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El juego de aventuras favorito en todo el mundo

»i ~’M&“‘t’é rf ‘Un '
urante 25afios D;mgeons &
D ragons ha sido el j ]uego de rol
,g”‘por excelencia. Lo mas atractivo
de D&D es que se centra en la
e l\nacmn y la narrativa.’
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Los mundos de D&D han hecho
las delicias de millones de juga-

A dores en todo el mundo y han

~dado un nuevo s sentido a las

Q ,, palébras fantasxa y aventura.
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* ticas sean errobneas o estén
‘fundadas en el desconocimiento del

N° 13
Abril de 2000

No hace mucho, en uno de los cada
vez mas numerosos foros de debate elec-
trénico, y al hilo de las criticas recibidas
por una revista espanola del sector, un
suscriptor opinaba que el mercado nacional
de los juegos de rol estaba en un punto que
no hacia aconsejable censurar las equivocacio-
nes de los pocos que nos dedicamos a esto.

No es asi.

Si bien es cierto que hay que ser tolerantes con
los errores cometidos por empresas nuevas, mu-
chas veces creadas por aficionados que deciden
dar el gran salto, la critica (siempre constructiva,
por supuesto, ya que es la Unica de la que se
extrae algo positivo) es necesaria, impres-

cindible si queremos tirar de verdad hacia
delante y aumentar cada vez mas la cali-
dad de los productos (ya sea sobre el
contenido de los juegos, de las revistas,
la calidad de las maquetaciones, papel,
[F' A
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traducciones, etc.). N

Aunque a veces duela, la informa-
cion que
propor-
cionan
con sus
comen-
tarios los
aficiona-
dos, que como
clientes tienen
todo el dere-
choaexigir un pro-
ducto de calidad, no
hace mas que conse-
quirque todos nos “pon-
gamos las pilas”; que se-
pamos dénde nos hemos
equivocado y qué es lo
que el jugador quiere.

Ademas, aunque las cri-
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Tuswana TVIINNG @

proceso de produccion, dan al editor/ Y

autor la oportunidad de explicar sus
criterios, de mostrar como funciona
este mundo complicado y per qué es
imposible editar Changelingen color a
menos de 9.000 pesetas el ejemplar.

Como siempre, el aficionado tiene la
palabra.
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Ya han pasado los temidos exdmenes
y la pasién rolera vuelve con fuerza,
inundando las mesas de dados y hojas de
personaje. Como no podia ser menos, las
editoriales estdn a la altura y nos presen-
tan sus novedades, tanto en Espafia como
en el extranjero.

Nacional

La llegada de novedades nacionales,
como Exo, Aquelarre 2, Barrio Xino y ERT
(todos comentados en este mismo niime-
ro) ha sido una estupenda noticia para
todos los aficionados. ;Despierta defini-
tivamente el rol espafiol? Esperando a
ver como se desarrollan todas estas li-
neas, pasamos a describir las novedades
de las principales compafias.

La Factoria

Las imprentas estan echando humo,
ya que a lo largo de los préximos meses
se avecina un auténtico aluvién de jue-
gos bdsicos: para empezar se anuncian
los dos

libros que forman
elniicleo delacla-
mado 7¢ Mar, el
juego de piratas
y mosqueteros
en un mundo
de fantasia de
Alderac: Guia
del Jugador y
Guia del Direc-
tor de Juego.
Tampoco le
queda mu-
cho a Ars
Magica 4°
Edicidn,
uno de los
juegos
preferidos
de los afi-
cionados y que aparece en su
dltima encarnacion, seguido por toda
una serie de excelentes suplementos.
Por si esto fuera poco, Rolemaster
Fantasia (ya presentado en anteriores
nimeros de Dosdediez, y que retoma-
remos en el futuro) ahonda en el género
medieval fantastico con un reglamento
sofisticado y completo que incluye todo

lo necesario para empezar a jugar. ;Que-
réis mas? Antes de verano aparecera
Mago: La Ascension, 2° Edicion Revisada (o
39), un juego absolutamente espectacular
que reforma las reglas cldsicas y nos
presenta a una Tecnocracia victoriosa.
Bye bye, Tradiciones...

Y aun quedan los suplementos; va-
mos a ellos.

Para la linea Vampiro: La Mascarada
se anuncian numerosas novedades, em-
pezando por Montreal Nocturno (abril de
2000), un sombrio
escenario para
aventuras muy,
muy siniestras. Los
Angeles Nocturno
(mayo de 2000),
nos describe a su
vez el centro de
los Estados Libres
Anarquistas. En-
tra bajo tu propia
responsabilidad.
Para terminar,
Hijos de la Noche
(junio de 2000)
nos muestra a
los mds podero-
sos peones de
la Yihad, con
su ficha com-
pleta para que puedas me-  /
terte con ellos (prfghhh...).

Lobos del Mar (Vampi-
ro: Edad Oscura,
mayo de 2000) pre-
senta la informacion
necesaria para in-
terpretar a los vam-
piros vikingos
del medievo.
Una experien-
cia totalmente

diferente.
Si te gusto
Estirpe de

Oriente y juegas

a Hombre Lobo,
Hengeyokai
(mayo de 2000, se
ha retrasado un
poco) hard tus deli-
cias: todo tipo
de cambia-

. cension, abril

Y no aban-
donamos
Orieni . La
Hermandad
Akdshica
(Mago: La As-

de 2000) nos
muestra a las
dos ramas
de magos en
conflicto en
una tierra
tan exdtica
como peli-
grosa.
Concen-
tra tu Do.
La programacion de
Wraith ha sufride un cambio, anuncidn-
dose la publicacién de Reino Oscuro de
Jade (mayo de 2000), complemento ideal
para EI Afio del Loto.
Y no nos olvidamos de las Hadas: La
Guia del Jugador de Changeling (mayo
de 2000) nos presenta informa-
cién adicional de todo tipo
para que vuestros persona-
jes tengan mds posibilidades
contra la terrible Banalidad.
Si eres un Guardian malo,
muy malo, no dudes en
echarle un buen vistazo a
Compendio de Monstruos (La
lHamada de Cthulhu, abril de
2000), que en esta edicién ac-
tualizada retine todo tipo de
criaturas de los Mitos y Dioses
Exteriores, y que te obligara a
hacer una tirada de Cordura.
Avisado quedas. Y en el hori-
zonte se vislumbra el monu-
mental suplemento Horror en
el Orient Express... Esta si
que no os la esperébais, ;eh?
Si lo que te gusta son los
samurai, puedes estar con-
tento, ya que en los dos
préximos meses
apareceran sen-
dos libros de
clan: Cangrejo
(abril de 2000)
y Unicornio
(mayo de
2000). Este ul-
timo coincidi-
rd con la im-
prescindible

jugadores. :
iQue

formas asid-
ticos para
probar aires
nuevos.

prefieres el
mandoble’
ala katana?
Warhammer




3¢ Edicion, de modo que avisados
estais: id ahorrando, porque la ten-
tacién va a ser, sin lugar a dudas,
irresistible. Nosotros, para ir

Fantasia es
la solucién:

Pild
I crus I La Roca de la
de aqui | Muerte

(mayo. de abriendo boca, os estamos prepa-
® Vuelven las Esencia. Vuelven 2000) y Algo rando un articulo en profundi-
las CLN... y esta vez vuelven juntas. B podrido dad analizando lo que han pre-
Son unas jornadas nacionales- organi- en Kislev (junio parado de nuevo en este histori-
zadas con los aficionados en mente: SEECCIR TN RS : co titulo.
entrada y alojamiento gratuitos y co- dos aventuras (e SR =P LarevistaDungeon verd apa-
mida de calidad y barata. Ademds de JEENCIRRENETRw ISP recer su numero 4 en proximas
todas las actividades habituales se do con las que fechas.
proporcionara informacién para ha- tus personajes sa-
cer turismo por la regién. ;Dénde, bran lo que es su- Sormibra
cuando? En Aviles (Asturias) los dias [SSeer1e sangre.
20, 21, 22 y 23 de julio. Pu.ede's ponert'e Si lo’qmelres un Y, hablando de revistas,
en contacto con la organizacion escri- pocomads fécxl,équé Bho vt vaestien | alle con lsimbs
biendo a tiberio_s_graco@teleline.es tal interpretar a ﬂ] s i : e %ﬂ :
o llamando al tfo, 696 502 798 Gandalf y ofssmafiia g0 EVEef dc 1 Laml_mos en su co.nfenldo (desaparece l.a
seccién informdtica y entra una de li-

nillos? Valar aiar ri 0 :

3 A e :/ f'-hy éVI (abril de 2 Q()) bros). Inc]uye, entre otras cosas, un mo-

formar una asociacién nacional de Fresenta’ a “; a de a;glina; de lal\ji C;'.a' dulo para Exo y una ayuda para jugar con

. L : B 5 ;- turas T T : : . g
juegos de rol. Si quieres saber mas, § Nras m’az PRS- o la 1@5& €A sectarios en La llamada de Cthulhu.
A ; s s S \

escribe a ElAvatar@Hotmail.com ! l @ £8la Ge Mas ser BN lptan de vez en También comienzan a anunciarse los
A R : * cuando, para variar... ; ! : .

