos mayas. En €], los jugadores
tendran que montar una expedicién y encon-
trar los caminos que llevan a los templos
secretos donde estdn encondidos los maés
valiosos tesoros de esta cultura ancestral.

Enunentornoaltamente competitivo, don-
de todos los hallazgos pueden cambiar de
manos en cuanto te descuides, Tikal tiene
algunos de los mejores elementos de El Gran-
de, siendo menos cadtico, y por tanto mejor,
que El Caballero. Estamos ante un gran juego,
quesolo fallasi los jugadores tardan en tomar
las decisiones de su turno. Recomiendo enca-
recidamente controlar el tiempo de cada uno.

Alonso Esteban
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Y pasamos de nuevo las Navidades,
con lo que eso representa para las estan-
terias de las tiendas y el sufrido bolsillo
de los aficionados. No sabemos si ale-
grarnos o entristecernos de que practica-

mente todas las novedades importantes
procedan del mercado nacional, y no del
otro lado del Charco.

Aparte de suplementos demoledores
para pesos pesados comoVampiroy AD&D,

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

gllls Ambientacién
P  utilidad

Presentacién

Poco hay que explice

Revisamos la fidelidad al origii

aqui. Juzgamos la aportacic

saludamoslaaparicion (por fin) del espera-
do Suburbia para Fanhunter y del Exo de
Ediciones Sombra (aunqueal cierre de esta
edicion acabdbamos de recibirloy, por tan-
to, no nos ha dado tiempo a leerlo...).

Respectoalos EE.UU., tendremos que
esperar dos cosas importantes: el desa-
rrollo que White Wolf dé a su particular
ano 2000y el efecto que tendra la compra
de WotC por parte de Hasbro en la pro-
gramacién de AD&D.

Todo esto, y mucho mas, en el proxi-
mo numero de vuestra revista favorita.

La cantidad y calidad de la informacion complementaria para establecer el marco del juego.
que hace el libro al juego.

maquetacion, calidad de los materiales, cubiertas...

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

anteriores; es independiente.
Rosco total

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido.
Malo Para completistas (absolutistas mas bien

A no ser que el autor sea tu padre (y que le quieras mucho) pasa...
Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedé muy, muy en el camino.

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mas dignos.
Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi es

Sublime

dos 0 mas copias, regalaselo a tu mejor amig

Hunter: The Reckoning

Varios autores. White Wolf. Agosto de 1999.
Libro basico.
Cartoné. 298 paginas en b/n. 30 §.

jAlegria! Ya est4 aquila posibilidad de
demostrarle a los monstruitos de lo que
somos capaces los humanos... o no, vaya
usted a saber... Hunter presenta el Mundo
de Tinieblas desde el punto de los «Imbui-
dos», gente elegida por algan poder supe-
rior desconocido para recuperar América
para los americanos (bueno, y el resto del
mundo también).

Estos cazadores, dividos en Credos, no
estdn armados solo con escopetas y tan-
ques, pues también disponen de diferentes
poderes psiquicos, algunos bastante burros..

Hunterno se presta a la tipica ambigiie-
dad moral de los cinco anteriores. Esta vez
llevamos a los buenos, y todo aquél con
colmillos y pelo por todo el cuerpo es el
enemigo. Un juego inesperado...

Eliseo Pérez

i Dios existe inspiré este juego: destila arte, ingenio y genialidad. As
y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cu:

Estirpe de Oriente

Robert Hatch.. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Cartoné, interior b/n. 224 pag. 3795 ptas.

A Estirpe de Oriente no le falta nada
para convertirse en un libro béasico por de-
recho propio, ya que nos presenta un entor-
no y unas reglas totalmente diferentes. De
hecho, los Catayanos (los vampiros orien-
tales) ni siquiera son Cainitas.

Estas nuevas criaturas, de las que se
describe su historia, su sociedad, sus cos-
tumbres, sus poderes, sus objetivos y su
«ecosistema», tienen aspiraciones mucho
mas elevadas que los patéticos vampiros
occidentales (bueno, si, y también quieren
conquistar el mundo...).

En un libro con una presentacién es-
pléndida se nos ofrece un universo tan dife-
rente que deberas olvidar todo lo que sabes
sobre Vampiro y empezar a preocuparte,
esta vez en serio, por el destino de tu alma.

Daniel Leguina

un asi aplaudimos con fruiccion.
pues, difunde la buena nueva: compra
do lo vas a necesitar.

Reinos Olvidados:
Escenario de campana

Varios autores. Martinez Roca. Diciembre de 1999.
Suplemento para AD&D.
Caja. Muchas, muchas cosas. 6750 ptas.

Dios mio. Tres libros (Excursion, 128
pags,Jugaren Los Reinos, 64 pags.,El Valle de
la Sombra, 96 pags), un libreto con mons-
truos (16 paginas), seis plantillas con runas
einformaci6n abreviada sobre dioses, per-
sonajes, etc., dos enormes mapas a gran
escala, dos a escala algo més detallada y
una plantilla transparente para medir dis-
tancias en dichos mapas. Y en caja.

¢ Qué decir de Reinos Olvidados que no
tengamos mas que oido ya? Vale, si, no es el
universo mas original que se ha creado
jamas, pero el ingente volumen de material
presentado (y el que queda por venir) le
convierte en uno de los mas completos y
variados.

Siquieres un mundo «genérico» de fan-
tasia épica para cualquier jdr, ya sabes.

Carlos Lacasa

| I 4
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Libro de tribu:

Contemplaestrellas
Bill Bridges. La Factoria, Diciembre de 1999.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis
Rustica. 72 paginas en b/n. 1995 ptas.

Nuevo titulo de la serie dedicada a las
tribus Garou, que sélo interesara a los afi-
cionados al budismo y la meditacién tras-
cendental. Aunque no hay nada que objetar
a la calidad, la mezcla de hombres lobo y
yoga (con guinos al Zen popularizado en
EEUU por la generacién beat) resulta un
poco fria y distante, y no acaba de engan-
char al lector.

No obstante, hay que destacar la sobre-
saliente adaptacion de esos conceptos a las
reglas del Sistema Narrativo, y laabundan-
ciadeDones, Rituales y maniobras Kailindo.
Lo maloesquele faltaun poquito de humor
y le sobra pedanteria.

Diana Calvo

Vampiro: Libro del
Narrador + Pantalla

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para Vampiro 3° Ed.
Ristica. 72 paginas en b/n.+Pantalla 2195 ptas.

La utilidad de este Libro del Narrador es
muy relativa, ya que incluye algunas de las
lineas de sangre mas denostadas: Las Hijas
de la Cacofonia, los encantadores Samediy
los Salubri. Por tanto, si estos vampiros (y
sus especiales poderes) no son santo de tu
devocion, t mismo.

Ademas, se incluye un buen listado de
armas (de esos con los que aprendes tanto
que tu madre te considera un freak), las ya
clasicas habilidades secundarias (sistema-
tizadas) y la hoja de personaje expandida
«oficial» paratoda la3? edicion de Vampiro.

;Lapantalla? Lode siempre: cuatro cuer-
pos, cartén correcto y dibujos muy potitos.

Eliseo Pérez

Middenheim:
Ciudad del Caos

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento paraWarhammer Fantasia.
Rustica 104 paginas en b/n. 2495 ptas.

Middenheimes uno de esos contadisimos
suplementos de nos alegran la vida de vez
en cuando (junto al Night City para
Cyberpunk y el Seattle Sourcebook de Sha-
dowrun).

Ademas de describirnos el escenario y
los personajes de la siguiente entrega de EI
Enemigo Interior (El Poder tras el Trono) esuna
fuente inagotable de datos que pueden tras-
ladarse sin demasiados problemas a cual-
quier juego de fantasia. Informacion histori-
ca y geopolitica, PNJs, aventuras intro-
ductorias, ideas para campanas y un gran
mapa: todo esoy mucho mas enMiddenheim,
si 0s atrevéis a cruzar sus puertas.

AnaAlvarez

Bestiario de Antano

Varios autores. La Factoria. Noviembrede 1999.
Suplemento para Mundo de Tinieblas.
Rastica. 128 paginas en b/n. 2595 ptas.

Magnifico suplemento especialmente
indicado para los aficionados a la fantasia a
lo grande (Changeling, La Cruzada, ciertas
cronicas de Edad Oscura). El libro contiene
la descripcion de numerosas bestias miticas
(drago6n, unicornio, hipogrifo, etc.) con sus
poderes y caracteristicas, dandote la posibi-
lidad de crear personajes de esas especies.

Hay un capitulo dedicado a animales
mas corrientes, con sus caracteristicas y po-
deres sobrenaturales que les atribuyen las
leyendas, y otro sobre creacion de persona-
jes. El unicopero es que noresultaapropiado
para todas las crénicas, y puede prestarse a
abusos por parte del munchkin de turno.

Julidn Fuentes

La Senda del Dragén

John Wick. La Factoria. Noviembre de 1999.
Suplemento para Leyenda de los 5 anillos.
Rustica 104 pags. en b/n. 2495 ptas.

Llega el primero de los libros de Clanes,
donde se nos pormenorizan los detalles so-
bre cada una de las familias principales que
componen el sugerente Imperio Esmeralda.

Siguiendo el orden de publicacién ori-
ginal, La Factorianos presenta los entresijos
del Clan del Dragon, donde encontrare-
mos, ademas de historia para dar y vender
sobreel Clan, nuevas habilidades, ventajas,
desventajas, hechizos, familias y profesio-
nes, como los monjes tatuados, los Ise Zumi
olosinvestigadores por excelencia, los ma-
gistrados Kitsuki. Un libro que no debe
dejar escapar ningtn aficionado a Rokugan
(y menos si te gusta jugar con un Dragon).

Luis Rodriguez

GUERRA €8 LOS CIELDS

Guerra en los Cielos:
Red Vital

Bill Bridges. La Factoria. Octubre de 1999.

Suplemento para Fading Suns.
Ristica. 126 paginas en b/n. 2795 ptas.

Vaya, vaya. Ahora resulta que los
Simbiontes no son ni tan malos ni tan esttpi-
dos como parecian (quiero ver aesos Vau en
la segunda parte...).

He oido a jugadores quejarse de que se
pierde el misterio de estos alienigenas, y
hasta cierto punto puede ser cierto. Quiza
lomaés adecuado sea que el Director guarde
este suplemento bajo siete llaves y, enton-
ces si, desarrolle salvajes o emotivas cam-
panas en la frontera mas candente del Im-
perio como nunca antes se han visto.

La aventura es mas que correcta, pero
yome quedo con los fantasticos poderes de
estos furbis con esteroides.

Daniel Leguina
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Antes de la Caida

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 1999.
Suplemento para La Llamada de Cthulhu.
Ristica. 64 paginas en b/n. 1895 ptas.

Antes de la Caida es un conjunto de cua-
tro aventuras ambientadas, como indica su
titulo, antes de la redada de 1928 en
Innsmouth (vamos, lo descrito en Huida de
Innsmouth). El problema es el conocimiento
de los sucesos posteriores y de algunos
personajes que hacen su aparicion, aunque
un Guardian especialmente astuto puede
emplear este mismo hecho para aumentar
atn mas la atmosfera de tension.

Las aventuras se pueden completar en
una o dos sesiones, y mi favorita es La Luz
Oculta, aunque la traca final pueda ser exce-
siva. Mary es una historia original y digna
del culebron mas establecido.

AnaAlvarez

PANNURTER

Furiosas refrieoas cntre Fanbunters y:
o tac custrifactas clancae do Rarmaring

Chama Pamundi. Farsa’s W. Diciembre de 1999.
Suplemento paraFanhunter Batallitas.
Ruastica, fichas, 38 paginas b/n. 1800 ptas..

Sera que he leido muchas aventuras de
Pinolen los tltimos meses, quePamundise
hace de rogar para ponerse a currar mas
que el Papa Alejo para salir en los tebeos, 0
que me voy haciendo mayor, pero reconoz-
co que siempre espero con expectacién la
aparicion de una nueva ampliacién para
Fanhunter. En esta ocasion me tengo que
conformar con que sea para el Batallitas
que, quieras queno, es un poco sacacuartos,
contanta ficha, mapa, carta... Y lasfigurinhas
que te tienes que comprar para que la cosa
no quede cutre. Como decia, serd por todo
eso, pero es que me parto. Aunque no jue-
gue. ;No os pasa a vosotros lo mismo?

Santiago Ramos

Boswdoca L SENOR DE LOS A

Cyberpynk:
Guia del Arbitro

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 1999.
Suplemento para Cyberpunk 2020.
Rastica. 112 paginas en b/n. 2595 ptas.

Esta vez es el padre de la criatura, el
mismisimoMike Pondsmith, el queseliala
manta a la cabeza para regalarnos una bue-
na dosis de su sapiencia rolera.

Junto a varios colaboradores, el autor
nos ofrece consejos utiles para dirigir sin
sobresaltos nuestras partidas deCyberpunk,
aunque parte de la informacién es lo sufi-
cientemente genérica como para extra-
polarse con facilidad a cualquier juego. Es-
pecialmente interesante el capitulo dedica-
doalosllamados “Jugadores de Ventaja”, y
muy utiles los consejos para dirigir campa-
fias y el repaso que se le pega al sistema de
combate. Un suplemento sélido.

Santos Soto

Cazador de Demonios X

Jim Moore. La Factoria. Noviembre de 1999.
Suplemento para Mundo de Tinieblas.
Rastica. 112 paginas en b/n. 2395 ptas.

Que nadie me entienda mal: no es que
Cazador de Demonios X sea malo, sino que
presenta una campafa (un manga/animé
en Mundo de Tinieblas) que no tiene nada
que ver con este universo (y muy poco con
Estirpe de Oriente, su supuesto «padre», si-
niestro y evocador a mas no poder).

Se nos describe a los Shih (guerreros in-
creibles que se dedican a matar bichos en plan
Blade) y a Fuerza de Ataque Zero (a medio
camino entre Expediente X'y Los Hombres de
Harrelson), dos grupos que combaten con
poderes misticos e hipertecnologia (demasia-
do bestias) a nuestros monstruos favoritos.

Lo dicho: un universo alternativo.

Eliseo Pérez

Las Manos del Sanador

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para El Sefior de los Anillos.
Ristica. 152 paginas en b/n. 2895 ptas.

Este suplemento puede parecer atipico,
pero tras su aparente especializacion se es-
conde muchomds.Ademas deintroducir cua-
tro nuevas habilidades (Medicina, Parteria,
Farmacia y Cirugia), la primera mitad es un
tratado etnogréfico en el que se analizan y
describen (condatos dejuego) las tradiciones
medicinales de 40 culturas diferentes (inclu-
yendo las tablas de maniobras estaticas delos
diferentes poderes o habilidades).

La segunda mitad es un compendio de
todas las hierbas, remedios y venenos pu-
blicados en los suplementos de El Serior de
los Anillos hasta la fecha, incluyendo 67
nuevas especiales.

Marcos Enviso

Manual Monstruoso I
Grifo-Zombi

Varios autores. Martinez Roca. Diciembre de 1999.
Suplemento para AD&D.
Cartoné. 192 paginas en b/n. 3500 ptas.

Sino quieres caldo, dos tazas. Aqui llega
la segunda y ultima entrega del bestiario
basico de AD&D, un suplemento totalmente
imprescindible para el buen DM.

Como siempre, hay de todo (desde lo
temible hasta lo ridiculo). Por un lado tene-
mos a la Tarasca, a los Trolls y a algunos
muertos vivientes muy importantes, aun-
queno noslibramos del «temible» Martinico
o de los Micénidos. También se describe a
los Licantropos, que bien empleados pue-
den dar muchisimo juego.

Lo dicho: una partida de AD&D sin
bichos ex6ticos e improbables es como una
cocacola sin burbujas...

Carlos Lacasa




El Sindrome Quijote

Deirdre Brooks. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para Changeling: El Ensuefio.
Rastica. 156 paginas en b/n. 1695 ptas.

Con EI Sindrome Quijote la Factoria de
ideas nos da acceso a un modulo de la
primera edicién de Changeling que hubiera
sido toda una lastima perder.