® La asociacion juvenil Ludere primeros suplementos de su jdr de

Y no hemos acabado to- sioncid i AE

Aude presenta un concurso de relatos £ 1.0 G ciencia-ficcionExo

" RS T e T davia: Saber Prohibido: Tec- lizad 4

cortos de fanta y ciencia-ficcio t‘ : : i (analizado y pre-

4 1 nologia (Fading Suns, mayo d =
Puedes pedir las bases en la Asocia- SiM de 2000) es la gufa definiti sentado en este
£ ' : ] a - : 4

ciéon Ludere Aude (Universidad de {f : ; mismo niimero),
% fo * va de todo tipo de cachiva- « id

Almeria, Caifiada de San Urbano s/n, % ; que ha tenido una

ol ches, desde gélems perso- ¢ e

C.P: 04120, Centro de Atencién al : muy buena acogi-

3 'nales hasta naves espacia- h S los afich

Estudiante, ludere@ualm.es). i1 . a entre los aficio-

. les. Y no nos olvidemos de 2 : :

nados:  Resurrec-

cion: un grito en el

espacio (abril de 2000)

es un libro de unas

70 pdginas con una

campana y la inevi-

® Se estan haciendo esfuerzos por

® Se ha creado una Federacion -SSP leyes de la Iglesia Uni-
Bizkaina de asociaciones de Rol, Es- | versal contra la tecnologia
trategia y Simulacién. Aquellos inte- [EENSTISSTEIN
resados en participar pueden escribir Y no os olvidéis de las
a xugalde@euskalnet.net novelas. Tras La Mascara-

de “"é pox de b m}u’rte [F 8 table pantalla del di-
han aparecido dos niime- » rector de juego. Di-
* 'ros de cada una las siguientes: L i
® Hac 2 $bnition o fndda " de las o IeNtES: S8 Yersos autores estin elaborando suple-
ace poco os comentabamos la Alianza del Grial y La Maldicion de la k1. A s o a
aparicion de Dark Conspiracy 2¢ Edi- - ; . mentos de forma simultdnea, de modo
: g saggre. Entre abril y mayo (SN ue no tardaremos en tener mas noveda
1A 4 = & 4 = : . a S S a-
cion, que al parecer no ha tenido f ambas, para después comenzar la pubh~ 3653 b coments
buenos resultados. Pues si no quieres cacién de las esperadas novelas de Clan. L(; 4L notici.a e B s
~ - e $ar Q agQ Q, 3 Q 2 . £41 6 - ]
caldo, dos tazas. Dynasty Presentations Ahi es nada, 13 novelas de lectura inde- B Mesr uede aparcacs Billots iy
P 3 7 3 ~, H Q . . . < aold <
anuncia la version 2.5, con cambios en pendiente, resituando los nuevos pilares dén o i : i o
la mecénica de juego e orden. Se trata de un juego tan novedo-
juego. del Mundo de Tinieblas. 80 que sus propios

autores tienen
dudas sobre la
viabilidad co-
mercial, de

® Wingnut Games va a distribuir
la segunda edicién del juego de rol Martinez Roca
Land of Og (jug!). que incluye una
copia del juego original, Og: el Juego Acaba de aparecer para Advanced
de Absurdos Combates Prehistdricos. Dungeons & Dragons la primera Guia de
Buena suerte, muchachos... Volo, y la segunda Aguas profundas,
® El juego de rol The Immortal se se anuncia para mayo de 2000.
. Va a convertir en una serie de televi- Si prefieres la accién pre-
 sién protagonizada por... jLorenzo cocinada no te pierdas La
| Lamas! Aseguran que se trata de una Torre Maldita, una aventu-
mezcla de Matrix, Los Inmortales y ERCEEERENTTERILENTEY
Expediente X. Recordad que no es para personajes curiosos

obligatorio ver la tele, jeh? (todos, vamos).
] La gran novedad es

Noche Eterna.(abril de
2000), una caja con esta
original ambientacidn,
heredera en muchos as-
pectos del inolvidable
® SSDC lanza una edicién espe- } Ravenloft.
cial de Battlelords con motivo del dé- 4 Pero la verdadera bomba
. cimo aniversario de este jdr de ciencia i es que se anuncia para este
ficcion. jFelicidades! mismo otofio de 2000 la aparicién
en castellano de Dungeons & Dragons

® Beyond the Outposts es el primer
suplemento para el jdr The Apophis
Consortium, basado en el manido futu-
ro posapocaliptico; describe las socieda-
des y religiones de un yermo nuclear.




modo que tendremos que esperar toda-
via un pogquillo.

A cambio, la serie Hispa-
nia vuelve con fuerza, aunque cambian-
do de filosofia. Lo que iban a ser juegos
de tablero se van a convertir (a causa de
la escasa aficion nacional para mantener
el proyecto) en juegos de rol. El primero;
Hispania 313 a.C., tiene prevista su apa-
ricién a finales de este 2000. Os manten-
dremos informados.

Cajade Pandora

Estdn que no paran, y desde la publi-
cacién de Aquelarre 2° Edicion el movi-
miento ha sido constante. Si el pasado
mes nos sorprendié su unién
con Criaturas de Leyenda
(una empresa de moldeado
y distribucién de miniatu-
ras de resina), en este ya nos
anuncian el primer fruto de
la fusién, que no es otra que
la creacién de una linea de
figuras para Aquelarre.
Sergio Sdnchez Vidal,
creador de la coleccién ba-
sada en los Siete Pecados
Capitales, sera el encarga-
do de moldearla. La pri-
mera figura representa al
Macho Cabrio sentado en
su trono y también estdn
disponibles los posadados
del juego. Todo.ello de
una gran calidad y presentado en
resina blanca sin pintar.

Y seguimos con -Aquelarre. Tras la
publicacion de Mitos y Leyendas Volumen
0 (que venia con la pantalla del juego, con
unas dimensiones muy originales) que
comentaremos en el préximo numero,
anuncian Aker Codex: Las leyendas del
Macho Cabrio, que, en un formatedidéntido
al de la revista que tienes entre tus
manos, 96 paginas y 1250 ptas, conten-
dréd informacién para situar tus partidas
en el Pais Vasco.

Y tienen muchos mds proyectos de su
juego estrella en cartera. Como editar un
suplemento al mes, hacer una pelicula, etc.

Veamos qué nos depara el famoso afio
2000 en cuanto a produccion internacio-
nal de juegos de rol, que quedard mar-
cado por la aparicién del flamante
Dungeons & Dragons 3% Edicidn, con po-
lémica incluida (como ya 0s.comentamos
en anteriores nimeros de esta revista), y
por el comienzo oficial en el Mundo de
Tinieblas de la Gehena, el Apocalipsis,
la Ascensién, el Olvido, la Destruccion
del Ensuefio.

Alderac

Siguen trabajando duro, lo que propi-,
cia que haya bastantes novedades que.
comentar para las distintas lineas, empe-
zando por la mas reciente, Brave News
World, para la que ya han aparecido la

Pantalla y la Guia del Jugador, y que'}k

continuard con Defiants (abril de 2000) y“j
Delta Prime (mayo de 2000). 4

Para La Leyenda de los Cinco Anillos" :
apareceran en breve The Way Of The Minor 1

Clans (abril de 2000) y un suplemento

dedicado a la magnifica capital de Rokugan: .