Es una historia muy bien trazada y
més que interesante en la que se entre-
mezclan los entresijos de la corte feérica
con el enfrentamiento a la Banalidad mas
absoluta en la basqueda de un nino des-
aparecido que ha caido en poder de al-
guien capaz de transformar a los duendes
en lo que mas temen.

Una aventura excepcional que no podia
quedar sin publicar. NO os la perdais o
seréis expulsados de Arcadia.

Luis Rodriguez

The Arrow of Heaven

Rob Vaux. Alderac. Diciembre de 1999.
Aventura para 7th Sea.
Ristica. 64 paginas en b/n. 12 .

Coneste modulo (autojugable, por otro
parte) acaba la serie Erebus Cross, que
durante los tiltimos meses ha estado publi-
candose en Estados Unidos parael que, sin
duda, hasido el juego del 99 enese pais. En
The Arrow... aparte de las estadisticas de
los personajes principales, la ampliacion
de datos de The Explorer’s Society y una
pégina con nuevas reglas, encontraremos
algunos de los secretos que, de manera
muy inteligente, el autor nos habia oculta-
do en las partes anteriores; una maquina
construida con tecnologia alienigena, que
puede arrasar con toda la vida conocida...
O no.

Santiago Ramos

Retorno a la fortaleza

de la frontera
Gary Gygax. Martinez Roca. Noviembre de 1999.
Suplemento para AD&D.
Rastica 64 paginas en b/n. 1975 ptas.

Retorno a la Fortaleza de la Frontera
significa la vuelta de una aventura entrana-
ble para todos los que desubrimos hace mu-
cho el «dungeon-crawling». Se trata de un
suplemento para jugadores de nivel bajo (lo
que siempre es de agradecer), por lo que se
presta a perfectas partidas de introduccion.

No le falta ninguno de los elementos
comunes a estas partidas: monstruos del
caos de todo tipo (kobolds, gnolls, trasgos,
medusas), un objetivo noble y muchos PE a
repartir.

Como siempre, la presentacion de la
pantalla con mapasesespléndida, pinchan-
do en la falta de atractivo del interior.

AnaAlvarez

Steve Miller. Martinez Roca. Noviembrede 1999.
Suplemento para AD&D.
Ristica. 48 paginas en b/n. 1450 ptas.

Nos encontramos ante la tercera y ulti-
ma parte de la espectacular trilogia Tumbas
Perdidas, aunque puede jugarse de forma
independiente (niveles 4-8).

El molino en si es uno de los dungeons
mas ingeniosos y originales que recuerdo,
aunque por desgracia no puedo decir nada
més sin estropear la diversion. Baste decir
que a los aventureros les esperan numero-
sas sorpresas al final del viaje y que hay
algtin monstruo bastante interesante capaz
de hacerle la pufieta al més pintado.

Hayasjugado o no las partes anteriores
de Tumbas Perdidas, Molino... es unaaventu-
ra mas que interesante en si misma.

Ana Alvarez

Los salones del Arcanum

Jim Estes. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para Mago: La Ascension.
Ristica 112 paginas b/n. 2995 ptas.

El Arcanum es una sociedad de erudi-
tos e investigadores de lo oculto, cazadores
debrujas, vampiros y todo tipo decriaturas
sobrenaturales menos interesados en aca-
bar con ellas que en descubrir sus secretos.

Este suplemento describe su historia,
organizacién y costumbres, centradas en el
conocimiento y no en el exterminio
inquisitorial. Resultan especialmente inte-
resantes las reglas de Alquimia y la facili-
dad para crear aventuras del Mundo de
Tinieblas al estilo de Chill, La llamada de
Cthulhu o Ragnarok. Un buen libro, pero la
parte histérica llega a hacerse pesada. Para
aficionados a los aventureros con estudios.

Julidn Fuentes
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The Fantasy Roleplaying
Gamer’s Bible

Sean Patrick. Obsidian Studios. Diciembre de
1999. Enciclopedia de juegos de rol.
Rustica, 258 paginas b/n. 25 $.

Si quieres ser un erudito de los jdr delan-
te de tus amigos, pero siempre te falla ese
dato que crefas tener, con este libro tendras
todo lo que se puede saber y nadie se habia
molestado en recopilar sobre el entreteni-
miento que mas nos gusta a los que escribi-
mosy leemos esta revista.Gary Gigax(como,
cuando y por qué), lo que le siguio; origenes
de los jdr y relacion con los de tablero y
wargames; qué debe tener unjdr y unrepaso
atodos los publicados hasta ahora, sonalgu-
nos delos capitulos que conforman este libro
imprescindible para los que amamos el rol..
Y que podrian haber leido para informarse
algunos periodistas hace cinco anos...

Santiago Ramos
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;Estis cansado de leer en los suplementos de White Wolf que nadie se
acercaal Lejano Oriente? ;Qué todoslos que van no vuelven aser vistos jamas?
/Qué lo habitan criaturas misteriosas muy celosas de su intimidad? ;Te has
mordido alguna vez las ufias al no saber qué se cuece en las cortes de Asia? La
espera ha terminado. Estirpe de Oriente es un importante suplemento para
Vampiro: La Mascarada en el que se nos describe a los enigmdticos Kuei-jin,
seres que solo guardan un parecido superficial con los Vistagos occidentales.

En la tierra
del Sol Naciente

Este suplemento es una descrip-
cién bastante completa de la parcela
“vampirica” de Oriente, incluyendo
muchisima informacién paraambien-
tar cronicas de un sabor totalmente
diferente en cualquiera de las Cortes
de los Kuei-jin (o Catayanos), lo que
incluye no solo China y Japon (siem-
pre en permanente conflicto), sino
también Corea (una tierra marcada
por su situacién entre tan importan-
tes rivales) y todo el Sudeste Asiatico,
una region desolada por la guerra
mortal y

por @y

las depredaciones misticas. Ademas,
ha dado pie a toda una linea alternati-
va desuplementos que desarrolla este
nuevo universo, aunque la informa-
cién presentada es més que suficiente
para empezar (y para seguir).

El libro estd muy bien estructura-
do al estilo ya clasico de White Wolf,
con una introduccién, una descrip-
ciéon de la historia y cultura de los
Kuei-jin, las diferencias entre éstos y
los Véstagos occidentales (muchas e
importantes), las nuevas Disciplinas,
habilidades y capacidades, una des-
cripcién geogréfico-socio-politica de
Asia y el inevitable capitulo sobre
antagonistas e ideas para historias.

La presentacion en tapa dura es
muy buena. Estd claramente por enci-
ma de la media de White Wolf y tiene

algunasilustraciones fabulosas,aun-

que el tema de la
(/(3 portada ..
<\'_‘, ahem... va por

gustos. Lo di-

cho, la impor-
~— B\ tancia del suple-

J = mento merecia
Q 4 g “algo” especial,y

@‘3 asi ha sido.
El Gran Ciclo

El tono deEstirpe de Orien-

te es al mismo tiempo simi-
lary totalmente distinto del
de Vampiro: La Mascarada.

© de las ilustraciones de White Wolf

La leyenda dice que la Gran Rueda
gira en un eterno ciclo de muerte y
renacimiento. En estos momentos,
como no podia ser de otro modo, nos
encontramos en la Quinta Edad y
estamos a punto de alcanzar el nadir
del Ciclo, la Edad del Pesar, en la que
uno de los Reyes Yama (seres
demoniacos) usurpara el puesto de
la Augusta Personalidad de Jade y
regird el universo hasta que el movi-
miento de la Rueda la lleve de nuevo
hacia arriba... si es que no se queda
detenida en las tinieblas.

Sin embargo, contra este fondo fa-
talista (;0s suena algo de la Gehena?)
los Kuei-jin si ven esperanzas: sus
errores durante su vida (la deuda
karmica) les han dejado separados del
ciclo, y regresando a €l mediante la
expiacién y la iluminacién (el descu-
brimiento y cumplimiento de su
Dharma, motivo de su existencia)
podran salvarse a ellos mismos y al
universo de una era tenebrosa que,
segun muchos, no tiene porqué ser
inevitable.

Los Kuei-jin y otros
seres de mal vivir

;QuésonlosKuei-jin, o Catayanos,
0 Muertos Famélicos? Segtn la
cosmologia particular de Estirpe de
Oriente, no son Cainitas, ni mucho
menos. Los Wan Xei originales fueron
creados por el Dragén de Ebano y la
Reina Escarlata (Yin/Yang) para pro-
teger a la humanidad. Sin embargo,
para variar, cayeron corrompidos por
la codicia y la tentacion de los Reyes
Yama y fueron condenados por sus
pecados a alimentarse de aquéllos a
los que debian proteger, sufriendo el
exilio del Ciclo.

Las diferencias son... casi todas.
Los Kuei-jin no reciben el Abrazo,
sino que su espiritu, después de unas
“yacaciones” en el Infierno que les
marca eternamente, regresaa su cuer-
po y se alza de la tumba (el Segundo
Aliento) para intentar regresar al ciclo
(o no, claro, que en Asia también les
va el rollo Punk). Al no existir Abrazo
no aparece el concepto de Genera-
cion. Eso si, cada Kuei-jin adopta un
Dharma (una senda hacia la ilumina-
ci6én) por el que progresa tras una fase
de salvajismo (chih-mei) y que se pue-
de emplear para conocer su poder
relativo. Tampoco existe el vinculo de
sangre, y las capacidades fisicas son




totalmente distintas (no tienen colmi-
llos, resisten mejor el fuego y el sol
que los Vastagos, pueden llegar a te-
ner hijos —j!— no aumentan Atribu-
tos Fisicos con el Chi, etc.).

De hecho, casise podria decir que
tienen mas similitudes con los Resu-
citados deWraith que conlos vampi-
ros que ya conocemos todos (o inclu-
so con los personajes deMago, por el
concepto del Dharma/Areté). Para
acentuar esta semejanza atin mas, el
P’o (la Bestia) tiene mucho mas que
ver con la Sombra de los fantasmas
que con el animal instintivo que in-
tenta constantemente dominar a los
Vastagos. Se trata de un “companero
de viaje” que animara al Kuei-jin a
liberar sus instintos. Y hay mas: la
relacién de los Kuei-jin con los mun-
dosespirituales (los Reinos Yin, Yang
y Yama) es muchisimo mds intensa
quela que los occidentales tienen con
su Umbra.

Si estas diferencias (y las muchas
que quedan en el tintero) no son sufi-
cientes, los Catayanos no se alimen-
tan de sangre, sino de Chi (el “zumo”
de Estirpe de Oriente). Si, es cierto, la
principal fuente del mismo es la san-
gre, pero también se puede conseguir
Chi devorando cadaveres o incluso
del mismo aire.

Y el asunto del Chinosllevaa otro
de los elementos vitales del suple-
mento: el equilibrio y desequilibrio
entre el Yin y el Yang. Consumiendo
diferentes tipos de “chicha”, estos
vampirosse cargan dedistintas ener-
glas que tienen unaimportancia vital
para sus poderes, capacidades, com-
portamiento, aspecto fisico y menta-
lidad. Un vampiro con una fuerte
carga Yin (la energia pasiva y negati-
va) se parecerd a los occidentales y
sera palido, frio y calculador en ex-
tremo (por supuesto, estos estereoti-
pos estan para combinarlos con Na-
turalezas, Dharmas y otros Rasgos
totalmente contrarios para crear per-
sonajes memorables). Uno con una
gran carga Yang sera colérico y sal-
vaje, einclusonose vera afectado por
las estacas de madera (elemento en
sintonia con el Yang).

Baste decir que esta interaccién da
a la nueva ambientacién un sabor to-
talmente unico y crea posibilidades
mecanicas e interpretativas de gran
importancia.

Ah, y los Kuei-jin odian mucho a
sus “primos” de Occidente...

Poderes de
los Kuei-jin

Las Disciplinas de
estas extranas criatu-
ras son al mismo tiem-
poiguales y diferentes
a las de los Vastagos.
Muchos poderes (que
no todos, en absolu-
to) recuerdan a los
que ya conocemos,
pero todos hansido
adaptados paraen-
cajarse con la nue-
va mecénica ¥ filo-
sofin del Yin y el
Yang, haciendo que
de verdad com-
prendas por qué
los occidentales
son incapaces de
comprender a es-
tos nuevos mons-
truitos.

El rango de se-
leccién es muy
amplio, tanto que
no sabes ni por
donde empezara
elegir, y no falta el
Shintai Demonioy otros
poderes exclusivos del
P’o, a los que puede
acceder el personaje a
cambiode...cosas (;0s
suena de la Sombra de
Wraith?).

Los cambios en las Habilidades
son menos importantes y légicos,
adaptandose alanuevaambientacion.

El Reino Yama

Si se le puede buscar un defecto a
Estirpe de Oriente es el excesivo uso
de estereotipos sobre lo que los occi-
dentales creemos que es el Lejano
Oriente. Igual que aqui no vamos
vestidos de toreros cantando flamen-
co, 0 los alemanes no van por la calle
con un traje tirolés comiendo salchi-
chas, dudo que todos los orientales
tengan un gran respeto a sus ances-
tros, practiquen el tai chi y el kung-fu
o se pasen el dia meditando sobre el
ciclo kdrmico.

Pero claro, este tipo de imagenes
son las que hacen tinica a esta nueva
y atractiva ambientacion, y estimu-
lan la imaginacién de los jugadores.
Ustedes mismos.
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Otro posi-

ble problema es que

en ocasiones la lectura es untanto es-
pesa. Quiza hubiera sido mejor alige-
rarlo un poco de karmas y bodhi-
sattvas para hacerlo mas accesible.
Eso si, luego vas soltando esas cosas
por ahi y quedas muy bien...

Dios mio, me faltan pédginas para
contarlo todo... Si no te interesan el
mundo oriental, las profundas pre-
guntas filosdficas y la interpretacion
de una criatura totalmente perdida
que trata desesperada de encontrar su
lugar entre aquellos que rodean su
vida, déjalo. En caso contrario, no lo
dudes: Estirpe de Oriente representa
un cambio tan radical y refrescante
respecto a Vampiro: La Mascarada que
no te arrepentirds ni un minuto de
juego de haberte adentrado en el exo-
tico y temible Lejano Oriente. Tu
hazme caso.

por Daniel Leguina
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No siempre se tiene la ocasion de hacer la resefia del sexto juego de una
serie de cinco, y la verdad es que hay mucho que comentar. Hunter: The
Reckoning, a pesar de su portada y de las ilustraciones que adornan el libro,
no es un juego “de tiros”. Es un juego sobre el compromiso, sobre el deber...
y sobre la simple supervivencia. Aqui nada es lo que parece, ni los enemigos
ni los propios protagonistas. Si quieres saber porqué se ha convertido en uno
de los juegos més comentados del momento (tanto para bien como para mal),

sigue leyendo.

El Fin de los Tiempos

Todos hemos jugado en el Mundo
de Tinieblas. Todos sabemos lo oscuro
y lo siniestro que es, la horrenda situa-
cion de la humanidad (si es que queda
algtin humano, claro, como sefala jo-
cosa la gente). Todos sabemos quién
es el patito feo de esta feria de mons-
truos (no, los Nosferatu no, castigado
sin jugar por gracioso). Bueno, pues
parece que nos hemos cansado de reci-
bir y pasamos al contraataque, ini-
ciando una cruzada contra las criatu-
ras que dominan nuestros gobiernos,
manipulan nuestras economias, nos
beben la sangre, nos despedazan, nos
usan como peones, nos roban nuestras
emociones y nuestros suenos, nos qui-
tan las ganas de salir a la calle...

Sin embargo, como se indicaba en
la introduccién, Hunter: The Reckoning
no es lo que parece a simple vista, y
sabemos que tampoco es lo que
White Wolf tenia pensado en un
principio. ;Y eso?

c¢Cazadores
Cazados?

Al parecer, la idea .
inicial del juego era ~
presentar un esce- ;
nario realmente
crudo en el que
personas total-
mente norma-
les, mas o me-
nos organiza-
dos, se
enfrentarana
las criaturas

sobrenatura-

les descritas en los cinco juegos ante-
riores. Muchos pensaban que se tra-
taria de un Cazadores Cazados 2° Edi-
cién mezclado con Cazador de Demo-
nios X y Proyecto Crepiisculo,ampliado
con un avance de la cronica.

Pues no: los disefiadores se han
sacado de la Umbra a los Heraldos,
criaturas misteriosas sobre las que se
da masinformacionde la que suele ser
habitual en los juegos de White Wolf
(“algunos dicen...”, “otros opinan
que...”, “nadie sabe a cienciacierta...”)
y queeligen a unos determinados mor-
tales, imbuyéndoles un poder mistico
que les permita enfrentarse al desafio
de los bichos y (ja ja ja) batirlos en

retirada.

El resultado es que no tenemos a per-
sonas normales, sino a seres “sobrena-
turales” con una mision que cumplir,
les guste o no.

Estos Heraldos son la Herramienta
Narrativa Definitiva, ya que losImbui-
dos no saben quiénes son, pero en oca-
siones hablan a sus agentes o les acon-
sejan. ;Qué los jugadores se desvian
de la aventura? “MIRA EN EL CON-
TENEDOR”. ;Qué estan en peligro y
noseenteran? “{ES UNA ENEMIGA!"
Por supuesto, hay que tener cuidado
con este tipo de cosas para no caer en
el ridiculo “dirigista”, pero es todo un
regalo de Navidad para Narradores.

El Libro

Como he sefalado (y como he vis-
to ya en muchos comentarios), el li-
bro despista. Mientras el texto y el
propio juego nos indican que las co-
sas no se resuelven a balazos, el as-
pecto grafico (bastante cuidadoy con
ilustraciones mds que correctas) nos
anima a sacar el rifle y empezar a
poner las cosas en su sitio. A mi la
cubierta no me gusta, pero tengo ami-
gos emocionados con ella.

Los primeros capitulos nos presen-
tan la cldsica historia de introduccion
y nos explican la vida “normal” de un
cazador de bichos mediante el diario
de uno de ellos. También se incluye la
informacion habitual sobre juegos de
rol, asi como una curiosa vision del
Mundo de Tinieblas desde la perspec-
tiva de un “currito” de a pie. Muy
interesante.

Mama, quiero
ser cazador

La creacion de personajes no pre-
senta mds secretos que el poder redu-
cido de estos humanos (6/4/3 y me-
nores habilidades). El proceso tiene
dos partesbien diferenciadas: la crea-
cién del mortal y la del Imbuido (ana-
diendo poderes y otras lindezas). La
nueva “energia espiritual” es la Con-
viccion, y también existen tres
nuevas virtudes: Mise-

ricordia, Vision y
Fanatismo, cuya
curiosa relacion
con los poderes

se describira maés
adelante. También

hay Trasfondos novedosos,
como Arsenal (especialmente
interesante), “Espectadores”, Des-

© de las ilustraciones de White Wolf




5

tino (diferente al de Mago), Exposi-
cién y Patrén.

Por lo general, se tratara de gente
menos potente que los monstruosalos
que se enfrentan

Con esto pasamos a uno de los as-
pectos mas controvertidos del juego...

Los Credos

Como no podia ser de otro modo,
los Cazadores estdn divididos en
clanes/tribus/loquequieras llamados
Credos, que determinan los poderes a
los que pueden acceder (mas tarde
hablaremos de ellos), su filosofia vital,
su debilidad... En este libro basico
aparecen los Defensores, Jueces, Mar-
tires, Vengadores, Inocentes, Visiona-
rios y Redentores.

El problema es que en Hunter: The
Reckoning esta division tan “sistemati-
ca” queda bastante coja, y el ;defecto?
se agrava cuando te dicen que los Im-
buidos se organizan segun estos cre-
dos (de hecho, parece existir una gran
organizaciéon mundial muy tenue y
abierta que dispone de su propia pagi-
na web). En mi opinién, hubiera sido
mucho mas acertado emplear el siste-
ma de Wraith: El Olvido, en el que la
clasificacion por gremios es mucho
mas abierta.

Los Poderes

Los poderes (Edges) de los cazado-
res son variados y se dividen en sen-
das dependientes de los Credos, con
las clasicas categorias de 5 niveles de
capacidad. Hay bastante diversidad,
y varfan desde lo bastante estipido
hasta lo realmente emocionante. Para
todos los gustos, vamos.

Un concepto extrano que han intro-
ducido (al parecer para ayudar a los
personajes iniciales) es que el primer

nivel de cadasenda
™

Y

r { L v e
“‘Ma:f e N e i
T»”“W

suele ser bastante mds potente que el
segundo (y en ocasiones que el terce-
ro). El modo de adquirir poderes es
muy curioso, ya que no se compran con
puntos de experiencia, sino con Virtu-
des, y las Virtudes solo se adquieren
cambiando 10 punto de Convicciénacu-
mulados, que asu vezse obtiene arries-
gandose en las tiradas de poderes e
interpretando adecuadamente.

Un problema de este sistema es
que no permite aumentar las sendas
por encima del 4° nivel, aunque no se
trata de una errata: en un recuadro
explican que la obtencion del quinto
nivel (que si viene incluido) queda en
manos del Narrador.

El gasto de puntos de Con-
viccion también permite
obteneralgunas capacida-
des especiales, como ver
a las criaturas sobrena- ) .
turales y otras habili-
dades interesantes.

Consejos y
Antagonistas

Mencion aparte me-
recen los soberbios capitulos sobre
consejos para el Narrador (de lo
mejorcito que ha hecho White Wolf),
con numerosos ejemplos utiles para
ayudar al mas cerril e informacion so-
bre los mencionados Heraldos, yel de
antagonistas, que nos presenta de for-
ma oscura a las presas a las que nos
enfrentaremos, que para eso somos
cazadores. Ademas, el formato emplea-
do para describir a los enemigos es de
los mas correctos aparecidos hastaaho-
ra, ya que permite representar adecua-
damente los poderes de todos los bi-
chos del Mundo de Tinieblas sin usar
cada una de sus reglas particulares.

He leido a gente recomen-
dar el suplemento de Mun-
do de TinieblasBestiario
de Antano para sor-
prender realmen-
te a los juga-
dores, y

la verdad

es que es una

excelente idea.

Como siempre, en esta

seccion han dejado mucha in-

formacion en el tintero para el libro

que acompana a la pantalla. Cosas del
$marketing$.

El juego es mas que correcto y
posibilidades no le faltan en absolu-
to. Quiza lo que me haya dejado mas
frio sean las expectativas creadas y la

sensacion de que podrian haberle sa-
cado mas de lo que presenta. Sin em-
bargo, y como es ya habitual en estos
casos, habra que esperaral desarrollo
que White Wolf dé a la linea para
saber en qué direccion
quieren tirar.

Lasreacciones

hasta ahora es-

tan dividi-

das, y hay
tanto amar-
gosdetractores
como defenso-
res acérrimos de
Hunter. Desde lue-
g0, el cambio tanbrus-

co de mentalidad y de punto de
vista hace absolutamente recomen-
dable echarle, como poco, un buen
vistazo. Luego ya tendras tiempo y
base para criticarle o admirarle. El
futuro de la humanidad depende de
ti, ;sabes?

por Santos Soto




Si hubiera que decidir cudl es el mundo de juego mas extenso y
ampliamente desarrollado en sus numerosos suplementos, no hay dudade
que Reinos Olvidados (Forgotten Realms) de AD&D tendria muchas pape-
letas para llevarse el premio. Teniendo esto en cuenta, ;cémo iba Martinez
Roca a dejar pasar la oportunidad de explotar este filén? Bienvenido a
Faeriin, el universo de AD&D por antonomasia.

Y vayasilessaliobien... Yadeben
llevar tropecientos suplementos de
cada region, y eso por no hablar de
los manuales de bichos, novelas, jue-
gos de ordenador y demas material
que no conozca.

En manos de Tymora

Hace tiempo, mucho tiempo, el
primer mundo de AD&D, Greyhawk
(Falcongris) estaba muerto, y TSR se
puso a la tarea de crear de cero el
nuevo universo oficial del jdr mas
famoso del mundo. El resultado fue
lanzado a bombo y platillo, presen-
tando en una estupenda caja muchi-
sima informacién sobre un mundo
no precisamente original, pero si lle-
no de posibilidades.

;Qué tiene Reinos Olvidados que
no tengan los demas? Entre otras co-
sas, tamafo. El mapa de la ambien-
tacion es lo bastante grande y tiene
las suficientes cosas como para que

un mero viaje de una punta
ala otra forme la base
de una extensa cam-
T panallenadeaven-
turas, emocionesy
sobresaltos. Ade-
mas de esto, no se
come el tarro con
cosas extranas
como viajes interdi-
mensionales, nobles
vampiros o cosas asi:
bola de fuego y
tentetieso, pero en
una variedad de es-
cenarios que lo hace
irresistible. Lo dicho
en la introducciéon: aun-
que Zinco ya lo editara en su
dia, ;co6mo no caer en la
tentacion?

Las
estancias
de Deneir
;Qué incluye
la caja de Reinos
Olvidados: Esce-

nario de Campa-
fia? La verdad

© de las ilustraciones

es que bastantes cosas, y bastante
bien presentadas (salvo el interior de
los propios libros, que como todos
los suplementos delanuevaetapade
AD&D me parecen sosos y muy poco
atractivos):

e Una excursion por los Reinos:
es un libro de 128 péginas en el que
se nos da un repaso a todos los Rei-
nos Olvidados: sus razas (una des-
cripciénalgosomera, laverdad), con
los elfos en desbandada (a la
Tolkien), y una seccion dedicada a
cada regién importante del mundo,
sin un detalle excesivo (se deja para
los suplementos) pero con material
de sobra para que cualquier
Dungeon Master avispado pueda
mantener el interés de los jugadores
durante muuuucho tiempo sin tener
que apoquinar mas dinero.

Un detalle tan simple como exce-
lente es la inclusion de un plano de
las principales ciudades. Laleyenda
que se incluye al lado, indicando
lugares y personajes importantes
(con la mera indicacion de su profe-
sion y nivel) basta para estimular la
imaginacién y para que se te empie-
cen a ocurrir miles de ideas. Como
con todos los buenos suplementos,
es recomendable leerlo con una li-
breta al lado.

e Jugar en los Reinos: un libro de
64 paginas en el que se indica cémo
usar el suplemento, se nos describe
un poco de la historia del mundo (de
nuevo, bastante poco), seincluyeuna
cronologia y ladescripcion denume-
rosos personajes (y no solo Magos de
nivel 29, como Elmy) y organizacio-
nes de aventureros de todo tipo. Me
quedo con la seccién de rumores,
otra estupenda fuente de ideas.

e El Valle de la Sombra: un libro
de 96 paginas que amplia ligeramen-
te una de las secciones del mapa (con
mucha “chicha” para los aventure-
ros) antes de pasar a una aventurade
introduccion en la que hay que tener
cuidado con dénde se mete uno...

e Suplemento de monstruos: un
librito de 16 paginas con la descrip-
cion de 15 bichos propios de Reinos
Olwidados. .. los suficientemente po-
cos como para tener que volver a
sacar la cartera y comprar los Ma-
nuales Monstriosos. Hay un tal
“Beinardo” con el que es mejor no
hacer chistes con su nombre... La




seleccion esta bien,
porque en general
son todos de bajo
nivel.

e Seis laminas
con descripcio-
nes: se trata de
unas laminas
queincluyenen
sSu anverso un
simbolo o runa
y en el reverso
informacidén
abreviadasobre
ciertos aspectos
del universo,
como dioses,
objetos mégicos,
personajes im-
portantes y runas
de utilidad diver-
sa. Que son muy
bonitas, si, pero
prefiero que me las qui-
ten y que me abaraten la

caja (ya iremos a €so). <G

e Mapas: se inclu- \‘\\\\\\\\\\\\\\\

yen cuatro mapas, to-

dos ellos preciosos y llenos

de colores y nombres (ya, ya, pero es
que me gustan esas cosas). Dos de
ellos forman todo el mapa de Reinos
Olvidados (de la parte descrita, que el
planeta es mucho mayor), desde el
Mar Impenetrable al oeste hasta
Rashemen al este. Juntos, y a ojo de
ingeniero industrial, tendréan 1000 x
800 mm:. Si tienes una pared grande
se pueden colgar como poster.

Hay otros dos mapas que amplian
dos zonas “calientes”: el primero se
centra en la Costa de la Espada, don-
de se encuentra Aguas profundas,
una de las principales ciudades. Una
zona costera ideal paraaventuras tan-
to terrestres como maritimas. Como
curiosidad, hay wun lugar llamado
“Pasode Baldur”. ;De qué me sonara
amieso? El segundomapa ampliado
corresponde a la zona del Valle de la
Sombra, y que incluye Cormyr,
Sembia y otras cosas interesantes,
como la mitica Myt Drannor, antigua
fortaleza abandonada por los elfos.

Para completar los mapas se in-
cluye una plantilla transparente
hexagonada que nos sirve para me-
dir distancias, ya que en los propios
mapas nose incluyeunaescala. Como
siempre, estd en millas. Supongo que

7
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drdn que car-
gar con el error de las unida-
des hasta el final.

El aliento de Cyric

;Y qué hay de la parte negativa?
Pues algunas cosas que comentar. La
primera es queReinos Olvidados es un
universo sin la personalidad de
Planescape, Dark Sun, Ravenloft o in-
cluso Birthright. Todo es tan “genéri-
co” que sirve para cualquier cosa,
pero perdiendo el innegable sabor
que empapa las aventuras en los uni-
versos anteriores (y alguno mas que
se me olvida ahora).

Al intentar incluir todos los palos
de la fantasia, solo la inmensa escala
de los Reinos salva una mezcla que
puedellegaralridiculo (solola “High
Fantasy” permite disculpar cosas
como tener el Gran Desiertoyel Gran
Glaciar pegados). De todos modos,
éste es un problema totalmente me-
nor. Estamos hablando de un univer-
so que sirve para todo, por loque hay
que hacer ciertas concesiones.

Y de aqui pasamos alos dos defec-
tos principales, que van casi cogidos
de la mano. Reinos Olvidados es un
suplementomuy caro, incluso paralo

.Reinos Olvidados

que contiene (prefie-
roque me quitenlas
hojas de cartulina
con dibujitos), y
eso hay que su-
marselo a un
e muy
caro. Para em-
pezar necesita-
mos no solo el
Manual del Juga-
dor y la Guia del
Dungeon Master,
sino también al me-
nos uno de los Ma-
nuales Monstruosos.
Hagan cuentas.
A estohay que ana-
dir la falta de definicion
de practicamente todoel con-
tinente. En cuanto salgamos
del Valle de las Sombras ;ne-
cesitamos? los futuros suple-
mentos especificos, con lo que
el problema anterior se agra-
va aun mas.

El amanecer de
Lazhander

Reinos Olvidados es un suplemen-
to que no puede no gustar. Es lo bas-
tante completo, amplio e interesante
como para tener algo para todos... y
como para estar haciendo aventuras
hasta que tusbisnietos se jubilen, que
es lo que nos importa y es por lo que
muchos de nosotros soltamos una
cierta cantidad de dinero. No nos
gustaria que algo tan bueno durase
muy poco, ;no?.

Por si fuera poco, la caja basica
estd apoyada por algunos suplemen-
tos excelentes (otros no tanto), ade-
mas de por una serie de personajes
que se han hecho miticos en una de-
terminada literatura, lo que aviva la
imaginacion a la hora de sumergirte
en la historia y siempre es un fuerte
punto de apoyo.

Aunque el coste general de
AD&D sea exorbitante, si eres afi-
cionado a la fantasia de toda la vida
te recomiendo encarecidamente este
Reinos Olvidados. Aunque solo sea
por tomarte un café con Elminster,
el pobre, tan solito.

Daniel Leguina
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Si en este bendito pais hubiera que dar un premio al suplemento mas
anunciado, aplazado, esperado, canceladoy vueltoa anunciar,Cthulhu Actual
tendria muchas de las papeletas para llevarselo. ;Y qué contiene este aconte-
cimiento? Pues informacién, mucha informacién, y aventuras, estupendas
aventuras, todo ello ambientado en la época moderna, menos romaéntica pero

igual de terrorifica que los Felices 20.