Otosan Uchi: The Imperial City (mayo de
2000). La Ciudad de las Mentiras debe ser
una guarderia comparado con esto...
También hay novedades para 7" Sea
(dentro de muy poco en castellano),

como son Villains Kit .

|

(abril de 2000) o el
tercer volumen de
Nations of Theah, de-
dicado esta vez al
imperial Montaigne
(abril de 2000). ;Con-

los castellanos?
Cerrando su capi-'

presion del agotado li-
bro de ilustraciones de
Timothy Bradstreet,

hara las delicias de sus
muchos aficionados.

Atlas Games

A lo largo del primer semestre del-afio
anuncian varios suplementos para Feng
Shui, el juego mas burro y disparatado del
cine hongkonés: Golden Comebak, dedica-
do a los Dragones de Plata, sus amigos y
enemigos, y Elevator to the Netherworld,
con la descripcién del Reino Interior y la
interaccién con el resto del mundo del juego.

Statosphere sera el préoximo suple-
mento para Unknown Armies, un juego
de misterio y terror que estd pegando
muy fuerte.

seguirdn someter a:

tulo de novedades que- 't
da mencionar la reim-

Maximum Black, que §

i}

| juego por e-mail Quest, al

Noticias

List@s de correo

Se estd preparando, por fin, el pro-
yecto Mundo Tinieblas Espafia. Si
quieres participar (eres bienvenido),
pasate sin falta por la direccién http:/
/www.onelist.com/community /
Espanya-Tinieblas

Navegando

En www.dragonmania.com po-
drds encontrar multitud de pdginas de-
dicadas al rol, asi como el interesante
mas puro
estilo dungeonero. Vale la pena echar
un vistazo, porque es una pagina cuida-
da con mimo.

El Templo de Hécate (http://
hecate.dreamers.com) se vuelve a
ampliar, esta vez con una seccion
sobre Mago: La Cruzada. Otra
pagina que no puedes perderte y que
no deja de actualizarse es la de Sir
Roger-Mercenario. No lo dudes;
pasate por (www.kobo.es/srm/).

La péagina del Club Mitagos ha
ampliado su contenido con diversas
novedades, incluyendo su seccidn
dedicada al vivo de Mago que llevan
a cabo: www.dreamers.com/mitagos

Os presentamos BSK, una pagina
que lleva un tiempo funcionando y que
estd dedicada por completo a El Casti-
llo de Falkenstein que edité Martinez
Roca. Entre otras cosas, se organizan
partidas por correo electrénico. ¢La di-
reccién? www.dragonmania.com/bsk

La Guarida del Lich es una
pdgina que incluye informacién de lo
mads interesante y que ha sido recien-
temente actualizada. La direccion es
http:/ /dreamers.com/lichlair

En http:/ /members.xoom.com/
RedBunker tenéis una nueva pagina
para Cyberpunk 2.0.2.0. que pre-
tende ofrecer una nueva visién de
este juego, algo alejada de las este-
reotipicas masacres con alta tecnolo-
gia. ;Lo consigue? Juzgadlo vosotros
mismos.

www.sengoku.com es la pdgina ofi-

cial del juego Sengoku de ambien- 1.

tacion oriental, y en ella se puede encon-
trar todo tipo de material de apoyo.

Y, si ademads quieres un juego
gratuito de vikingos en red, http://
pub5.ezboard.com/bassent
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Earthdown: este
muerto esta muy vivo

Cuando casi no nos ha dado tiempo a
llorar la desaparicién de Earthdown, el
juego de fantasia medieval post-
apocaliptica (dios mio) de FASA, Living
Room Games anuncia la adquisicién de
una licencia para editar suplementosa
los 14 meses de la cancelacién oficial.
Anuncian su primer libro para primave-
ra, y dos mds a lo largo del verano.

No sabemos qué viabilidad tendr4 este
experimento, pero en caso de cuajar ya
anuncian que veremos la recuperacién de
viejas joyas lidicas enterradas en el olvido.
Pero si todos estos juegos se cancelaron por
falta de ventas... ;qué posibilidades tie-
nen de salir adelante en el mercado mo-

derno? Os mantendremos informa-
dos.

Elric!y Glorantha,
_suma y sigue

jSorpresal A lo largo de las jornadas
CONvulsien 2000 (21 al 24 de julio de
2000, Universidad de Leicester, por po-
nerlo que no quede) verdn la luz tres
importantes novedades: Hero Wars, un
juego ambientado en el brutal y detalla-
do mundo de Glorantha (empleado por
el —de momento— difunto Runequest),
del que ya os informamos en anteriores
nimeros de esta revista, y Hawkmoon!
y Corum!, que no son juegos bdsicos, sino
suplementos para Elric/! que permiten
desarrollar esos mundos del prolifico
Michael Moorcock.

Sin duda, los aficionados a
este escritor estan de enhora-
buena...

FASA

La novedad anunciada para
Shadowrun, el juego de los elfos
con implantes cibernéticos, es
The Cannon Campanion, con

el contenido que cabia esperar:
armas-muy-gordas.

Por su parte Battletech si-
gue con la descripcién de la
Esfera Interior, esta vez con el

suplemento Field Manual:
Federated Suns. A por ellos,
chicos.

Last Unicqgn

puesto, Sta
Trek, y para él
nos anuncian
No Time Like
ipe FPresent!
(abril de 2000),
para Star Trek:
The Expanded
Universe;

LRt

y It's Good To Be Bad!, el primer suple-
mento para el juego de rol de Star Trek:
Deep Space Nine, ambientado en la
peniiltima serie de-esta macrosaga
galdctica.

También nos anuncian su proyecto
mads reciente; Red Alert!, un juego que
pretende aunar el espiritu de Star Trek
con el exitoso y novedoso sistema de
juego de Diskwars! (;es necesario ponerle
admiraciones a todo?).

White Wolf

Que levante la mano quien no se lo
creyera: la Gehena
ha comenzado como
se prometid, y como
se fue preparando
con la muerte de
numerosos pe-
s0s pesados del
universo vampi-
rico a lo largo de
las novelas y los
suplementos. A
partir de ahora
las © bombas
atémicas (si,
%\ \\ “ \ “ si, de verfiad)
comenzaran a

volar, los Kuei-jin se en-
fadardan, los Antediluvianos abrirdn
los ojitos... ;Y sabéis quién es el res-
ponsable? No, es mejor no saberlo...

Pero, mientras esperamos el “nuevo

mundo” que resulte de la refriega, los
suplementos siguen llegando con prisa y
8in pausa. Vamos a ello:
Empezando por Vampire: La Mascara-
enemos Nights of Prophecy (abril de
imprescindible suplemento del
las Revelaciones que nos aclara y
ela el resultado de numerosas tra-
mas del Mundo de Tinieblas. ;Quieres
saber qué ocurrird a partir de ahora?
Pues ya sabes... 5i quieres mas, no te
pierdas Clanbook: Nosferatu (abril de
2000), la nueva edicion de este suple-
mento. Giovanni Saga I (mayo de 2000)
es un refrito de las aventuras Crdnicas
Giovanni 1 y II

Libellus Sanguinis III: Wolves at
the Door (Vampiro: Edad Oscura,

abril de 2000) se dedica a

los clanes mas alejados de
la “civilizacién occidental
del Medievo mds sinies-
tro: Gangrel, Assamitas y
Setitas.

Para la flamante nueva
edicion de Mago: La. Ascen-
sion (que os presentaremos
en el siguiente numero de
2d10, y que aparecera muy
pronto en castellano) llegan
Mage Storytellers Companion
(abril de 2000), con material de
ayuda de todo tipo para el Narra-
dor, y The Bitter Road (mayo de




2000), este ultimo dentro del marco del
Afio de las Revelaciones, y que nos
muestra el devastado aspecto de las Tra-
diciones tras su derrota.

El resto de lineas también tiene nove-
dades, por supuesto: Guardians of the

Caerns (Hombre Lobo: EI Apoca-
lipsis, abril de 2000)
nos mues-
tratodolo
que se
debe saber
sobre los
clanes y sus
tumulos,
desde su ad-
ministracién
hasta su de-
fensa. War in
Concordia
(Changeling,
mayo de 2000)
nos permite de-
sarrollar una in-
mensa épica, mos-
trandonos a todas
las facciones en conflicto en este reino
feérico.