Contenidos

Para empezar, hay que sefialar que
Cthulhu Actual es una refundicion de
dos libros originales, el propioCthulhu
Now y el Handbook of the 1990, que
actualizaba el primero a las nuevas
tecnologias (principalmente las infor-
maticas).

El libro, del que hay que senalar
que tiene unas ilustraciones bastante
espantosas (bendito sea el disefio de
la nueva edicién, que lo salva casi
todo), estd dividido en dos secciones
claramente diferenciadas: por una
parte tenemos todo tipo de informa-
cién técnica (armas, ordenadores ve-
hiculos) y trasfondo (organizaciones,
ideas para aventuras en todo el mun-
do), y por otra estan las cuatro aven-
turas, de gran extension y de las que
hablaremos mas tarde.

Hardware

La primera parte es irregular en su
utilidad, yaqueentre informacion fran-
camente ttil (comola parte de informa-
tica, equipo de vigilancia y primeros
auxilios modernos) nos encontramos
cosas que no es que sobren, pero casi,
en una campana como Azazoth man-
da: armas, muchas armas, de todos los
tipos y tamanos, (llegando a mostrar-
nos una pagina con los diferentes pro-
yectiles a escala 1:1) y vehiculos mo-
dernos. Si, estd muy bien conocer c6mo
se mantiene un helicoptero, pero todos
sabemos que conque una Semilla Este-
lar le sople se viene abajo.

Por supuesto, esto depende delos
gustos de cada cual. He participado
en una campana de La Llamada de
Cthulhu ambientada en la Guerra del
Vietnam en la que gran parte de estos
datos hubieran sido muy valiosos. Lo

© de las ilustraciones de Chaosium.

de las armas nucleares es como el
libro de la mili: “siéntese y cierre muy
fuerte los ojos...”

También se incluyen reglas de lo-
calizacién de impactos, incluyendo la
“divisién corporal” de los principales
bichejos del juego. Seamos sinceros:
sesnecesario saber dondeleaciertas al
Gran Cthulhu?

Software

Aqui la cosa empieza a ponerse
realmente interesante, ya que se nos
habla de la actitud del gobierno, la
policia, el ejército y elmundo del ham-
pa hacia los Mitos, y su posible parti-
cipacién en las aventuras, lo que pre-
para la cabeza para empezar a perge-
fiar historias. Hay que leer esta parte
con un cuaderno al lado. Tiene el pro-
blema de concentrarse en organiza-
ciones yanquis, pero aparte del
ombliguismo, no es préctico intentar
cubrir el mundo entero.

La perla de esta seccién son unos
impagables mapas de cada continente
con datos sobre sucesos extranos, acon-
tecimientos de los Mitos y demas in-
formacion que sirve para pasarte
anos escribiendo aventuras.

Por si esto fuera poco, se
nos ofrecen nueve ideas
para aventuras sin de-
sarrollar, pero consus-
tancia suficiente co-
mo para sacar de
ellas cosas bastan-
te majas.

Miedo
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La Ciudad bajo el Mares unrermake
de “20.000 leguas de viaje submari-
no”, con un viaje en el Architeuthis en
busca de la mismisima Atlantis. Ideal
para Guardianes con talento para
crear ambientes opresivos. Dentro de
una lata de sardinas, los Investigado-
res estan vendidos... Suefios Oscu-
ros y Mortiferos (para mi la mejor de
todas) mete a los Investigadores en
un misterio que los llevard hasta una
clinica en la que se desarrollan tera-
pias de suefio... y mucho més. ;Suena
interesante? jPues lo es! Las Estrellas
Maléficas nos presenta la clasica his-
toria del Color Surgido del Espacio,
con aterrizaje forzoso de lanzadera
espacial incluido. ;Quién es capaz de
dar mas? Para terminar tenemos otra
excelente aventura, Las Estrellas
Maléficas, en la que hay que investi-
gar un asesinato relacionado con un
grupo de rock en gira y todo lo que le
rodea: los agentes, las estrellitas inso-
portables, losgroupies satanistas... Lo
normal, vamos.

También, en esta misma seccion, hay
que sefalar la utilidad de las ayudas de
juego, bienrealizadasy reunidas al final
para poder cortarlas o fotocopiarlas y
usarlas durante las partidas.

Resumen

En Cthulhu Actual hay un poco de
todo, por lo que deberia satisfacer a
préacticamente cualquier aficionado.
Como se haindicado, hay secciones que
son de menor interés (e incluso contra-
producentes), pero la solucion es tan
obvia que no hay ni que senalarla.

porMarcos
Enviso
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iLa ciudad va a explotar! Los jugadores acaban de conocer la existencia de un
Durmiente llamado Malcom Stockman que estd a punto de Despertar, pero si
1o hace sin ayuda, lo hara de una forma devastadora. La Tecnocracia también
lo busca, atraida por su potentisimo Avatar. Pero ni un bando ni otro conocen
la verdadera raiz del problema... Los afios de contencién involuntaria del
todopoderoso Avatar han trastornado completamente la mente de Malcom,
convirtiéndolo en un paranoico-depresivo a punto de estallar en una reaccion
en cadena de quintaescencia-paradoja que podria resquebrajar la Teluria. La
misién de los jugadores serd buscar a Malcom y ponerlo a buen recaudo en
una Capilla de la Hermandad Akashica del barrio chino de Los Angeles. Pero
alguien mas va tras €l, enemigos en las sombras que nadie espera...

que los radicales consigan su objeti-
vo, ya que el futuro Mago les puede
ser de ayuda.

Escena 1. Malcom y
Los Hombrecillos
Verdes

Bueno, el caso es que a la Cabala
jugadora se le encomienda la bis-
queda de Malcom Stockman para asi
ponerlobajo la custodia de la Capilla
Akashica de Los Angeles, donde se
le ayudara a Despertar y compren-
der su nueva existencia. Si los supe-
riores de losjugadores noles pueden
facilitar la direccion de Stockman,
deberan investigar hasta dar con su
domicilio (cosa no muy dificil te-
niendo su nombre).

La forma en que los jugadores co-
nocen la existenciade Malcom es cues-
tion del Narrador, pero como somos
buenos y sabemos las cosas mastica-
das se tragan mejor, ahi van unas cuan-
tas ideas.

Adeptos Virtuales: Tras una tarde
de Busqueda y Destruccién de algu-
nas bases de datos Tecnécratas, el
Adepto ha descubierto un informe
sobre Malcom (nombre, direccion...
etc.), su poder y su inminente Desper-
tar. El Adeptoinforma a sus compane-
10s y a sus superiores.

Malcom Stockman vive en uno de
los numerosos barrios mar-

Cuentasuefios: Tras setenta y dos
horas de éxtasis y rituales, el Cuenta-
suefios tiene una vision: en el interior
deuna habitaciéndeunedificiodelos
suburbios, una enorme &guila se re-
tuerce en una vieja jaula que le viene
pequefia. De repente, elave rompelos
barrotes. Poco a poco, todo se vuelve
blanco. Una voz celestial dice MAL-
COM... STOCKMAN... El Cuenta-
suefos interpreta la vision tras una
tirada de Enigmas y puede que re-
conozca la zona de suburbios, ya
quese encuentra enlamisma ciudad
de los jugadores.

Eutanatos: Gracias a un contacto
dentro de su propia Tradicién el
Eutanatos sabe que Los Amigos del
Alma, una faccién radical de su gru-
po, quieren dar la Buena Muerte a un
Durmiente llamado Malcom Stock-
man, La propia Tradicién no quiere

© de las ilustraciones de White Wolf.

ginales que hay en las afueras de la
ciudad donde se encuentran los juga-
dores (o al menos de los que vivan en
una ciudad). Al entrar en ¢l podran
comprobar personalmente las deplo-
rables condiciones en las que vive. Las
ratas caminan a sus anchas entre la
basura que rodea los destartalados edi-
ficios del barrio, casi todos abandona-
dos u ocupados por vagabundos o por
drogadictos que buscan un refugio
para tomar su dosis. La via esta llena
de coches abandonados o desvalijados.
La gente mira a los «forasteros» desde
las ventanas de sus casas con aire de
sospecha.

La casa de Malcom esta en el ter-
cer piso de uno de los peores bloques
del barrio. Una vezlleguen asu puer-
ta, veran que el primer encuentro
con el Durmiente sera al menos un
poco, eeeh... curioso. Si tocan a la
puerta, les abrird conla cadena echa-
da y les preguntara: «;Sois Soldados
Escarlata, o trabajdis para los Hom-
brecillos Verdes?». Si los jugadores
se fijan a través de la abertura de la
puerta, veran que Malcom lleva pues-
ta una gorra de béisbol recubierta de
papel de aluminio. Respecto a su
pregunta, le contesten lo que le con-
testen, cerrara de un portazo. Tras
escuchar ¢c6mo quita la cadena de la
puerta le verdn abrir a los pocos se-
gundos, invitdindoles a entrar. Antes
de cerrar mirard a ambos lados del
pasillo. A partir de entonces Malcom
no pararéa de hablar, explicando los
terribles peligros de la convivencia
con los tubos fluorescentes, las
interferencias de TV, el tono de la

senal teleféonica y muchos mds
desvarios que el pobre desdicha-
do denomina «Los intentos de

La Gran Luz Blanca para con-

trolar su mente». Si los juga-

dores creen que estas pala-
bras tienen algun significado
estan muy equivocados, ya que
no son mds que los simples pen-
samientos de un loco.

Si le irritan o le hacen reir, ocu-

rriran extranos «Poltergeist» (unja-
rrén se rompe, la tele cambia de
canal, la luz eléctrica baja de ten-
sién). A Malcom no le importa lo que
los jugadores le cuenten respectoa su
misién. Sélo les acompanard si le han
caido bien. Si no, se resistira e inten-
tara escapar. Si lo logra, pasa a la
Escena 3 directamente. Si por el con-
trario lesacompana, pasaa la siguien-
te Escena.
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Tecnécratas

Dr. Samuel Raum

FUE 2, DES2, RES 3, PER 4, INT 5,
AST 4, CAR 2, todas las Ciencias a
5, Alerta 2, Pelea 1, Armas de Fue-
go 2, Avatar 5, Fuerza de Volun-
tad 8, Arete 6, Quintaesencia 18,
Paradoja 2; Esferas: Vida 5, Cardi-
nal 4, Materia 4, Mente 4

Aspecto: bajo, obeso, pelo corto,
gafas de gran aumento, sudoroso.

Sr. Quentin Freeman

FUE 4, DES4, RES 4, PER 4, INT 3,
AST 5, CAR 3, Alerta 4, Pelea 4,
Armas de Fuego 5, Avatar 4, Fuer-
za de Voluntad 8, Arete 5, Quinta-
esencia 17, Paradoja 3; Esferas:
Cardinal 4, Fuerzas 4, Materia 3
Correspondencia 4

Aspecto: delgado, pelo corto ra-
pado por un lado, largo por el
otro, la violencia estd marcada en
su rostro, que esta surcado por
una cicatriz.

Escena 2. Momentos
r
en una galeria
L]
comercial

Ya sea porque se lo han dicho al
principio de su misién o porque sus
superiores se hayan puesto en contac-
to con los jugadores durante el trans-
curso de la misma, los jugadores se

Amigos del Alma

Fleta Natrajan

FUE 2, DES5, RES4,PER 4, INT 3,
AST 4, CAR 4, Alerta 3, Pelea 5,
Armas de fuego 3, Avatar 3, Fuer-
zade Voluntad 8, Arete 4, Quinta-
esencia 19, Paradoja 1; Esferas:
Correspondencia 3, Entropia 4,
Materia 2, Cardinal 3

Aspecto: alto, pelo negro, gafas re-
dondas, oscuras. Viste de Negro.

Magos Amigos del Alma

FUE 2, DES 3, RES 3, PER 3, INT 3,
AST 3, CAR 2, Alerta 2, Pelea 3,
Armas de Fuego 2, Avatar 1, Fuer-
zade Voluntad 7, Arete 3, Quinta-
esencia 17, Paradoja 3; Esferas:
Entropia 3, Cardinal 3, Fuerzas 2

Aspecto: todos tienen un aspecto
muy siniestro al estilo Eutdnatos.

enteran de que un contacto les espera
a ellos y al Durmiente en la galeria
comercial «<Diamond»,en Nueva York,
concretamente en el servicio de caba-
llerosalas 17:15 del dia 6 de Mayo (dos
dias después del encuentro con
Malcom). El viaje hacia Nueva York
(si los jugadores no viven alli) puede
ser muy entretenido con Malcom como
compania. A gusto del Narrador, pue-
de que el grupo tenga un primer en-
cuentro con varios Hombres de Negro
en la estacion de autobuses o en el
aeropuerto local (eso si no utilizan la
magia, por supuesto). De todas for-
mas, conviene que sea un simple «sus-
to», advirtiéndoles de que la mano
tecndcrata les sigue los pasos.

Si llegan puntuales a la cita se lle-
varan una desagradable sorpresa. El
contacto, un mago Akdshico, les esta-
ré efectivamente esperando en el ser-
vicio, pero sentado en una de las tazas
del bano con la garganta cortada. De
repente, la puerta del servicio se abre
dando paso a tres personajes muy pin-
torescos. Son magos de la Cébala Los
Amigos del Alma. Son los que han
matado al Akashico, y estan dispues-
tos a hacer lo mismo con los jugadores
para quitarles a Malcom. Las caracte-
risticas de estos magos pueden encon-
trarse en El Libro de las Capillas (pu-
blicado por La Factoria). De todas for-
mas, pondremos unas caracteristicas
estandar para estos PNJs (al final del
modulo), junto con los demés PNJs de
la aventura. Durante la pelea Malcom
no intervendra. Mas bien saldrd co-
rriendo, viendo su pellejo en peligro.
Si los jugadores sobreviven, tendrén
que buscarlo de nuevo.

Escena 3.
Camino del Manicomio

Después del combate, varios testi-
gos podran asegurar a los jugadores
que varios hombres de bata blanca se
llevaron a Malcom en una ambulancia
(su gorra envuelta en aluminio y su
aspecto maltrecho es inconfundible).
Por lo que pudieron ver en el exterior
de la ambulancia, pertenecia a la Casa
de Reposo «Nuevo Amanecer». Si los
jugadores vienen de la Escena 2, esta
informacion se la podrian facilitar los
vecinos, previo pago de una «recom-
pensa» por fijarse tan bien en algo que
ni les iba ni les venia (cosa que suelen
hacer por simple «cotilleo»).

El caso es que los superiores de los
jugadores se pondrdan muy nerviosos,

ordenandoles la inmediata busqueda
del Durmiente.

Los Tecnocratasse hanllevadoasu
objetivo a «Nuevo Amanecer», un la-
boratorio Progenitor donde estudia-
ran el Avatar de Malcom, intentando
descifrar el enigma de su gran poder.
Nuevo Amanecer es un edificio que se
yergue en lo alto de un conjunto de
pequenas colinas en las afueras de la
ciudad (no es casualidad, ya que por
esta zona hay un Laboratorio Progeni-
tor cada 50 km.) Si el Narrador lo cree
conveniente y se adapta mejor a su
Croénica, puede situar Nuevo Amane-
cer donde le plazca (sobre todo si los
jugadores vienen directamente de la
Escena 1).

El edificio consta de cuatro plantas
y una quinta que es invisible en esta
realidad, ya que se trata de un mundo
debolsillo. Alli, los tecnécratas Proge-
nitores investigan y estudian, creando
y manteniendo criaturas con propoési-
tos desconocidos. Ultimamente, la tasa
de «experimentos fallidos» (engendros
de carne y tendones que no sirven
para nada) ha sido muy alta, por lo
que el nuevo proyecto de estudio del
Avatar de Malcom les tiene entusias-
mados. El centro esta dirigido por el
Dr. Samuel Raum, un Administrador
Progenitor, que junto al Sr. Quentin
Freeman, un alto rango de Iteracion-
X, forman el Triunvirato del centro. El
edificio esta protegido por Hombres
de Negro y Victors, que vigilan cons-
tantemente el interior y el exterior
amurallado del complejo utilizando
incluso perros adiestrados.

El dltimo piso es un mundo de
bolsillo donde el Dr. Raum tiene su
laboratorio personal. Alli realiza ex-
tranos experimentos que no suelen
tener ningun significado.

Escena 4. En las
entranas de la locura

Enlasiguiente escena vamos a des-
cribir como acttan los Tecndcratas de
Nuevo Amanecery cudlesson sus pro-
positos. Han conducide a Malcom al
Laboratorio de la Quinta Planta. Alli,
mediante una especia de cirugia tec-
nocrata (en la que se utiliza tanto la
magia como el extrafio material pro-
pio delos cirujanos Progenitores), pre-
tenden diseccionar su Avatar para
poderlo estudiar con més detalle y asi
intentar conocer el motivo de su ori-
geny su inmenso poder. Temiendo un
ataque por parte de las Tradiciones,
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los tecnécratas han aumentado la vigi-
lancia del Centro. Ahora, cualquier
visitante «inesperado» puede vérse-
las con Hombres de Negro, Victors, e
incluso Cyborgs no Despertados.

Exceptuando la tltima planta, las
otras cuatro no difieren en absoluto de
una Casa de Reposo normal, con una
{inica excepcion: no hay un solo pa-
ciente.

Para entrar en La Quinta Planta es
necesario introducir una tarjeta espe-
cial en el lector digital del ascensor.
Estéd protegido magicamente, por lo
que no se podrd alterar con ningin
«truco». Esta tarjeta especial la tienen
tan so6lo algunos cientificos cualifica-
dos de alto rango (todos magos
despertados), asi como el Sr. Freeman
y el propio Dr. Raum. Conseguirla no
sera fécil, ya que los poseedores no la
daréan facilmente. Conunpocodesuer-
te, los personajes se pueden encontrar
a algunos de los ayudantes del Dr.
Raum supervisandodiversas zonasdel
complejo (ordenadores de la planta
baja, generadores, dando o6rdenes a
los vigilantes... etc.). Atacarles en al-
gin momento en el que estén solos
seré la tnica oportunidad de conse-
guir la tarjeta.

En el momento del asalto, el Dr.
Raum y el Sr. Freeman se encuentran
en La Quinta Planta. El Progenitor
esta realizando los tltimos preparati-
vos para la «<operacién», mientras que
¢l Sr. Freeman supervisa y vigila.

Lavigilancia es constante en el edi-
ficio. Cada 20 minutos existen las si-
guientes posibilidades de encuentros,
si no se han tomado medidas, una vez
sehaya superadola vigilancia exterior
(cuya intensidad depende de los gus-
tos perversos del Narrador).

1D10

1-2 Nada
3 Técnico o Personal Civil
4-7 Hombre de Negro (1-3)
89 Victor (1-3)
0 HombredeNegroy Victor (1-6)

Si por algtin motivo salta la alarma,
duplica las posibilidades de encuentro
y el nimero de guardias aparecidos.

Précticamente todo el complejo esta
reforzado con Primium, un material
que confiere una capacidad especial
de contramagia (3 dados).

Una vez consigan la tarjeta, los
jugadores podran accedera La Quin-
ta Planta a través del ascensor prin-
cipal.

Escena 5. La Quinta
Planta

Gracias al ascensor, y después de
introducir la tarjeta en el lector digital,
el ascensor subira a La Quinta Planta.
Una vez se abran las puertas, los juga-
dores veran un aséptico pasillo debal-
dosas blancas iluminadas por unos
largos tubos fluorescentes. El corre-
dor se abre y tuerce en muchas direc-
ciones, formando otros del mismo as-
pecto que el anterior y creando una
estructura laberintica en la que no es
facil orientarse si no se sabe interpre-
tar las indicaciones que hay en las
paredes. La vigilancia en esta zona
consiste simplemente en Cyborgs. Hay
bastantes posibilidades de encontra-
se con uno (concretamente,

1-6 en 1D10). Su nd-
mero Sera uno por
cada dos jugado-
res, y habra que
hacer una tira-
da cada 10
minutos.
Para encon-
trar el Labo-
ratorio per-
sonal del Dr.
Raum hay
que orientarse
a través de los
pasillos (median-
te habilidades o
magia). Después de
muchos pesares conse-
guiran dar con la en-
trada al laboratorio.

Dentro, el Dr.
Raum estara haciendo
los ultimos preparati-
vos de la operacion, y
juntoal Dr. Freeman for-
maré una oposicion muy
fuerte frente a los jugado-
res. Malcom estd atado a
la mesa de operaciones y
sealegrara mucho de ver a
los jugadores. El combate es
inevitable. Durante el mismo,
un portal se abrird en una de
las paredes de la habitacion.
Los correajes de Malcom se
soltaran, y éste saltara de la
mesa de operaciones y se di-
rigira a la grieta dimensio-
nal, hablando con un inter-
locutor invisible «;Oh! jLos
SoldadosEscarlata! Por fin
habéis venido a por mi...
si...voy convosotros... voy

////M |

jilt

///////////l |

con...». El Durmiente desaparecera por
el portal sin que los jugadores puedan
hacer nada (pero nada de nada, ;eh?).

Silosjugadores sobrevivenal com-
bate contra los Tecnocratas, atin de-
beran salir del complejo con vida.
Esta muy defendido, y aunque los
miembros del Triunvirato hayan
muerto todavia queda gran cantidad
de cientificos despertados, Cyborgs,
Hombres de Negro y Victors (;Nadie
utiliza la Esfera Correspondencia a
nivel 3? Buffff...) .

:
Epilogo

Malcom ha sido «adoptado» por
un grupo de Merodeadores que ha
estado manteniendo contactos con él

desde hace tiempo. Ahora vive fe-
liz con sus NUEVOS «amigos».

Los superiores de los ju-
gadoresno estaranmuy
contentos con la des-
aparicion de
Malcom, pero el
gran logro conse-
guido al deshacer
un Complejo Tec-
nbcrata reducira
el fracaso delami-
sién. Los puntosde
experiencia correna
cuenta del Narrador
(sé generoso con los
que hayan sobrevivido
a este infierno).

Malcom
Stockman

Las caracteristicas y ha-
bilidades de Malcom
Stockman son las de un hu-

mano normal. Sin embargo,
su aspecto no. Mide alrede-
dor del metro sesenta y es del-
gado casi hasta el punto del
raquitismo. Su pelo escasea y
lo tiene largo y aceitoso. Su cara
parece la de un adolescente con
problemas de acné, a pesar de
queyasupera latreintena. Siem-
pre lleva puesta una gorra de
béisbol recubierta de papel de
aluminio y una camisa de man-
ga corta, de color amarillo y
con un dibujo del Pajaro Loco
haciendo un gesto de saludo
con la mano. No es muy hi-
giénico y un extrafo tufo le
acompana alla donde va.

por Daniel Meléndez
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¢Que tu narizén ha muerto en acto de servicio? Pues mala suerte, chaval:
hale, coge una ficha en blanco y ponte a repartir puntitos... o... bueno, ;has
oido hablar del Grajo? Segtin la leyenda, es una misteriosa entidad que guia
alas almas de los muertos al Mas All4, pero, a veces, escoge aalguien para que
vuelva al mundo de los vivos a cumplir una mision. Para jugar esta aventura
en solitario, coge la hoja de tu Nj muerto y afiddele las Habilidades Artes
Marciales y Defensa, y el Poder Regeneracion, todo a nivel 5. Acto seguido,
pasa a la Introduccién y sigue las instrucciones.

introd io

Despiertas en medio de una bruma.
¢Pero no habias muerto? Parece que
no: ya no tienes agujeros, y te sientes
extraordinariamente sano y en forma...
eso si, algtn capullo te ha pintado la
cara de blanco y negro y te ha puesto
ropa de macarra. Los de la funeraria te
van a oir.

Oyes un “ejem, ejem” a tus espal-
das, y al darte la vuelta ves a un paja-
Iraco negro con un sombrerito de paja
y un habano en el pico. “Saludos, mor-
tal,” te dice. “Estds muerto, pero tie-
nes una posibilidad de enmendar tus
pecados, y puede que incluso volver a
la vida, si me haces un favorcillo. Una
presencia maligna esta emponzonan-
do las almas del Suburbio. Descubre
de qué se trata, resuelve la situacion, y
volverds a la vida. Si fracasas o te falta
el valor, te espera el Infierno.”

Veal
1

El Grajo acaba de encomendarte
una mision. ;Qué haces?
Si pides mas detalles, ve a 3
Si aceptas, ve a 4

Decides reunirte con tus camara-
das. Peroal verte, tusamigos y compa-
neros se abalanzan sobre ti, gritando
“Un zombi”, “Muere, maldito vampi-
ro” y “Una estaca, una estaca”

Si pierdes, ve a 6
Si consigues huir, ve a 3

3

El Grajo parece mosqueado: “Esta
mision es muy importante, y no de-
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bes perder el tiempo ni ir paseando
por ahi. Resuelve el misterio y volve-
ras a la vida.”

Veal
4

El Grajo te ha devuelto al mundo
de los vivos para descubrir qué pasa
en el Suburbio.

Si buscas a tus colegas para que te
ayuden, ve a 2
Si te diriges al Suburbio, vea 5

Es de noche, noche cerrada, y sélo
parece haber dos sitios donde investi-
gar: el bar “Olafo’s” y una especie de
campamento de refugiados en un pe-
queno solar.

Si entras en “Olafo’s”, ve a7
Si vas al campamento, ve a 13

Has recibido demasiados golpes:
ni siquiera los poderes del Grajo con-
siguen mantenerte en pie. Vuelves a
morir, y esta vez esta claro que nada te
salvara del Infierno...

FIN
7

“Olafo’s” es un local donde se re-
une el hampa de la zona. Haz un che-
queo de Callejear en Chungo para no
dar el cante.

Si pasas, ve a 10

Si fallas, ve a 9 .

Este campamento acoge a gente sin
hogar. Haz un chequeo de Farolear en
Normal para hacerte pasar por un

mendigo, ponerte en la cola de la sopa
y enterarte de lo que ocurre.

Si pasas, ve a 10
Si fallas, vea 9

Has metido la pata: la gente ha
reparado en tu presencia, y te saca a la
calle para darte una somanta, conven-
cida de que eres un espia de Alejo. Te
defiendes como puedes, pero son de-
masiados. Cada asalto sufres tres ata-
ques de arma corta (los atacantes tie-
nen Combate 4, Musculos 3). Puedes
devolver los golpes, pero por muchos
enemigos que tumbes, aparecerdn
otros. Al cabo de 2D asaltos:

Si estds en pupas negativas, ve a 3
Si pierdes el sentido o mueres, ve a 6
Si te quedan puntos de pupa, ve a11

Parece que has conseguido esta-
blecer contacto con la gente del barrio.
Te cuentan que las cosas estain muy
chungas ultimamente, desde que
Matias el jorobado se fug6 con un bo-
leto premiado dela Loteria Revaticana,
comprado por la parroquia y que hu-
biese servido para adecentar la zona.
(Haz un chequeo de Psicologia en
Normal: si pasas ve a 14, si fallas
sigue leyendo.) Pero asi son las cosas:
ahora el cochino de Matias debe estar
pasandoselo en grande en los Mares
del Sur, mientras los legitimos gana-
dores siguen muertos de asco en el
campamento del padre Nicanor.

Si decides investigar el asunto de la
parroquia, ve a 12

Si quieres seguir paseando por el
Suburbio, vea 5

De pronto, un cura se mete en el
tumulto y ordena a tus atacantes que
tedejen tranquilo. Es el padre Nicanor,
péarroco del barrio y responsable del
campamento. Te lleva a su tienda-ofi-
cina,disculpandose por el ataque. “La-
mento que le hayan pegado,” dice,
“pero los dnimos estdn un poco ten-
sos.” El rato de charla te permite usar
tu poder de Regeneracion, recuperan-
do tus puntos de pupa.

Veal2
12

Elpadre Nicanor te cuenta que hace
unos meses us6 el dinero del cepillo
para comprar un billete de la Loteria
Revaticana, que resulté premiado.

R S S R R A BN B 5.
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Pero Matias el campanero, un joroba-
do resentido por su deformidad, robé
el boleto y se dio el piro, dejando a
todos en la miseria. (Haz un chequeo
de Psicologia en Normal: si pasas ve
a 14, si fallas sigue leyendo.) Ahora,
nadie va a la iglesia porque dicen que
estd maldita por la mala gaita de su
campanero.

Si quieres investigarenlaiglesia, veal3
Si quieres seguir buscando informa-
cion, ve a b

13

Laiglesialleva meses abandonada.
Es obvio que una presencia maligna
impide el paso a los mortales. Haz un
chequeo de Agallas en Chungo.

Si pasas, ve a 17
Si fallas, ve a 19

Algo te dice que tu interlocutor
oculta algo.

Si intentas obligarle a confesar, ve a15
Si intentas sonsacarle, ve a 22

Haz un Chequeo de Intimidar en
Chungo.

Si pasas, ve a 16

Si fallas, ve a9

Si fallas y estabas hablando con el
padre Nicanor, ve a 23

16

Abatido, tu interlocutor reconoce
que no te ha contado toda la verdad.
Matias robo el boleto, si, pero fue des-
cubierto y perseguido por la multitud.
Lo malo es que “se cayd” del campa-
nario sin revelar donde habia escondi-
do el billete premiado (5 millones de
MegaDicks). Desde entonces, la igle-
sia estd embrujada por el fantasma de
su campanero...

Si estabas hablando con Nicanor,
vuelve a 12
En otro caso, vuelve a 10

17

Enlanave principal dela iglesiano
hay nada raro, pero puedes oir unos
gemidos que bajan por la escalera del
campanario. Cuando te acercas para
investigar, una imagen de piedra de
Santa Rita cobra vida en plan “The
Haunting” y te ataca. Haz un chequeo
de Agallas en Chungo.

Si pasas, ve a 24
Si fallas, ve a 19

El fantasma de Matias estd en lo
alto del campanario, llorando por el
mal que ha causado (y también por-
que le cabrea no estar disfrutando del
botin, seamos sinceros).

Si le atacas, ve a 20
Si intentas hablar con él, ve a 21

Sientes un terror insuperable. Te
das cuenta de que no das la talla, y te
hundes gritando en el Infierno. El Gra-
jo nunca debi6 confiar en ti.

FIN
20

Matias lanza un berrido de ultra-
tumba y salta sobre ti (Mtsculos 4,
Combate 3). Como enviado del Grajo,
tus golpes pueden afectar al fantasma.

Si ganas, ve a 26
Si pierdes, ve a 6

21

Si hablas con Matias, te explicara
que esta muy arrepentido de lo que
hizo, pero que no es el tinico culpable,
pues todo el barrio se refa de su che-
pa, y el padre Nicanor més que nadie.
Se ofrece a revelar donde estd el bille-
te si prometes que la mitad del dinero
serd invertido en investigar una cura
para las jorobas.

Si aceptas, ve a 27
Si te niegas, ve a 20

Haz un Chequeo de Comecocos en

Normal.

Si pasas, ve a 16
Si fallas, ve a 9

Si fallas y estabas hablan-
do con el padre Nicanor,
vea23

23

El padre Nicanor dice
“Nunca lo sabréas”. Acto
seguido, llama a sus feli-
greses para que te partan la
cara, por cotilla y preguntén.

Veab
24

La estatua (Muscu-
los 5, Combate 4, Re-
flejos 2) intenta gol-
pearte con su cru-
cifijo (armalarga).

Al cabo de un par de asaltos, te das
cuenta de que parece indestructible.

Si sigues luchando, ve a 6
Si huyes, ve a 25

La estatua te sigue escaleras arriba,
pero es demasiado torpe y resbala,
haciéndose anicos al hacer al suelo.

Veal8
26

Hasacabado con el fantasma, pero
el barrio sigue igual de triste y morte-
cino, pues no has conseguido levan-
tar la maldiciéon. Deprimido, vuelves
junto al Grajo: quiza te dé otra opor-
tunidad...