Blood & Silk (Mundo de Tinieblas, mayo
de 2000) es un gran suplemento que nos
muestra cémo era el mundo en 1197: los
Kuei-jin medievales, los invasores de
Occidente, la guerra de los magos...
Mind’s Eye Theatre: Camarilla Guide (abril
de 2000) nos describe los poderes de los
antiguos para este juego en vivo.

Para terminar el Mundo de Tinieblas,
Hunter: The Walking Dead (mayo de 2000)
nos describe a los zombis y necréfagos
que asolan el mundo.

Y acabamos con Aberrant: en Aberrants
Worldwide (abril de 2000) comienza la
caida de los Novas de todo el mundo.
(Podran hacer algo para impedirlo?

Wizards of the
Coast

Enloqueres-
pecta al “gi-
gantén”, tene-
mos alguna
noticia que ahon-
da en lo ya comenta-
do en anteriores nume-
ros de esta tu revista; si-
guiendo con su proyecto de
copar el mercado de los juegos
de rol (un objetivo totalmente
legitimo, tratindose de una empresa),
ofrecen gratuitamente su sistema de jue-
go “e3” (también llamado “d20”) a cual-
quier disefiador... con una eondicidn,
claro: que cualquier juego que lo emplee
no incluya generacién de personajes, por
lo que necesitaria del nuevo Player’s
Handbook de Dungeons & Dragons 3.
(Abrird este movimiento el mercado de
“universos externos” para el juego de rol
mas famoso?

Los numeros y el rol

Wizards of the Coast ha hecho pi-
blica una encuesta’ general sobre 'los
jugadores de jdr, y nos ha parecido lo
bastante interesante comg para repro-
duciros algunas cifras (hay que ‘recor-
dar_que son'datos de Estados Unidos,
por. lo ‘que dejamos jfuera los gastos
mensuales —por la diféréncia del nivel
de vida— y los juegos favoritos —pues
la oférta es totalmente diferente—

» E1 6% déla gente juega o hajugado
a Jdr El 3% juega alimenos una vez al
mes

& El 19% de los jugadores regulares

mujerés. ({1 %

e El 17% ]uega, ademas, ajuegos de
figuras.

e E1 469
ordenador.

o E1 26% juega'a jec.

, ademads, 'a juegos. de

En juegos de ordenador los nimer

ros no varian demasiado: los ha prob.
do el 8% de la poblacion, el 5% jueg
con regularidad y el porcentaje’ de

mujeres sube al 21%. El 83% juega

también a jdr.

Las'cifras de los ]u(-.;grs defigurasson |
do el esquema’
2% y 21 /) El 37% ]uega-

las siguientes (siguiel
anterior): 4%,
también a }dr

Pése a la que se'pensaba, la aficion.
a'los jdr parece que tarda én desapa-'"

recer.

Edad %
12-15 423
16-18, § . ¢ 18
19:24 25
2584 34

WoTC ektraeﬂ varias conclusiones
del éstudio: hay mas mujeres

de las que ‘se cree, los

jugadores no son

Res-

pecto a

lasnove-

dades, ya

tenemos

entre las manos

Rise " of = the Titans para
Dragonlance, y la aventura Se-
crets of the Magister para la linea de

Forgotten Realms (o Reinos Olvidados,
cuya presentacién pudisteis leer en el
anterior nimero de esta revista).

Como ya comentamos, no hay mu-
chas mds cosas que afadir; las rotativas
y las meninges parecen volcadas en la
publicacién de la esperada nueva
edicién de D&D, aunque si nos llega
una noticia curiosa: las negociacio-
nes de Hasbro con la Warner
traerdn en breve un juego de rol

tan jovenes como se piensa y son muy
especializados, prefiriendo dedicarse
a.una sola “modalidad ludica” (jdr,
jec, juegos de figuras o /juegos de
ordenador).

e B1'47% ha dirigido mds de dos
partidas.

® El 41% no ha dirigido nunca.

(C6mo son las partidas?

e Con tablas detalladaq' 76¢

e Con miniaturas;

o Con reglas simplificadas: 58%
e Sin dados;' 33%

e Orientadas, al' combate: 86%
e En vivo: 49%

« Con reglas ' caserast 80%

Und conglusion extraida de pre-
guntas sobre  D&D, indica gue si un
jugador llega a jugar un ane seguido,
hay muchas probabilidades de que
siga Haciéndolo. También|se com-

i prueba que, a partir del 5° afio de

juego, el mimero de sesiones al mes
disminuye de forma clara.

Sesion [/ Sesiones
5+horas jugad/P]
62% 15.4
48% 8.8
60% 12.9
71% 19.6

Afios Sesidn
Jugando 46--haras
<1 28%

1 10%
>1-5 14%:
£5 42%:

&Y los motivos para dejar los jue-
gos de rol?,

Demasiado 'ocupado 79%
Poca genfte conila’ que jugar 63%
Sin tiempo, para jugar’ 55%
Encontrar otros juegbs 38%
Descontenta con las freglas  38%
Demasiado jearos & 32%
“Quemade” por el ju

frecuente’ 29%

del afamado Harry Potter (no olvidemos
que serd la proxima pelicula a rodar por
Midas Spielberg), que vendrd acom-
patiado, como era de esperar, por cromitos,
juegos de cartas caramelos...
El auténtico jdr multi-
media.




Ha tardado pero ya esta aqui. Para los
incrédulos, los que lo quieren probary aque-
llos que llevan tiempo esperdndolo,
Pokémon ha desembarcado dispuesto a
arrasar con el mercado lidico tal y como lo
conocemos. El despliegue publicitario ha
sido somero, de momento, pero existen pla-
nes para dar a conocer un juego que, sin
duda, arrasard como ninguno hasta ahora.

Anuncios en revistas de ordenador, te-
levisién, cine y radio, aparte de la excelente
{ distribucién acometida, llegando a sitios
' tan dispares como quioscos, FNAC, El Cor-
te Inglés o Blockbuster hacen prever que el
fenémeno Pokémon arraigard en nuestro
pais como ya lo ha hecho en todos los que
esta disponible.

Magic: Prophecy

Es el nombre de la nueva expansion de
Magic, que cerrard el Ciclo de Mercadia. De
momento se sabe que constard de 143 cartas
y que su presentacién oficial tendrd lugar el
5 de junio, en los sitios de costumbre. Ya
comienzan a circular cartas en Internet pero,
parano liar demasiado, diremos que el 90%
de lo que se dice no se suele corresponder
con la verdad.

Lo que si parece que se han tomado en
serio es aumentar el nimero de posibili-
dades de conseguir cartas foil en los so-

bres de Magic. Quizd no llegue para
S\ Prophecy pero en la siguiente
autojugable parece que serd un
« hecho. Todo esto, claro, se-
gun personas autorizadas
de WotC, pero sin pa-
peles que lo demues-
tren. Nosotros sim-
plemente nos hace-
mos eco del rumor y
asi lo decimos.

Pokémon en
castellano

Después de un
primer vistazo,
podemos com-
probar que la
traduccion re-
sulta un poco

extrafiaenalgu-
nos aspectos,
concretamente
en los matices
idiomaticos,
que corres-
ponden al
castellano

de Sudamé-
rica. No
obstante,

es absolu-
tamente comprensible, y

s6lo tendremos que acostumbrarnosacier-
tos términos poco usados en la Peninsula
Ibérica pero populares al otro lado del Atlan-
tico, como banca por banquillo o Pokémon
a la defensa por defensor.

También tiene varios errores de traduc-
cién (cartas que no se entienden, o poderes
mal explicados). Atentos pues a Alakazam,
Nidoking, Encontrador de Elementos o Pro-
fesor Oak Impostor. También es destacable
elhecho de que, a diferencia de otros paises
como Francia o Alemania, no se han tradu-
cido los nombres de los Pokémon lo que,
por un lado, produce efectos graciosos y
por otro hace compatibles las cartas con la
edicion original americana.

La avalancha de peticiones por parte de
las tiendas a las distribuidoras hace esperar
unos elevados resultados en el nivel de
ventas, ya que mucha gente habfa reserva-
do con antelacién mazos y sobres, quiza
alarmados por la fiebre estadounidense y
japonesa, que hace «racionar» el producto
entre los consumidores. De momento ya
hay algunas referencias agotadas y empie-
zan a escasear los sobres de la primera
edicién.

Open de Pokémon

Buenas noticias. En la consolidada tra-
dicién de los Open de Magic de Madrid,
nace a partir de abril el Open de Pokémon.
Montado sobre las mismas bases: la diver-
sidn, la fiesta, el intercambio y la relacién
entre aficionados de toda Espafia, comen-
zara su andadura el 9 de abril en los cono-
cidos salones Boden-See. Aparte de sucu-
lentos premios para los ganadores, se sor-
teardn entre los asistentes sobres y mazos
en japonés, cartas promocionales, cartas
hologriéficas dificiles de conseguir, murie-
cos... Como para perdérselo, vamos.

Internacional

Wizards of the Coast continta con su
politica de expansién. Al amparo deHasbro,
varias licencias acaban de caer: el juego de
rol de Star Wars, los derechos de imagen de

la Federacién de Lucha libre america-
na (WWE), los de la MLB
(Major League Baseball) y la
de los libros, superventas en
todo el mundo, del aprendiz de
mago Harry Potter.
® El juego de cartas de
Pokémon que Nintendo esta de-
sarrollando para Game Boy Co-
lor saldrd a la venta esta prima-
veraen E.E.U.U,, retrasandose su
salida, por tanto, uno o dos meses,
debido ala demandainicial que ha
colapsado la fébricas habituales de
la compaiiia japonesa.
® Marvel Comics, tras llegara
unacuerdo conFleer(filial suya) para
que no contintie editando el jcc, ha
entablado conversaciones con WotC
para vender su licencia, con el fin de
que ésta desarrolle un nuevo juego en
base a los mismos caracteres.

® La Séptima Edicién del juego de cartas
mas famoso hasta la aparicién de Pokémon
saldrd a la venta en la primavera del 2001.
WotC ha cambiado su politica de bordes, de
manera que, a partir del Ciclo de Urza, se
reservan el derecho de reimprimir las cartas
queles parezcan enbordenegro aunque, esosi,
con un simbolo que diferencie las ediciones.

® Las tltimas noticias que nos llegan de
Japon es que Pokémon Neo, la nueva amplia-
cién que afadira 135 bichos completamente
nuevos al juego, va a conllevar el cambio de
nombre, pasandose a llamar Pokémon Neo.
Introducira los baby Pokémon, versiones in-
fantiles de los familiares Pikachu (que se
llamard Pichu), e incluye otros nombres (sin
equivalencia que sepamos) como Togepy,
Pi, Upaa o Marril.

De los 135 nuevos, 45 serdn baby
Pokémon (bdsicos), 45 de primera etapa y
45 de segunda. A estos habrd que afiadir
dos nuevos tipos de Energias, Steel (acero)
y Bad/Dark (oscura). Los Bad Pokémon
estaran afiliados al Team Rocket,
serdn negros y necesi-
tardn la Energia
de su tipo para
funcionar,
mientras que
los Steel, ten-
drdn arma-
duras...




Desde este niimero os vamos a contar las
noticias mds importantes que se produzcan
enelterreno de lanarrativa fantdstica aprove-
chable para los jdr. Sin ir mas lejos, en abril
Minotauro prepara La caida de Numenor, de
Christopher Tolkien; unanuevaentregadela
historia de la Tierra Media y en mayo tendre-
mosel primer titulo delas precuelas de Dune:
La casa Atreides. Aparte de esto, y ordenado
por editoriales, la cosa viene cargadita.

En abril saldra Los limites del cielo, de
David Brin. En mayo, San Leibowitz y la
mujer del caballo salvaje, sera sustituida por
Segii, de Maryse Conde. A continuacién
veremos la esperada Nueva guia de lectura
de ¢f de Miguel Barcel6 para, después del
verano, seguir con La patrulla del tiempo de
Poul Anderson y El triunfo de la fundacion
deDavid Brin.

La coleccion Mundos imaginarios tiene
prevista lanzar la segunda hornada de seis
titulos (entre los que se encuentran obras

ANORANZAS v PESARES

Tad Willianis

2 de huesos B8
. OcOragoni e

Trono de Huesos de Dragon L1
Tad Williams
Timun Mas. Miguel J. Portillo.

Novela. Reedicidn. Afioranzasy Pesares n°l.

Bolsillo. 512 y 334 pags. 975 ptas c/u.

Nueva reedicién de una serie sumamente
rica en personajes de muy distinta catadura,
donde cada uno, en la parte que le toca de la
obra, se convierte en personaje principal. Aun-
que, sitenemos que hablar de un protagonista,
este lugar debemos reservarlo a Simén, un
nifio de 15 afnos que se comporta exactamente
asi: como un nifio de 15 afos y no como un
adulto infantilizado. También hay que desta-
car el realismo con que estdn definidos los
personajes, desde Raquel “el dragon” hasta el
ultimo de los rimmerios. El autor ha logrado
ese sentido de la maravilla que tan poco co-
muin parece en los tiltimos titulos fantasticos.

Un muy buen libro que conlleva la servi-
dumbre de que, si se quiere disfrutar de él,
tendrds obligadamente que comprar los de-
mas libros de la saga. Lo comprenderas al
final del segundo libro. Te lo aseguro.

Amadeo Garrigos

abril de 2000

a roleros

¢

como El viaje del Space Beagle, del reciente-
mente fallecido Van Vogt o Estacion de
Hawksbill, de Robert Silverberg) en el mes
de junio. Antes de eso, en mayo, aparecera
una nueva coleccién titulada Robots en el
Tiempo, fruto de la colaboracién péstuma
de F.W. Williams con Isaac Asimov.

La Factoria de Ideas

El segundo numero de Solaris Ficcién
estara dedicado a Robert C. Wilson y su
novela Darwinia; el n®3, y primer clasico de
la coleccion, estard dedicado a la, segun
muchos, mejor novela del genio que fue
Philip K. Dick, Ubik. A ésta le seguiran
Factor de humanidad de Robert J. Sawyer y
Camelot 30K de Robert L. Forward.

Solaris Fantasia va definiendo su pro-
gramacién y a la primera novela de Conan,
El Tesoro de Tranicos, le seguira: Cthulhu
2.000, coleccién de relatos editada por Jim
Turner, dedicada alaobradeH.P. Lovecraft.
A este le seguird el ya anunciado EI
Necronomicon, recopilacion de relatos y
ensayos inéditos, editado por Chaosium en
Estados Unidos.

diez

El abogado del diablo
Gherhod Fleming
La Factoria de Ideas. Carlos Lacasa.
Novela inédita. La maldicion de la sangre n°l.
Bolsillo. 242 pags. 1495 ptas.

Nos encontramos ante el primer titulo de
una nueva trilogia ambientada en el mundo
de Vampiro. En esta ocasion, la historia co-
mienza en las brumosas tierras del Gales
medieval, acosado por los conquistadores
normandos de Inglaterra, para continuar acto
seguido en el mundo de nuestros dias.

El nexo comiin entre las dos épocas es
Owain ap leuan, un vampiro Ventrue, que
ha de enfrentarse a una plaga temible, un
mal que vuelve insaciables a los vampiros,
por mds sangre que consuman, y que acaba
por llevarles a la muerte.

El autor resuelve con solvencia esta no-
vela, trazando varias tramas superpuestas,
pues al leit motiv de la plaga se superponen
las muiltiples intrigas que consumen a los
vampiros: la camarilla contra el Sabbath, los
anarquistas contra ambos, etc.

Israel Munioz

del

bimestre

Respecto a las novelas de Vampiro, estd
a punto de salir El dia del juicio (2* parte de
la trilogia La Maldicién de la Sangre), a la
que seguirdn las dos terceras partes de las
dos series en curso. Justo al finalizar am-
bas, se empezara la edicion de las Novelas
de Clan.

Timun Mas

Para abril preparan: Emperador de
Ansalon, de D. Niles, de Dragonlance; Grial,
reedicién en ristica de la 5% parte del ciclo
Pendragén de S. Lawhead; Los Asha’Man,
volumen 9 de La Rueda del tiempo deRobert
Jordan; La banda de los hurones, 1* parte de
unanuevaserie de fantasia, Los Orcos deStan
Nicholls; A sangre y fuego, 5* parte de El
crepusculo de los clanes de Battletech; La
toma de Mistworld, 5° parte de Deathstalker;
La reina de la hechiceria, 2* parte de las Cré6-
nicas de Belgarath, de David Eddings; El
sanguinario Bardn Rojo, continuacién de El
Afio de Drdcula de Kim Newman; Barbacan,
22 parte de Las guerras demoniacas de R.A.
Salvatore y El ultimo Dragon, reedicion del
mitico libro de B. Preiss y M. Reaves.