FIN
27

Aceptas el trato, y Matias te revela
el escondite del billete (bajo una lapi-
dadelaiglesia), levantando la maldi-
cién que pesaba sobre el barrio. El
Grajo estd muy contento con tus re-
sultados, y promete devolverte a la
vida, siempre que consigas conven-
cer al Animador de que no has hecho
trampa...

FIN

por David Alabort
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Aventura genérica de terror, ficilmente adaptable a cualquier sistema
(especialmente Ragnarok o Phenomena) y con fecha de caducidad, ya que
esta ambientada en la noche de fin de afio de 1999, una noche, para muchos
temerosos de Dios, cargada de significados... El DJ necesitard, para jugar
esta partida, una Biblia, fotos o ilustraciones del arte romanico (no impres-
cindibles pero si muy recomendables paraambientar alos jugadores) y una
noche oscura, de tormenta a ser posible...

introd ion

“Después de esto tuve una vision:
Habia una puerta abierta en el cielo,
y la voz que yo habia oido hablarme
al principio, semejante a una trom-
peta, decia: Sube aqui, y te mostraré
lo que va a suceder después”.

Apocalipsis de San Juan, 4, 1.

En la préxima noche vieja, segtin
el calendario occidental, cambiare-
mos de siglo. La controversia esta en
decidir si el cambio también sera de
milenio, pero, dejando aparte cues-
tiones puramente matematicas, lo
cierto es que, en la Edad Media, la
creencia de que la noche del 31 de
diciembre del 999 traeria consigo los
terribles acontecimientos relatados en
el Apocalipsis de San Juan era un
hecho. Muchos pasaron esa noche
encerrados en iglesias, pidiendo per-
dén por sus pecados a Dios y espe-
rando que, en cualquier momento, el
infierno se desatara en la Tierra. Eso
no sucedio, y la iglesia no tardo en
encontrar (inventar mas bien) una
explicacién basada en la misericor-
dia del senor, etc...

Ahora, a finales del siglo XX, el
terror del fin de milenio ha resurgido
entre algunos individuos y grupos
religiosos, y se vuelven a interpretar
las profecias de adivinos como
Nostradamus. Para ellos, el fin del
mundo se acerca y nos queda poco
tiempo. La mayoria, por el contrario,
se considera afortunada de poder vi-
vir una noche tan especial, porque...
(Quien es tan tonto de creerse esos
cuentos de viejas?

© de las ilustraciones Chaosium, The Apophis Consortium, Tridiaman

Cuando y donde

“Cuando se cumplan los mil anos,
Satin serd desatado de su prisién...”

Apocalipsis de San Juan, 20, 7.

El presente médulo esta ambien-
tado, como ya se ha dicho, en la No-
cheviejade 1999. La accion se desarro-
llaenTatll, un pequefio pue-
blodel Pirineo catalan
conocido por poseer
algunas de las mejo-
res muestras de arte
romanico del mundo:lasiglesias
de Sant Climent de Taiill y Santa Maria
de Taiill, consagradas en 1123 y en
cuyo interior se encuentran algunas
delas pinturas murales mas represen-
tativas del romanico (en realidad son
reproducciones. Los originales se en-
cuentran en el Museu d”Art de Catalun-
ya). Los PJs deberian tener un buen
motivo para pasar una noche tan es-
pecial en un pequeno pueblo del Piri-
neo, y es tarea del D] y los jugadores
decidir cual (quizé alguno de los PJs
posee alli una casa, o tiene familia...).
Seria aconsejable que fueran PJs de
cierta edad o lo suficiente tranquilos
como para celebrar el fin de afio alre-
dedor de una mesa, y con el cura del
pueblo sentado en ella. Por cierto, esa
noche el pueblo estara practicamente
vacio (y curiosamente hanevado poco
ese afio, por lo que no estara totalmen-
te cubierto por la nieve).

1999

“Y sali6 otro caballo, de colorrojo; al
que lo montaba se le dio el poder de

JTerror.Geneérico

quitar la paz de la Tierra, de hacer
que los hombres se degollaran los
unos a los otros...”

Apocalipsis de San Juan, 6, 4.

El ano que termina no ha sido, en
general, un buen ano. Los conflictos
bélicos han sido generalizados en las
zonas “calientes” del planeta, desta-
candose la guerra en Yugoslavia por
la implicacién activa que han tenido
muchos paises pertenecientes a la
OTAN. Ademas, aesohay que sumar-
le catastrofesnaturales como, por ejem-
plo, el huracan Mich. Pero esono debe
preocupar ahora a los PJs, que se dis-
ponen a celebrar el cambio de siglo
con una buena cena en una amplia y
confortable casa de Taiill (puede ser
dealgunodelos PJs, porejemplo), ala
que ha sido invitado el anciano cura
del pueblo, mosen Ramoén.

La oltima
cena

“Tomé el librito de
su mano y lo comi:
en mi boca era dulce

como la miel,
perodespuésde
comerlo mis
entranas se
amargaron”.
Apocalip-
sis de San
Juan, 10, 10.

A dis-
crecion de
los PJs que-
da la orga-
nizacion de
la cena. Du-
rante el de-
sarrollo de
la misma
mosen Ra-
mon, haciendo
gala de su habitual
elocuencia y vas-
ta= cultura;
contara a
los PJs la
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creencia de los hombres de la Edad
Media al respecto del fin de afo del
999, haciendo mencion de que se pa-
saron la noche en la iglesia rezando.
Aprovechando la ocasion leera, para
solaz distraccién de los presentes, al-
gunos pasajes del Apocalipsis de San
Juan. Concretamente, los versiculos
6,8; 6,12 (referentes a la apertura de
los 7 sellos); 9, 3.7-10 (sobre la des-
cripcion de algunas de las bestias in-
fernales que asolarian al mundo); 13,
1-2 (sobre la Bestia)... aunque el DJ es
libre de comentar cualquier pasaje
que le parezca interesante (y espe-
cialmente escabroso).

Empieza la pesadilla

“Cuando el cordero abri6 el sexto
sello, vi que se producia un gran
terremoto; el sol se puso negro como
un saco de crin, la Luna entera como
de sangre...

”Apocalipsis de San Juan, 6, 12.

Con todo esto llegara el esperado
momento de la medianoche. Y
sera entonces, apenas 5 minu-
tos antes de las campanadas,
que una tremenda explosién
proveniente del exterior
romperd ventanas y crista-
les, tirando a los PJs al
sueloy provocandoun
apagon generaliza-
do en todo el
pueblo.
Cuando
los PJs re-
accionen
podran
ver, con sor-
presa, que el
cielo esta encapo-
tado de nubes de co-
lor rojizo, y por los
truenos y re-
lampagos b
parece ser \
que  se
acerca
tormen- i
ta,pesea
que aun
no ha caido
una gota. Evidentemente, los
teléfonos tampoco funcionan.

\

A partirdeaquilapartida
es abierta, ya que los PJs
tienen libertad para deci-
dir sus movimientos. Po- >

“

siblemente intentardn procurase lin-
ternas y salir a ver qué hapasado, o se
encerraran en la casa temiéndose lo
peor. Encasode quesalgandelacasa,
el DJ debera hacer tiradas encubier-
tas de Percepcién para cada uno de
ellos. El que las pase, creera ver som-
bras, o a “alguien”, observandolos
desdeunbalcon, asusespaldas...solo
para volverse y descubrir que alli no
hay nadie. Ya se sabe que la imagina-
ci6n puede gastar bromas pesadas
cuando se estd nervioso...

Y sera entonces cuando empeza-
ran los aullidos.

La ira de Dios

“Vi subir del mar una bestia que
tenia diez cuernos y siete cabezas,
sobre sus cuernosdiez diademasy
sobre sus cabezas nombres blas-
femos”.

Apocalipsis de San Juan, 13, 1.

A oidos de los PJs llegaran unos
terribles aullidos, parecidos a los del
lobo, provenien-
tes del exterior
del pueblo.
Dan la sen-
sacién de
que una
gran ma-
nadadees-
tos animales haya
rodeadoTaiill, y los
PJs deberan pasar
una tirada no dema-
siado complicada de
Estabilidad,
Estrés o lo
que sea
aquello
quemida
la cordu-
ray aga-
llas del
PJ, pues
los aulli-
dos hacen
estremecer
las almas de quie-
nes los oyen...

En todo esto podran
oir también, procedente
de alguna calle cercana,

un grito humano desga-
rrador. Cuando se acerquen
hasta alli podran contemplar, en
un charco de sangre, a Mateu, un

curtido campesino (y de los pocos
habitantes de Taiill que se habian
quedado esa noche en el pueblo) que
ahora yace en el suelo brutalmente
mutilado. Por sus heridas parece ha-
ber sido atacado por una especie de
animal de gran tamaiio y dotado de
afiladas garrasy dientes. Animal que
debe estar cerca, pues pueden oir
susrugidos enalguna calleadyacen-
te. Aparte de esto, algunas calles del
pueblo parecen arder, pues un res-
plandor rojizo parecido al del fuego
ilumina los muros de las viviendas y
proyecta, para terror de los PJs, te-
rribles sombras en esos mismos
muros. Sombras de bestias inferna=
les que recuerdan, por sus siluetas, a
aquéllas descritas en el Apocalipsis
de San Juan...

El DJ deberia dejar ahora a los PJs
decidir el curso de sus acciones, pero
apremidndolos antes de que alguna
bestia del Averno se pase por ahi.
Seguramente a algin PJ ya se le habrd
ocurrido la idea de buscar refugio en
la iglesia (si no se le ha ocurrido a
nadie puede sugerirlo mosen Ramon
0, ya puestos en el tema biblico, pue-
de aparecer ante ellos lo que parece
un cordero, que les guiard hasta la
puerta de la iglesia, desapareciendo
después tras una esquina). La mads
cercana sera la de Sant Climent, a la
cual podran llegar sin demasiados
problemas (aunque el DJ, eso si, de-
beria crear un clima de terrible an-
gustia comentando que los rugidos
se oyen cada vez mas cerca, parece
que algo de por ahi se mueve, etc.).

Sant Climent de Taull

“...Y vi a los muertos, grandes y pe-
querios, de pie ante el trono”

Apocalipsis de San Juan, 20,12.

Dentro de la iglesia, de la que el
mosen tiene la llave, parece reinar la
paz. Se trata de un pequefio templo
de tres naves separadas por colum-
nas, tres absides y un esbelto campa-
nario de planta cuadrada de seis pi-
sos, con ventanales. Las paredes pre-
sentan diversas pinturas murales
representando dngeles y apostoles,
escenas de la Biblia (casualidades de
la vida, algunas pertenecientes al
Apocalipsis de San Juan)... pero la
mds impresionante de todas es la pin-
tura que representa a Dios (popular-
mente conocido por Pantocrator)



dominando la iglesia desde el dbside
principal. Y, todo ello, iluminado tan
solo por algunas velas y cirios que
mosen Ramon ha encendido y que
confieren al conjunto un aspecto aun
mas tétrico si cabe. Fuera, en el exte-
rior del templo, puede oirse el viento
soplar con fuerza, y el D] debera ha-
cer de nuevo tiradas encubiertas de
Percepcion para cada PJ. Los que la
pasen tendran la sensacion de que las
figuras representadas en las pinturas
los observan atentamente, y puede
que alguna parezca moverse... Con
todo ello, se pretende crear un clima
angustioso y opresivo sobre los PJs,
que ya deberian estar, a estas alturas
de la partida, bastante asustados (y si
el D] conoce bien su oficio los jugado-
res deberian estar también, al menos,
algo nerviosos).

No obstante lo que mas honda
impresion causard en los presentes
seré que de los ojos del Pantocrator
empezaran a brotar lagrimas de san-
gre, que resbalaran por la pared has-
ta caer al suelo. Ante tal vision,
mosen Ramon caerd de rodillas y
rezara como nunca ha rezado. Por si
todo esto no fuera suficiente, empe-
zaran a oir ruidos parecidos a los
que hace un animal al rascar una
puerta... la puerta de la iglesia, evi-
dentemente. En manos de los PJs
queda el decidir sus acciones. En
caso de que alguno de ellos suba al
campanario, vera cémo el cielo pre-
senta el mismo aspecto, aunque si-
gue sin llover. Las calles del pueblo
parecen, por su iluminacién, estar
ardiendo, aunque no hay humo ni
llamas, y en la carretera que pasa
cerca del lugar parece brillar una luz
muy fuerte, perono veran a nadie ni
a nada... excepto en el pequefio ce-
menterio situado al lado del campa-
nario. No se distinguen caras ni de-
talles, pero sobre las tumbas parece
haber grupos de gente o, mejor di-
cho, sombras de esa gente. No se
mueven ni gesticulan pero parecen
estar hablando, ya que los PJs po-
drén oir un leve murmullo de voces.
No contestaran ni prestaran aten-
cién a ninguna llamada, pero los PJs
deberan pasar una tirada de Estabili-
dad o Estrés, ya que la visién es real-
mente inquietante (no hace falta te-
ner que explicar al D] qué son esas
sombras...). Sialguno de los PJs va al
cementerio... debera pasar una tira-
da extremadamente dificil de Estabi-
lidad o Estrés para no perder el senti-

do al verse rodeado de amigos y
conocidos que hace tiempo que mu-
rieron y que, ahora, parecen querer
abrazarlo (un frio abrazo que provo-
card esa pérdida de sentido).

La Hora del
Juicio
“Lucharemos hastael fin,

pues esaes nuestra natu-
raleza”.

Miquel Recasens.
Violinista y héroe
improvisado.

En éstas, que fu-
riosos golpes prove-
nientes de la puerta indicaran a los
PJs que las supuestas bestias del libro
del Apocalipsis quieren entrar en la
iglesia. La puerta aguantara unos mi-
nutos, y los PJs deberan actuar en
consecuencia. Pasado ese tiem-
po,lapuerta saltard en pedazos
y entraran en la iglesia dos
demonios de color sangre,
negras garras y grandes ho-
cicos que, rugiendobestial-
mente, se lanzaran sobre LN
ellos. La secuenciade ac-
cién depende de los PJs,
pero en caso de lucha
los demonios caeran fa-
cilmente ante los ata-
ques de nuestros hé-
roes (de hecho, muy fa-
cilmente. Si alguno de los
PJs dispara, por ejemplo, una escope-
ta de caza sobre los demonios, éstos
moriran tan rdpidamente como lo ha-
ria un ser humano normal. Pronto
explicaremos el porqué). Por el con-
trario, si alguno de los personajes es
herido por las garras de alguna de las
bestias, debera pasar una tirada muy
dificil de Constitucion para no que-
dar inconsciente, y sus compaﬁeros
podrén observar aterrorizados como
es brutalmente descuartizado...

El primer amanecer

“Y vi un cielo nuevo y una tierra
nueva; porque el primer cielo y la
primera tierra han desaparecido, y
el mar ha dejado de existir”

Apocalipsis de San Juan, 21,1.

Una vez los PJs acaben con sus
antagonistas, parecera de pronto rei-

nar la
calma noc-

turna de nuevo. El
cielo ha perdido su
color rojizo y
presenta
aquel carac-  §/
teristico
azul os-
Curio
quein-

dica que fal-
tan pocas ho-
ras para el
alba. Fuera no
hay nadie, y todo
parece haberse deteni-
do. Es ahora cuando el DJ

deberia realizar una tirada oculta de
Constitucion por PJ, y recordar el
resultado...

La calma parece haber vueltoy los
PJs pueden volver a casa a curar sus
heridas, oira investigar el misterioso
resplandor de la carretera.

Las puertas
del Infierno

“Y le abri6; del pozo subié como la
humareda de un gran horno, y el
cieloy el aire quedaron oscurecidos
por el humo del pozo”.

Apocalipsis de San Juan, 9, 2.

Silos PJs deciden ir hacia la carre-
tera se encontraran con lo siguiente:
un camién contenedor (como los que
llevan sustancias peligrosas) volcado
y con aspecto de haber explotado so-
bre una curva, dos ambulancias, un




coche de bomberos y una camioneta
de la guardia civil. Eso es lo que ve-
ran los personajes que hayan pasado
la tirada de Constitucién, ya que el
que haya fallado la prueba... jvera las
puertas del infierno abiertas de par
en par, con grandes bestias (los vehi-
culos) y horrendos demonios (los en-
fermeros, bomberos y guardias civi-
les) danzando alrededor! Es tarea de
los PJs decidir qué es verdad y qué
ilusion, y sera divertido ver cémo el
PJ que no haya pasado la tirada ad-
vierte a sus companeros de que €l no
ve ambulancias sino bestias de siete
cabezas y colas de fuego... (al fin y al
cabo, los PJs no tendran la certeza de
quién ve lo que hay realmente...).

Finalmente parece ser que si ha
habido un accidente, y los PJs seran
rapidamente atendidos por los enfer-
meros. En caso de que alguin PJ aun
vea demonios y se resista a entrar en
la ambulancia, sera anestesiado por
medio de una inyeccién (aunque €l
vera como un demonio le destroza
con sus garras, perdiendo seguida-
mente el sentido).

Victoria sobre
el dragén

“Y vi un dngel que bajaba del cielo
con la llave del abismo y una gran
cadena en la mano”.

Apocalipsis de San Juan, 20, 1.

Dentro delaambulancia seran aten-
didos por un médico que los examina-
ra. Este, ante las preguntas de los PJs y
visiblemente dolido por lo sucedido,
les contara lo que €l sabe, aunque ad-
vertird de que se trata de informacién
secreta. Resulta que esa noche, apro-
vechando el hecho de tratarse de una
fecha tan especial, los gobiernos de
Espana y Francia han acordado reali-
zar un traslado de sustancias altamen-
te toxicas siguiendo el plan de resi-
duos de la Comunidad Europea. No
todo sali6 bien, ya que uno de/los
camiones del convoy tuvoun acciden-
te y, como consecuencia de la explo-
sion resultante, sucedida cinco minu-~
tos antes de la medianoche, el pueblo
de Taiill y sus cercanias habian side
victimas de una intoxicacion de gases
nocivos. Estos gases tienen propieda-
des alucinogenas, y si los PJs cuentan
todo losucedido al médico, relaciona-
r4 sus visiones con la“lectura-de.la
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Biblia durante la cena, cosa que les
habria condicionado. La muerte de
Mateu la explicara comentando el he-
cho de que, como consecuencia de los
gases, algunos animales del pueblo
(perros, por ejemplo) podrian haberse
vuelto agresivos o incluso rabiosos.
Antes de que hagan mencion de los
demonios de la iglesia, el médico co-
mentard que habian bajado al pueblo
dos bomberos (“demonios color san-
gre”) provistos de mascarillas antigas
(los “grandes hocicos”) y hachas (“la
puerta saltando en pedazos”) porsi se
habia de socorrer a alguien, asi como
de inyecciones anestésicas (las “ga-
rrasnegras” delos demonios. Si algtin
PJ “ha muerto” en la iglesia, no tarda-
ra en despertar). A libre eleccion que-
da la explicacion que darén los PJs...
Por cierto: posiblemente, los aullidos
de los lobos fueran las sirenas de las
ambulancias y los bomberos.

En caso de que los PJs no vayan
hacia la carretera, la ambulancia en-
trara en el pueblo buscando a posi-
bles afectados por el gas. La accion se
desarrollard de manera similar a lo
sucedido en la carretera.

Siglo nuevo,
vida nueva

“Le arroj6 al Abismo, cerrd y puso el
sello encima para que no sedujera
mas a las naciones hasta que no
pasaran los mil anos; luego debe
ser desatado por un breve tiempo”.

Apocalipsis de San Juan, 20, 3.

No todo puede ser tan sencillo
para los PJs. Cuando salgan de la
ambulancia, y en caso de estar en la
carretera, les sorprenderd el hecho de
que todo rastro del accidente ha des-
aparecido. Nada. Tan solo ellos y la
ambulancia. De pronte la puerta tra-
sera-déésta, por la que han salido, se
cerrard de golpe. Entonces podran ver
su matricula: 666i.Y veran también al
médico que, sacande la cabeza por la
ventanilla del conductor, se despedi-
ra con estas enigmaticas palabras:
“1Ah, me olvidaba! jQue tengdis un
feliz.milenio, mortales!”. Dicho esto,
se alejara de alli velozmente.

Epilogo :

“Y me dijo: ‘estas palabras son cier-
tas.y-verdaderas; el Sefor, Dios de

los espiritus de los profetas, ha en-
viado a su dngel para mostrar a sus
servidores lo que ha de ocurrir en
breve™.

Apocalipsis de San Juan, 22, 6.

En el pueblo, tansolo el cuerpo sin
vida de Mateu, algunos cristales ro-
tos y la destrozada puerta de la igle-
siadeSantCliment de Tatill sirven de
pruebaalosPJsde quelosucedidono
ha sido una pesadilla. ;Que ha sido,
entonces? ;Quiza los gobiernos de
los paises implicados tratan de tapar
tan turbio asunto? (cualquier intento
de averiguar algo al respecto sera
infructuoso). ;O, por el contrario, los
PJs han sido victimas de la peculiar
forma de felicitar el cambio de era
por parte del Demonio? Que los juga-
dores saquen sus propias conclusio-
nes. Y tua también.

Nota: no se adjuntan las fichas de
los PNJS, ya que todos ellos son sim-
ples humanos comunes (pese a que,
en algin momento, su aspecto pueda
ser algo “diabdlico”).

porSergiLatorre
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Este pequenomddulo es una aventura paralela de una ampliacién del
Seiior de los Anillos aparecida hace ya algunos afios en el mercado
espaiiol, y cuyo titulo es Los Jinetes de Rohan. Ya que no todo el mundo
tiene la posibilidad de conseguir esta ampliacion (por una raz6n o por
otra), pero si el derecho a que sus personajes tengan la oportunidad de
aventurarse en las tierras de Rohan, he decidido recrear este médulo en
esos lares. La aventura esté preparada para ser realizada por un grupo de
4 a 6 jugadores de niveles medios. Preferiblemente, se adaptaria mejor
la historia si los Pj no fueran servidores de Mordor o de cualquier
fuerza oscura.

Esta aventura esta am-
bientada cronolégica-
mente durante los dias
que precedieron a esta
batalla, cuando Eomer,
sobrino de Théoden,
rey de Rohan, era un
proscrito de supropio
pueblo por negarse a
acatar las 6rdenes del pri-
mer ministro de su tio,
Grima Lengua de Ser-
piente.

Informacion para
el Director de Juego

Fundado en el 2510 de la Tercera
Edad del Sol, el reino de Rohan nacié
tras la batalla de Celebrant. En esta
confrontacién los éothéod acudieron
y dieron su ayuda a los hombres de
Gondor, cambiando el desenlace de
la misma en su favor y en el de los
rescatados. Los gondorianos agrade-
cieron este gesto otorgando a sus
nuevos aliados de cabellos rubios la
provincia de Calernardhon. Lengua de Serpiente es-
tababajo las 6rdenes de
Saruman, el ma-
gotraidor. Este,
ofuscadoporel
poder del Ojo
sin Parpado,
cay¢ en las ga-
rras de la corrup-
cién y en la cercana torre de
Orthanc reunié a un inmenso
ejército de orcos, semiorcos,
uruk-haiy dunlendinos que
alzaron sus armas bajo la
Bandera de la Mano Blan-
ca, el signo de Saruman.

Desde entonces los éothéod se hi-
cieron llamar Rohirrim o Sefiores de
los Caballos, e hicieron de Rohan (o
Marca de los Jinetes) su nuevo hogar.
Extensas praderas, llanuras... el color
predominante en las tierras de Rohan
era el verde. Delimitaba con las Mon-
tanas del Cuerno Blanco en el sur y
las Montafias Nubladas y el Bosque
de Fangorn en el norte. Sus regiones
principales eran Folde Este, Folde
Oeste, Emnet Este, Emnet Oeste y el
Paramo. Las principales vias fluvia-
les eran el Entaguas y el Nevado,
ambos afluentes del Anduin. Su capi-
tal era Edoras.

Lengua de Serpiente
pretendia que Rohan fir-
mara un pacto de paz
con las huestes de Saru-
man, permitiendo que
éstas atravesaran las
tierras de Rohan como
ejércitos aliados. Théo-
denestabaviejoy can-
sado, y ponia poca
objecion a los conse-

En tiempos de guerra los rohirrim
utilizaban las grandes fortalezas del
Abismo de Helm y el Sagrario, en las
Montaiias Blancas. Se dieron dos ca-
sos en los que fue indispensable la
utilizacién de estas dos fortalezas:
durante la invasion de los dunlen-
dinos en 2758 y en el transcurso de La
Guerra del Anillo en la decisiva Bata-
lla de Cuernavilla.

© de las ilustraciones ICE.
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jos del ruin Grima. Sin embargo, va-
rios jinetes fieles a las costumbres
ancestrales de la region se opusieron
a esto, formando una banda de disi-
dentes fuera delaley que sededicaba
a limpiar la zona de la impfa presen-
cia orca...

Comienza la Aventura

El comienzo de la aventura puede
ir enlazado con cualquier otra aven-
tura anterior o posterior que vaya a
realizar el grupo de personajes. Pue-
de funcionar como intermedio den-
trodeuna campaﬁa o0 como aventura

suelta. Lo unico necesa-
rioesque, obvia-
mente,




los personajes de losjugadores deben
ser contempordneos de LaGuerradel
Anillo. La razén por la que se en-
cuentren en las tierras de Théoden
depende de cada grupo de persona-
jes, pero si son fieles a Gondor o a
cualquier pais aliado de éste en la
guerra, las excusas abundan (trasla-
do de un mensaje a Théoden desde
algun pais aliado, mision de obser-
vacion sobre las huestes orcas reuni-
das en Orthanc... o tal vez simple-
mente pasaban por alli de camino a
un destino personal).

Capitulo uno. Las
tierras de los Rohirrim

“El paso de la frontera hacia las tie-
rras de Rohan es invisible. La iinica prue-
ba que permite notar que os adentrdis en
la region dirigida por Théoden es la cons-
tante presencia de amplias praderas de
un verdor abrumador. Cualquiera gque
vea esta campifia no puede evitar pensar
enun paraiso para jinetes. Elviajepor los
caminos es cémodo, y el buen tiempo
acomparia a los que atraviesan los mares
verdes de hierba fresca y mojada. Sin
embargo, no todo es pacifi-
co y sano en Rohan”.

Durante el se-
gundodiadevia-
je, los persona-
jes tendran un
amenazador

encuentro. Mientras suben una loma
de pronunciada inclinacion, seran casi
atropellados por un reducido grupo
de jinetes de rubios cabellos que, a
todo galope, van cuesta abajo en di-
reccion contraria a la de los jugado-
res. Tras unos segundos de descon-
cierto, los Pj ven cémo una horda de
OrCcOs aparece en escena, siguiendo
de cerca a los anteriores jinetes. Pare-
ce que en un principio no se dan
cuenta de la presencia de los Pj, pero
si no se quitan pronto de su camino
tendrén serios problemas.

Ahora el director de juego deberia
preguntar a los jugadores qué es lo
que van a hacer sus personajes. Pue-
den apartarse del camino y mante-
nerse al margen (cosa que va ser difi-
cil, ya que los orcos no suelen dejar
tranquilos a los “espectadores” de
sus correrias si no son Orcos como
ellos) o enfrentarse a los perseguido-
res de los rohirrim. El combate es
desigual, y si le plantan cara alli mis-
mo a la hueste’orca la podran conte-
ner durante un tiempo.

Tendran tres enemigos para cada
uno, armados con lanzas. Si pelean
bien podran aguantar lo suficiente a
los orcos como para dar tiempo al
grupo rohirrim para reorgani-
zarse y lanzar un ataque contra
sus perseguidores; tras dos tur-
nos se uniran al
bando de los
jugadoresenla
lucha. Silos ju-
gadores consi-
guen acabar con
sus contrincantes,
los rohirrim tam-
bién acabaran
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con los suyos, no sin sufrir antes al-
gunas bajas.

Si los Pj han decidido no enfren-
tarse a los orcos, éstos daran con los
jinetes en poco tiempo, ya que parece
que sus monturas estan heridas por
flechas enemigas y corren a un tercio
de su capacidad. La hueste acaba en
poco tiempo con su presa y, termina-
do el trabajo, decide prestar mayor
atenciéna ese grupo de humanos con
los que sehacruzado... Son cincuenta
soldados de infanteria con el estan-
darte de la Mano Blanca...

Suponemos que los personajes son
lo suficientemente honrados y hono-
rables (o lo suficientemente listos si
conocen alas tribus de Mordor) como
para presentar batalla a los orcos y
prestar ayuda a los rohirrim, ya que
si no es asi su cobardia les puede
costar muy cara.

Para conocer a los enemigos de
los Pj utiliza la tabla del Anexo, ig-
norando los resultados de soldados
Dunlendinos:

Tras la trifulca, los rohirrim se
presentan como Jinetes de Rohan,
seguidores de Fomer. Si algtin juga-
dor conoce la historia del guerrero,
puede informar a sus comparieros.
Los rohirrim agradecen la ayuda y
ofrecen su campamento como cobijo
para la noche. Alli conoceran a
Eomer, su lider.

Capitulo dos. Los
disidentes de Rohan

“Pocoantes del anochecer vuestro via-
je termina, pues ya podéis divisar las
luces de un campamento cerca de un
pequerio bosque de drboles perennes. A
vuestro lado surca un rio de caudalosas
aguas oscuras que resuenan entre las
rocas formando parte de los ruidos de la
noche. El asentamiento parece tranqui-

lo, y numerosos hombres de rubias
cabelleras y armaduras de escamas
pululan y se sientan a la lumbre de las
fogatas, mientras comen carne asada
y charlan alegremente”.

Los acompanantes de los Pj
saludan en la lengua de la
regién a sus companeros.
Tras dejar a los caba-
llos atados en un
arbol se acercan,
acompanados
porlosjugado-

res, a una fo-
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gatamads grande en el centro del cam-
pamento. Alli, en compania de varios
hombres, esta sentado en una ban-
queta Eomer, sobrino de Théoden,
principe de Rohan. Es un hombre
joven, aunque en su cara se advierte
lasabiduriay el honor de un guerrero
honorable y antiguo. Su larga cabe-
llera cae sobre sus hombros, y un casi
blanquecino bigote rubio descansa
encima de unos finos labios rosades.
Tiene la piel tostada por el sol de la
pradera, y sus ojos azules observan
coninteligencia todo detalle que pue-
dan apreciar.

Tras ser presentados dara las gra-
cias a los Pj por la ayuda otorgada a
sushombres, y lesinvitara a sentarse.
Durante la noche, Eomer escuchara a
los viajeros y lesexplicard larazon de
su disidencia.

“No os extrafie verme como un pros-
crito, pues lo soy, pero por una causa
justa. Mi tio es ya un anciano. Por sus
oidos pasan las envenenadas palabras de
Grima Lengua de Serpiente, su-primer
ministro y consejero principal, y nove la
maniobra de la Mano Blanca tras Ia
sombra de tan despreciable ser. EI mal-
hadado le ha intoxicado el cerebro, ha-
ciéndole ver lo comodo que seria pactar
unaalianza con las huestes malignas del
mago de Orthanc, y asi mantener fuera
dela Guerra a las gentes de Rohan... Mi
tio ha olvidado... ha olvidado que nues-
tra pureza no puede estar mezclada con
lo impio de las hordas de Mordor. Ha
olvidado nuestro legendario pasado, y a
nuestros amigos de Gondor... Ha olvi-
dado cabalgar... Sin embargo, yo limpia-
ré estas tierras con la sangre de mis
enemigos. Lo haré hasta que mi caballo
caiga al suelo muerto de fatiga, y mi
lanza esté partida en dos. No me importa
morir, si ese es mi destino y el de mis
hombres. Todos hemos aceptado ese ho-
nor, por lo que el miedo es un sentimien-
to que ha desaparecido del corazon de los
jinetes de Rohan. Ahora cabalgamos al
sol, buscando y enfrentandonos a nues-
tros enemigos... esa es nuestra vida”.