Las nieblas de
Avalén
Marion Zimmer

Bradl ’h
Bradieys—

Las nieblas de Avalon
Marion Zimmer Bradley
Emecé.

Novela. Reedicién.Letras de Bolsillo.
Bolsillo. 895 pags. 2550 ptas.

M. Z. Bradley eligi6é dos puntos de vistaa
lahora de compilarel ciclo artiirico. La prime-
raes la perspectivadel mundo pagano, loque
enlos primeros ochenta fue algo revoluciona-
rio; es interesante la reconstruccién que se
hace dela religion druidica, pero la diseccién
de los elementos madgicos los trivializa. El
otro punto de vista es el femenino. Las pro-
tagonistas son mujeres y ellas son las que
tejen las intrigas y la historia, quedando el
hombre en segundo plano. El estilo es ame-
no y rapido y hace pasar 800 paginas en un
suspiro. El punto fuerte sin embargo es el
tratamiento de personajes.

Hablar de la fidelidad al original es absur-
do, pues no existe ningtin libro canénico al que
cefiirse.En cualquier caso es una novela diver-
tida, y una aproximacién original e interesante
a las leyendas de los caballeros del Grial.

Daniel Mares
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Lo mads probable es que todos los que
haydis ido leyendo esta seccién durante
estos tltimos meses ya estéis mds que pues-
tos en juegos de tablero. Para los que ya
teniais esta aficién, esperamos que os esté
sirviendo para elegir nuevos juegos que
comprar y probar. Para los que no, tal vez
ya haya alguna caja de wargames en la
estanteria de vuestra habitacion.

Sea como sea, somos conscientes de que

: alomejoralguno de los “novatillos” de este
| tipo de juegos haya percibido que ain no
estdn muy extendidos... jAy!, maldita pu-
blicidad... Y es que casi nadie conoce los
juegos de guerra. {Consideraos afortuna-
dos! Sois de los pocos espanoles
quedisfrutande
estas maravi-
llas.

Hablando
de maravillas,
en las proxi-
mas lineas os
daréis cuen-

ta de que se
van a editar
unas cuan-
tas.Paralos
forofosdel
wargame
alo gran-
de,  de
campa-
fa, la buena
noticia es lallegada de nove-
dades relacionadas con el WiF (“World in
Flames”, para quien lo desconozca).
Australian Design Group haapostado fuer-
te y, pese a hacernos esperar (y esperar, y
esperar...) el lanzamiento del juego para
PC, nos proporciona una mejora del com-
plemento diplomatico: el DoD I1I.

Para los que hayan empezado por los
juegos sencillos, de una tarde, llega la
reedicion de uno de los mas cldsicos y ma-
ravillosos juegos de tablero de este género
que ha habido jamds: Imperium 2000. Con
23 anitos, este veterano juego vuelve... jmas
entretenido que nunca!

Australian
Design Group

Continuando con su linea estrella, WiF,
en el momento que leéis estas lineas ya estara
a vuestra disposicién el WiF Companion, un
CD donde encontraréis todo lo publicado
hasta la fecha del juego: mapas, fichas, ins-
trucciones revisadasy, lo que es aiin mejor, el
DoD I, la ampliacién diplomatica para la
edicion final, que de momento s6lo se puede
encontrar de esta manera. El precio es de

algo mds de 7500 ptas. A priori puede resul-
tar excesivo, pero, teniendo en cuenta que
ese mismo material vendido en papel supera
las 40.000, resulta un ahorro considerable (a
costa de papel y tinta de impresora, claro).
De todos modos, algo recomendable paralos
freaks del juego.

E DoD III en caja se anuncia para el
verano, aunque
no sean noticias
fiables. En cuan-
to a la tan espe-
rada version in-
formdtica del
World in Fla-
mes, se ha vuel-
to a retrasar la
salidahasta fina-
les del 2000 (y
con esta van ya
tres veces), pero
esperemos que
sea para bien de
la jugabilidad
contra el orde-
nador.

Multi-Man Publishing

El mes pasado vimos ya en las tiendas
los primeros escenarios para Advanced
Squad Leader publicados por MMP, anun-
ciados en esta revista el niimero anterior.
Las novedades para ASC en los préximos
meses giran en torno a la misma linea: con-
tinuar la reedicién de médulos agotados en
los stocks de Avalon Hill, asi como del ASL
Rulebook, prevista para abril. Los planes
futuros incluyen retomar la serie de movi-
miento por dreas (Break out Normandy,
etcétera...). Por supuesto, en ediciones ac-
tualizadas, con nuevos disefios de fichas y
portadas, asi como nuevas ampliaciones
para antiguos juegos.

ries I, en que veremos uno de los episodios
histéricos mas trillados en los juegos, aun-
que no por ello deja de ser interesante: las
Guerras Punicas.

Rio Grande

Esta compafiia, que no se caracterizaba
por tener un titulo estrella, sino varios, lle-
va unos meses publicando los mejores jue-
gos alemanes de tablero de los iltimos afios.

El Grande, su cldsico por excelencia y el
que mds éxitos le ha reportado, tratard de
explotar con una ampliacién prevista para
abril. En cada versién que aqui llegara (EI
Grande expansion) se incluyen Gran Inquisitor
and the colonies e Intrigue and the king, que
en Alemania se vendian por separado. Conla
primera de ellas se suman al tablero cuatro
provincias, supuestamente de ultramar, en
las que la fi-
gura princi-
pal es el In-
quisidor,
que hace las
veces de rey.
Incluye un
nuevo mazo
de cartas y
transportes
para llevar
recursos des-
de las colo-
nias. La gran
novedad de
esta amplia-
cién consiste
en la posibi-
lidad decon-
tratar soldados y de conseguir un embajador
en Francia, aparte de gobernadores en las
colonias. Con la segunda, nace un nuevo
personaje, el intrigante, que puede llegar a
poner en desorden absolutamente todas las
regiones. Incluye 100 nuevas cartas de acciéon
y el primerset de cartas promocionales edita-
do para Intrigue and the king. El precio serd
de unas 5.000 ptas.

Otros nuevos juegos anunciados para
abril/mayo son Elfenland, cuya accién con-
siste en ver cudl de los jugadores, que repre-
sentan elfos jovenes, llega antes a la madu-
rez, visitando el mayor niimero posible de
ciudades gracias a medios de transporte de
uso limitado. Recuerdaal
antiguo Imperio Cobra de

Avalanche

Previendo el Ori-
gins 2000, que se cele-
brard en abril de este
afio, Avalanchese dis-
poneasacar los juegos
de tablero que compe-
tirdn por el premio al

STTey
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MB; Time Pirates, donde
los jugadores son piratas
del futuro que atravesa-
rén las plagas y guerras
de los tiempos antiguos
para recolectar la mayor
cantidad de tesoros posi-

ble Reinies Knizia's

mejor wargame.
Entre las noveda-
des esta uno de los mayores clasicos de gue-
rra “futurista”: el Imperium 2000, absoluta-
mente remozado por esta gran empresa, y
que resefiamos en la pdgina adjunta. Para
marzo estd anunciado SOPAC, unjuego que
describe las campafias navales en las Islas
Salomén. Para mayo, el Eagles of Rome Se-

Vampire, es el nuevo jue-
go del reputado creador
alemdn. En esta ocasién se ha sacado de la
manga un rdpido juego de cartas no
coleccionable donde tendremos la mision de
capturar tantos vampiros por diversas loca-
lizaciones, como podamos.
Y dentro de dos meses, mucho mas.

David Gomez y Enrique Ruiz




Varios. Avalanche Press. Marzo 2000.
Estrategiay combate espacial. Caja.
1-4 jugadores. 2 horas. 7100 ptas.

Nueva edicién del juego de 1977 que
consiguio6 el titulo de mejor juego de cf.
Ahora este cldsico vuelve con nueva pre-
sentacion y reglas revisadas que incluyen
un mapa de batallas tdcticas, nuevas reglas
de combate, fichas impresas por las dos
caras, nuevas y mejores unidades, rutas de
movimiento revisadas y unanueva modali-
dad de campaifia.

Eljuegomantieneel espiritu yjugabilidad
dela version original. Las mejoras, por todos
esperadas, haran las delicias de quienes pien-
san que es mejor un juego de ordenador, por
su ambientacién, que uno de tablero, en que
compites contra verdaderas mentes, y no
software de comportamientos estandar.

Santiago Ramos

Taj Mahal

Rainer Knizia. Rio Grande. Febrero 2000.
Estrategia. Cajagrande.
3-5 jugadores. 90 min. 7795 ptas.

La India: siglos XVIII y XIX. Los gran-
des mogoles dominan el pais desde hace
doscientos afios, pero este dominio llega a
su final... Grandes majarajds luchan por
aumentar su poder, mientras luchan contra
sus vecinos y los colonizadores ingleses
que les acosan.

Durante 12 rondas, en cada una de las
cuales se lucha por una de las 12 provincias
del tablero, los jugadores ganan influencia
y, ciudad a ciudad, erigen los mas fabulosos
palacios de la India. En la dltima provincia,
con su ciudad, Agra, se levanta el mds im-
portante de los palacios, que da titulo al
juego. Un juego sencillo, en un intento de
pasar un wargame a juego de mesa.

Anton Mercat

The

e —
Battlemist

Varios autores. Fantasy Flight.
Estratégico y comercial. Caja Grande.
2-6 jugadores. 3-6 horas. 8200 ptas.

Ambientado en un mundo de fantasia
medieval, Battlemist mantiene un disefio
similar al del gran éxito de esta misma casa:
Twilight Imperium. Sobre el tablero, que
estd formado por el popular sistema de
hexdgonos independientes (Colonos,
Twilight...), los jugadores, que representan
reinos de diversas especies de fantasia, com-
batirdn y comerciaran, al estilo de Warcraft,
paraalcanzar un estado de hegemonia fren-
te a sus oponentes. Hechiceros, magos, gue-
rreros... serdn nuestros instrumentos, que
tendremos que combinar con acciones poli-
ticas y comerciales. Divertido, con reglas
légicas que se aprenden en cinco minutos y
muy, muy interactivo.

David Gomez

Alan Moon. Rio Grande. Febrero 2000.
Comercial. Caja Grande.
2-6 jugadores. 60-75 minutos. 7795 ptas.

La Union Pacific es una de las compa-
nias ferroviarias mayores de los EE.UU.
Posee lineas que unen muchas de las ciuda-
des mayores del pais. Para aumentar su
poder, tiene tratos con compaiias menores
para poder usar sus vias férreas, lo que le
permite unir atin mds ciudades.

El mapa abarca las diez compariias me-
nores con sus ciudades de inicio y las posi-
bles lineas que pueden construir. Los juga-
dores son accionistas de cada una de ellas.
También desarrollan las redes ferroviarias
construyendo lineas para las compaiiias,
lo que aumenta sus participaciones en las
mismas. El Acquire de los trenes.

Enrique Ruiz

America in flames

Varios. Australian Design Gr. Noviembre 2000.
Estratégico. Caja-bolsa.Ampliacion WiF.
2-6 jugadores. 8 horas. 9900-7200 ptas.

Expansion autojugable para representar
la hipotética invasion del continente ameri-
cano por parte de las fuerzas del Eje en 1945.
El sistema de juego es similar al de WiF
bésico, y se incluyen fichas de todos los pai-
ses menores de sudamérica, Francia libre,
exiliados de la Commonwelth en Canada y
dos mapas en escala europea. Si ya dispones
del WiF puedes adaptarlo facilmente, supri-
miendo las fichas que se duplican.

Es un médulo imprescindible para evi-
tar que las partidas se hagan monétonas y
predecibles. Incluye un sistema indepen-
diente de diplomacia, que puede ser utili-
zado, por su sencillez, en lugar del DoD I11.

Santiago Ramos

Torres

W.Kramer y M. Kiesling, Rio Grande.
Febrero 2000. Estrategia. Caja.
4 jugadores. 1 hora. 7795 ptas.

Juego de estrategia en el que trataremos
de construir castillos medievales.Wolfgang
Kramer, uno de los dos autores del premia-
do y muy vendido E! Grande, vuelve a la
carga con esta competicion basada en el
6ptimo empleo de las escasas acciones de
que cada jugador dispone. Basicamente, el
que consigue construir el castillo mds gran-
de, superando la oposicién de sus rivales,
gana. Si El Grande gand el premio al juego
del afio 1996 en Alemania, Torres es ya el
juego del ano 1999 por la revista Games
Magazine. Es destacable la presentacidn,
de lujo, que supera con mucho a lo que
estamos acostumbrados.

David Gomez
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Con solo observar estas tres primeras
resefias nos sentimos profundamente sa-
tisfechos, y atin mds cuando vemos las
siguientes. ;Cuatro juegos bdsicos espa-
noles en el mismo numero?

Esperamos que tanto la nueva linea
«Coleccion 2d10» como Exo, ERT y
Aquelarre tengan una larga vida y nos
sigan deparando mas sorpresas agrada-
bles como ésta (y no, no nos olvidamos

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

l![} Ambienta
Utilidad

n La cantidad y calidad de la informac

del fantabuloso Spanish Show para
Fanhunter).

(Y qué hay mds alla de los mares?
Ultimamente estdn saliendo algunas no-
vedades que pujan con fuerza, como de-
muestra, entre otras cosas, la avalancha de
material que estd apareciendo para7® Mar.

Ya se acerca el verano, época para
relajarse y jugar unas partidas con los
amigos. Si quieres echar un vistazo a lo
que ocupara las mesas de juego para en-
tonces, no te pierdas la seccién de nove-
dades de tu revista favorita.

n complementaria para establecer el marco del juego.

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

Presentacion Revisamos la fidelidad al original, maquetacion, calidad de los materiales, cubierta

Calidad

UL =0

Es laimpresion general que el juego ha dejado en el critic

La nada, el vacio sideral. Ni para envolver pescado podrido.
Para completistas (absolutistas mds 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 en el camino.

(tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mds dignos.
Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi estd. Aun asi aplaudimos con fruiccién.
Sublime Si Dios existe inspiré este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva: compra

NO es la media de las tres anteriores.

dos o mds copias, regdlaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

VGO BE ROL

DEMONIACO - MEDIEVAL

g

Ricary Iinez

Aquelarre 2° Edicion

Ricard Ibafiez. Caja de Pandora. Enero de 2000.
Libro Basico.
Rustica. 208 pags. en b/n + CD. 2995 ptas.

Vuelve Aquelarre, y con €l uno de los
mejoresjuegos creados en Espana. Sinduda,
el libro basico es de los mas completos que
hemos visto en mucho tiempo, incluyendo
el material del antiguo libro, remozado y
actualizado, y de varios de los anteriores
suplementos, con un buen repaso de mo-
dernizacion. También hay novedades, como
nuevos tipos de personaje, que tu pj tenga
dos profesiones, o que sea mayor de 22
anos, cambios en el sistema, el combate y,
c6mo no, en la magia.

Todo ello aderezado con 4 médulos nue-
vos y un CD con musica, castillos, imdgenes y
hojas de personaje. Se nota que la editorial ha
echadoelrestoyhatratadoel material con todo
el carino jqué mas se puede pedir? Quizas una
mejor encuadernacion. Por pedir, vamos.

Nacho Mo

Exo

Varios autores. Ediciones Sombra.
Enero de 2000. Libro basico.
Rustica. Pequerio. 300 pags. en b/n. 2995 ptas.

Sombra se destapa con Exo, un juego de
ciencia ficcion repleto de informacién que
nos presenta un universo, como no podia
ser de otro modo, azotado por los conflic-
tos. Diversas razas deben convivir en un
brazo espiral, tratando (sin lograrlo) de al-
canzar un equilibrio que impida la guerra.

El sistema de juego es original y eficaz,
y el de generacion de personajes, aunque
podia ser mas flexible, produce individuos
interesantes prepa rados paraintentar abrir-
se camino.

Rcﬁpect(w ala prescntaci(’wn/ seha nptado
por un formato reducido. La maquetacion
es mas que correcta, aunque las ilustracio-
nes, por lo general, dejan bastante que de-
sear. No lo dudes ni un momento y pruéba-
lo. Exo dara mucho de que hablar.