Tiene el firme propésito de aca-
bar con la presencia orca en las pra-
deras de Rohan, pero para eso nece-
sita dar un golpe efectivo a la Mano
Blanca. Prepara una incursién sobre
una caravana dunlendina que se
aproxima con provisiones y armas
hacia la pradera. Interceptando esta
caravana conseguiriaimpedirel cur-
so de las acciones de Saruman du-
rante algin tiempo, aunque, y eso lo

dice en voz baja, sélo conseguird
retrasar lo que cree que es inevi-
table. Sin embargo, su honor
de rohirrim le exige morir
defendiendosu pais. Por
supuesto, no pretende
que los Pj le acompa-
fien en esta cruzada
suicida, pero tal
vez, apelando al
honor guerre-
ro, pida que
le acompa-
nen en la
incursion

ala carava-
na...

“Guerreros
€omo vosotros
nos conven-
drian comoel
hidromiel a
una gargan-
ta reseca. Por
supuesto, no
os pido que
me acompa-
fiéis por el
simple he-
cho de
haberos dado
cobijo y comi-
da. Compartiré
gustoso con vosotros el botin de
la caravana si conseguimos darle caza.
Sin embargo, es mi deber anunciaros
que no serd una empresa en absoluto
facil. Nos enfrentamos a los intereses de
un poderoso Mago y de los dunlendinos
(malditos sean siete veces). Encontrare-
mos una seria resistencia”.

Si los jugadores deciden que sus
personajesaceptan, les informara de
que la caravana cruzard los Paramos
dentro de dos dias. Ha conseguido
esta informacion gracias a la lealtad
de un amigo dunlendino infiel a la
causade Saruman, y que actia como
infiltrado en su ejército. Pretende
realizar un ataque por los flancos
desdedos pequenosbosques que hay
en un punto concreto del camino.
Esa es la mejor posicién para el ata-
que. Las huestes protectoras de la
caravana seran numerosas, ya que
los ataques de Eomer y sus hombres
han causado ya numerosos danos, y
Saruman ha extremado las precau-
ciones. Sin embargo, este ataque es
fundamental, y Eomer desechara in-
mediatamente cualquier proposiciéon
de no realizarlo.

Capitulo tres.
La caravana

“Dos dias des-
pués de la estancia en
el campamento Rohirrim,
Eomer y sus hombres han cabalgado
hasta el punto de la emboscada. Antes
del mediodia, en el horizonte, aparece-
ran las formas de un pequefio contin-
gente armado. Tras ellos las caravanas
de provisiones llevan un paso lento y
traqueteante, ya que van cargadas hasta
arriba. El sol calienta, y los hombres de
Eomer parecen ansiosos de entrar en
combate. Sus caballos apenas pueden
controlar el impulso de salir al galope, y
sus amos deben tirar de sus bridas y
escuchar los resoplidos de protesta de sus
cabalgaduras. Sin embargo, los Mearas
son caballos sabios, entrenados por los
hombres de las praderas, y todos guardan
silencio esperando la orden de su lider y
para comenzar el ataque” .

Eomer esperahasta el tltimo minu-
to antes de dar la orden de ataque. La
proteccién de la caravana es mds nu-
merosa de lo esperada, ya que junto a
los soldados dunlendinos también via-
jan orcos y uruk-hai. Lentamente la
caravana se acerca hacialaemboscada,
sin imaginar lo que se le avecina...




1D100 Oponente

00-20 1 Dunlendino Guerrero 2°
nivel

21-25 2 Dunlendinos Guerreros
2° nivel

26-30 Oficial Dunlendino Gue-
rrero 3° nivel

31-50 1 Orco Guerrero 1° nivel

51-70 2Orcos Guerreros 1°nivel

71-75 3 0Orcos Guerreros 1°nivel

76-80 Oficial Orco Guerrero 3°
nivel

81-90 1 Uruk-Hai Guerrero 2°
nivel

95-00 Oficial Uruk-Hai 3 Gue-
rrero 3° nivel

La cabalgada hasta la caravana
puede ser larga, ya que entre los dos
pequenos bosques hay un ancho ca-
mino que es el que utiliza el contin-
gente y los carromatos para viajar. El
camino tendra un ancho de 50 m de
lado a lado, por lo que el factor sor-
presa sera medianamente efectivo
si los defensores tienen arqueros
entre sus filas.

El numero de
dunlendinos y
orcos se en-
cuentra cerca
de los tres-
cientos, frente
a los 60 hom-
bres que han de-
jado el campa-
mento y cabalgan
junto a Eomer. Sin
embargo, los rohi-
rrim son valerosos
a la vez que dies-
tros en las armas,
por lo que la victo-
ria no se decidira
hasta el ultimo
momento.

Finalmente,
Fomerdalaorden
y el ataque co-
mienza. Antes de
entrar en el cuer-
poacuerpolosar-
queros de la cara-
vana tienen tiem-
po de organizarse
y disparar contra
los atacantes.
Las flechas

-

surcan los aires y cada Pj debe tirar
1D10 para determinar su suerte enla
andanada. Un resultado de 1-5 sig-
nifica que no se recibe ningin ata-
que, y un resultado de 6-9 significa
que serecibe 1 ataque. Un desgracia-
do resultado de 0 indica que se reci-
ben 2 ataques.

Después de esto empieza el com-
bate cuerpo a cuerpo. Utiliza la tabla
del anexo para ver qué nimero ataca
a los jugadores, asi como su identi-
dad. El combate dura tres tiradas; es
decir, cada jugador debe tirar tres
veces en la tabla. Cuando acaben con
sus oponentes descubrirdn que Eomer
y sus htmbres han dado buena cuen-
tadesus enemigos, y quelosrohirrim
se han alzado con la victoria. Los
vencedores se apoderan de los
carromatos, y antes del atardecer los
jinetes de Rohan celebran su victoria
en el campamento, no sin antes ente-
rrar las cuantiosas bajas que han su-
frido en el combate.

Los rohirrim recompensaran a los
Pj con parte del botin
conseguido

(a discrecion del Dj esta su cuantia y
la parte que reciben). Eomer también
les hara saber que disfrutaran del
favor y la amistad del pueblo de
Rohan parasiempre, y que seran bien
recibidos en todo momento.

Epilog

Los Pj se pueden quedar con
Eomer tanto como quieran. A la se-
mana de su estancia correra la voz
de que Gandalf el Gris ha vueltoala
corte de Théoden, y que ha conse-
guido convencer al rey para que se
vuelva contra Saruman. Al poco
tiempo rescataran a dos pequenos
Medianos de las garras de los orcos.
A los pocos dias, Eomer y sus hom-
bres recibiran la visita del mismo
Gandalf, que le anunciara que su tio
necesita su ayuda en unabatalla cer-
cana, en la fortaleza de Cuernavilla...
pero eso ya es otra historia.

Es bastante facil recrear la batalla
de Cuernavilla utilizando la tabla 1
que senombra en el Anexo, ya que los
contrincantes eran de estas mismas
razas. Sin embargo, la duracion del
combate debe ser mucho mayor, por-
que estamos hablando de una gran

batalla campal.

Esta aventura parece tal vez
un pocolineal, y dirigida solo
hacia héroes de buen cora-
z6n y buenos pensamien-
tos. Confio en la capaci-
dad del Dj para rees-
cribir o improvisar
diferentes situaciones.
(Quiéndice queel gru-
podePjnoescapazde
venderse por unas
miseras monedas a
Saruman e infor-
marle de la inmi-
nente emboscada?
Todo puede suce-
der ¢no?

Anexo

La tabla 1 (situada
en esta misma pagi-
na) se utiliza para sa-
ber contra quien se

enfrentan los Pj en

la emboscada...

Todo depende de

la suerte...

por Daniel
Meléndez
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Los mas vendidos
(Novedad)

El primer lugar de Vampiro 3* viene a
demostrar que, si una actualizacion tiene su
razén de ser, al aficionado le gusta estar al
dia; vemos con placer el retorno del clasicoEl
Senor de los Anillos, en esa 2% edicion que
tantos anos se ha hecho esperar,y como Estir-
pe de Oriente se ha situado muy arriba con
apenas unos dias de venta en Navidad.

Cthuhu 10,44
-Narrag piroLM 9,25
AD&D Manual del Jugador e

4
5
6 Cthulhu Actual
5
8
®

AD&D Guia del Master
10 Huida de innsmouth.
11 El Velo del Honor :
12 La Senda del Dragon
13 L5A: Pantalla
14 Manual Monstruoso Il
15 Libro del Clan: Baali
16 Muerte en el Reik
17 Middenheim: Ciudad Caos
18 Pantalla: Llamada Cthulhu
19 Suburbia
20 Turbios Secretos M. Negra

694
6,69

6,25

6,19
AD&D 5,69
Vampiro:EO 5,63
Warhammer 5,00
Warhammer 4,75
Cthulhu 4,56
Fanhunter 4,25
Vampiro:LM 4,00

21 Libro del Clan: Tzimisce Vampiro:LM 3,69
22 Retorno Tumba Horrores AD&D 3,38
23 Las Manos del sanador El Sefior Anillc 3,25
24 Antes de la caida Cthulhu 3,13
25 Combate Mundo Tiniebl: 3,00
26 Historias de la Cruzada Mago:LC 2,81
27 Los salones del Arcanum Mago:EE 2,50
28 Libro del Clan: Giovanni Vampiro:LM 213
29 Reinos Olvidados: Caja AD&D 1,94

30 Cronicas Transilvania - | Vamplro:EO, 1,88

Los mas vendidos
(Lineas)

En cuanto a las lineas, Vampiro sigue
mandando, aunque Warhammer ha dado un
buen tir6n hacia arriba. Después de bastante
tiempo vemos aparecer AD&D, ya con un
buen fondo de suplementos, mientras el resto
del sistema narrativo (Hombre Lobo, Mago,
Wraith o La Mascarada) se mantienen bien
situados.

La Factoria 7,75
La Factoria 7.44
La Factoria 6,38

11 Changeling
12 Wraith: Ei Olvido
13 La Mascarada: Rol en Vivo

14 Star Wars Joc 5,25
15 Rolemaster Joc 4,38
16 Deadlands La Factoria 4,31
17 Ars Magica Kerykion 4,13
18 Aquelarre Joc 4,00
19 Mutantes G2 Ludotecnia 3,81
20 Mekton Z M+D 3,75
21 Shadowrun Zinco 3,25
22 Mutants Chronicles M+D 2,69
23 Comandos de Guerra Cronépolis 2,38
24 Elric Joc 2,31
25 GURPS La Factoria 2,06
26 In Nomine Satanis Joc 1,88
27 Superhéroes Inc. Cronépolis 1,31
28 Far West M+D 1,19
29 Stormbringer Joc 1,06
30 RuneQuest Joc 0,88

Tiendas colaboradoras: A Coruna: Arte 9, Tanxencias. Alicante: Ateneo.Barcelona: Central

de Jocs, El Puente, Gigamesh, Ludo Hobbis, Rolegame. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente

Martinez. Cordoba: Ala Delta Ferrol: Arte 9. Gijén: Capua Hobbies, Manso. Granada: Flash. Las
Palmas de Gran Canaria: Gante Over. Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo,
H. Eslava), Atlantica, El Corte Inglés, 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, Micron. Vitoria: Ronin. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Totals 42.

Los mas jugados
(Clubes)

Tras un par de nameros retomamos la
lista de clubes, totalmente renovados gracias
aunnuevo sistema de contacto. El tradicional
teléfono, el fax, o la carta han demostrado
quedarse obsoletos frente a la pujanza, la
comodidad y rapidez del correo electronico,
lo que nos ha permitido batir el récord de
participacion con 40 votaciones.

11 Fading Suns Lé Factoria 7,00
12 Fanhunter Farsa's W. 6,75
13 Rolemaster Joc 6,13
14 Wraith: El Olvido La Factoria 5,71
15 Mago: La Cruzada La Factoria 5,50
16 Star Wars Joc 5,08
17 La Mascarada: Rol en Vivo  La Factoria 4,96
18 Aquelarre Joc 4,75
19 Ars Magica Kerykion 4,50
20 Changeling: El Ensuefio La Factoria 4,33
21 Kult M+D 3,96
22 Shadowrun La Factoria 3,79
23 Mutantes G2 Ludotecnia 3,58

24 Pendragon Joc 2,42
25 Stormbringer Joc 2,17
26 Deadlands La Factoria 2,13
27 Paranocia Joc 1,88
28 Superhéroes inc. Cronépolis 1,83
29 RuneQuest Joc 1,54
30 Mekton Z M+D 1,50

Clubes: Arkham, Azies, Celosiacero, Chuscadores,
Dado dehierro, Dragom, Al Amarja, Exploradores
del averno, Fiade, Illuminati, Innuat, La comu-
nidad del anillo, Las 7 plagas, Los caballeros de la
Rosa Negra, Ludere Aude, Mitagos, Mundos es-
teriores, Mundo frenopatico, Némesis, Plata Mithril,
Portus Victoriae, Quetzalcoatl, Templo de Hécate,
Templo de Kith-Kanan, Tiempo de dragones.




La nueva aventura de FANHUNTER se llama...

Un hilarante recortido por I ESpana el la pandereta i IOt iue patataSyE TR
Woner fuloso tampanote Ue SEISUEStaEil TN ES|AVETITUTES (ENHOS PATLES)

para FANHUNTER; €ljuego tie roleprrodetatente yeortaputl

AT vERtaya MiSmito ettt base favoritaitue ld RESISTETEre:



DOGMATOFOBIA

DISCO DOBLE CON TODOS SUS EXITOS
+ 2 TEMAS NUEVOS + 4 REMEZCLAS

- DISPONIBLE EN CD Y CASSETTE
DESDE EL 5 DE NOVIEMBRE
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Mundo de Iinirblds
. Hong Hong Norlurw
i 7 dplodil
de los vampiros oﬂmdes Hong kong
“ = ‘muestra la otra cara de yna moneda
¢ * gwel e infernal.
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Mundo de Tinichlas:

Cazador de Demonios X
riﬁﬁlo los mas atrevidos (o locos)

i 'mmales se atreven a enfrentarse
@ ervzada singular contra las

5 descriptibles hordas del mal.

F Ca : i e
oy T R 4 Mundo de Tinichlas:
Tokye Nocfurno

Otra ciudad infestada de bestias
que pugnan constantemente por el
control total de la ciudad y sus
fuentes de riquera.

£l Icjano oriente. EI enigma del Mundo de Tinicblas.
Vampiros, Hombres lobo y Magos de occidente han

Hombre Lobo:

investigado duranie siglos para infenfar aprender Satosin

l“s mismfﬂs SCﬂ'ﬂﬁS dc Mlﬂ. Y “ﬂll iil“ﬂ(m Lo histodaysocledud de lus

{0ué criafuras acechan en esfos anfiguos fraperios? s o
i0ué copocen y qué no? Y, sobre todo, (por qué han s oulls s mets s doseads

permanceido oculios hasta ahora?

Fl Ao del Lofo descubre orienie al mundo ¢n una

seric de libros pericclamenie estruciurados que muesiran

y defallan fodos aquellos lugares y criaturas que desde fiempo
~ inmemorial han estado enmascaradas enire las brumas

2
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L aguerraentre L a Camatilla y elSabbat sigue rugiendo;
nadic puede escapar. Tienes que hacer lu eleccion o no vluiras
Lan siquiera para tener la posibilidad de hacerfo,

Uolre las brumas de la realidad una pugna mas anligua que
clLicimpo coplipia su avance implacable hacia el confin de todo lo que es.

[ as guas de L aCamarilla y EISabbat estan preparadas para
aquellos jugadores que ya conozean las normas basicas
de Vampiro: I a Mascarada y quicran adenliarse en fos

mas reconditos secrelos de las dos sectas.

Ambas guias o ldiSposicion en una (ujosa edicion en cartone. LA FACTORIA
0 gl tlcomplemento ideal paraVampiro: I aMascarada, s et

) White Welf. Usado con permlsoporl_a?a@riade}deas La Factoria de ldeas C/P!;l(zl ]’) 28043, Madrid. TIf 91 388 72 82