Carlos Lacasa

Barrio Xino

Sergi Latorre. La Factoria. Febrero de 2000.
Libro basico.
Rustica. Pequefio. 66 paginas b/n. 995 ptas.

La largamente anunciada Coleccion
2d10 comienza suandadura conBarrio Xino,
un juego que le debe mucho, muchisimo al
Makinavaja del malogrado Iva.

(De qué va? De interpretar a lo mas
granado de los bajos fondos: chulos, poli-
cias corruptos, camellos, macarras, putas
(¢se puede decir esto aqui?), inspectores de
Hacienda y otra gente de mal vivir

Destaca el estilo con el que esta escrito,
que imita la «transcripcion fonética» de Iva.
La verdad es que hace muchisima gracia,
aunque llega a cansar un poco.

El aspecto general es correcto (sin tirar
cohetes) y el juego en si, evidentemente, es
de mecanica sencilla y sin mds pretensiones
que pasar un buen rato (que casualidad,
exactamente la filosofia de estanuevalinea).

Daniel Leguina

W F e RO I
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ERT: La Era
de los Poderes
Varios autores. Hastur. Enero de 2000.

Librobdsico.
Cartoné. 196 pdginas en b/n. 3.950 ptas.

Vaya. ;Quién iba a decir que en el mun-
do del rol de fantasia quedaba algo que
decir? ERT no es el juego mas original del
mundo, pero a fe que lo intenta. Se trata de
un universo en el que se le da mucha mas
importancia a la ambientacién (con remi-
niscencias Warhammer) que al golpe y
tentetieso, lo que es muy de agradecer. Existe
una gran variedad derazas, aunque se echan
de menos mas profesiones. El libro en si
podria estar mejor (no me ha quedado nada
clara la seccion de magia), aunque es su
primer juego y se les puede perdonar.

Bienvenidos, Hastur, y que sea por
mucho tiempo.

Ana Alvarez

Cronicas Giovanni llli:
El Sol se ha Puesto

Varios autores. La Factoria. Marzo de 1999.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 156 paginas en b/n. 3195 ptas.

La irregular crénica de los Giovanni
alcanza en este capitulo su cota mas alta. El
escenario de Londres parece sacado de
Dickens (opresivo y angustioso). Por su
parte, Egipto es indescriptible, hay que
jugarlo.

Dejandoaunladosu cardcter de capitulo
de crénica, es valioso como material de Vam-
piro por la informacién que contiene: datos
sobre los Giovanni y Setitas, trasfondo del
Cairo y Londres como ciudades vampiricas
y ademds, descripcion de tdcticas de asalto
Sabbat. La guinda del pastel revela, por fin,
la misteriosa identidad del Capuchino. En
una palabra: imprescindible.

Fernando Lopez Guisado

Guia del Sabbat

Varios Autores. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para Vampiro 3° Edicion.
Cartoné. 224 paginas en b/n. 3995 ptas.

Empecemos por el comienzo, que pare-
celo adecuado: ;hay que comprarse laGuia
del Sabbat si ya tienes los dos libros al res-
pecto de la 2* Edicién? Buf. Viene mucha
informacion nueva, pero podrias pasar sin
ella. Eso si, si te falta cualquiera de los dos,
corre ahora mismo a por el libro.

La nueva versién de Vampiro se ha vol-
cado sobre el conflicto entre la Camarilla y
el Sabbat, lo que convierte en imprescindi-
ble a la Guin si quieres seguir la «linea
oficial»: nuevas lineas de sangre, nuevos
poderes, nuevos méritos y defectos, infor-
macion a manta sobre costumbres, historia,
actitud, filosofia, objetivos... Eso. Buf.

Luis de Pablos

Libellus Sanguinis II

Varios autores. La Factoria.Diciembre de 1999.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 112 pdginas en b/n. 2395 ptas.

La principal virtud de Libellus Sanguinis
2 es que nos presenta aspectos totalmente
nuevos delos tres clanes de los que se ocupa
(Toreador, Tremere y Brujah), lo que per-
mite huir de los plomizos estereotipos.

Su principal defecto es el mismo que el
de muchos libros de clan, que su utilidad es
relativamente limitada (aunque no llegue a
defraudar).

Si quieres saber en qué consisten las
cortes del amor de los Toreador, si siempre
te preguntaste qué fue de los Tremere del
baltico y si te interesa descubrir mas sobre
la brutal lucha interna entre los Brujah, no
lo dudes. Para «completistas».

Luis de Pablos

Guia de la Camarilla

Varios autores. La Factoria. Enero de 2000.
Suplemento para Vampiro 3¢ Edicion.
Cartoné. 232 paginas en b/n. 3995 ptas.

Estamos ante uno de los pesos pesados de
Vampiro, y para esta edicion WW no ha que-
rido escatimar ningun detalle. Dejando a un
ladolamagnifica portadadeBill Sienkiewicz,
la principal baza de este suplemento es el
volumen de informacidn ttil (y obviamente
relacionada con la Camarilla, tanto para na-
rradores como para jugadores.

Entre lo mds aprovechable tenemos los
poderes de las Disciplinas Avanzadas, mas
Méritos y Defectos, Habilidades Secunda-
rias, una guia paso a paso para crear un
personaje de la Camarillay datos interesan-
tes acerca de personajes atipicos, como las
Gargolas o los Lasombra Antitribu.

Marcos Enviso

ELLIBRO DEL CLAN

P AV OD
R TR D ER Y

Libro del clan Ravnos

Chris Walkers. La Factoria. Enero de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 72 paginas en b/n. 1995 ptas.

Conlos Ravnos me ha pasado como con
otros libros de clan: de ser gente que no me
interesaba mucho se han convertido en el
personaje que llevo en estos momentos.

Aparte de la interesante historia de
Ravnos y Ennoia, se nos describe la filoso-
fia, costumbres, historia y relaciones del
clan con sus congéneres, ademas de incluir
algunos poderes, méritos y defectos.

El problema es el de siempre: le falta
«punch», mds informacién ttil que llevarse
a los colmillos.

Si quieres interpretar a un vampiro or-
gulloso, a un vampiro perseguido que no
pertenece aningtnsitio... pruebaun Ravnos.

Daniel Leguina
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Spanish Show 1

Juan Cuadra. Farsa’s Wagon. Marzo de 2000.
Suplemento para Fanhunter.
Rustica. 60 paginas en b/n. 1250 ptas.

La idea es hilarante: la resistencia debe
buscar por la Espafia mds casposay desarro-
llista diez cartas de Magik para resucitar al
peor jugador de la historia.

Conestaabsurda premisa, losnarizones
viajaran a Mdlaga y a Zevilla para experi-
mentar todos los tépicos de la pandereta,
enfrentdandose a los inevitables Macutes, a
los psikarios y al turismo desbocado (sin
faltar un viajecito espacial, por supuesto)

Se trata de la primera parte de lo que
promete ser una trilogia, de modo que,
conociendo los plazos pausados de Farsa’s,
habrd que tomadrselo con paciencia.

Desterillante, dgil, Fanhunter.

AnaAlvarez

ol

Calculos
MORTALES

Calculos Mortales

Todd Kingrea. La Factoria. Marzo de 2000.
Suplemento para La llamada de Cthulhu.
Ruistica. 80 pdginas en b/n. 1995 ptas.

Cdlculos Mortales es una recopilacion de
tres aventuras (para los Afios 20) de exten-
sién media, un formato en mi opinién exce-
lente, pues resuelve perfectamente 1-3 se-
siones de juego sin hipotecar al grupo du-
rante dos meses.

En «Polvo Eres» hay que investigar una
serie de profanaciones de tumbas. En «Ri-
vales Oscuros» los personajes se enfrenta-
ranaun siniestro culto, y «;Contemplad ala
Madre!» nos recuerda al mejor Lovecraft,
indagando en unamente amnésicay autista.

No le doy una putuacién mayor porque
hay muchos Guardianes a los que no les
gustan las aventuras ajenas. Muy bueno.

Daniel Leguina

o

Cronicas de 'I'runsilvaniﬁ

-
II.

L
Hijo del Dragon

Varios autores. La Factoria.Diciembre de1999.
Suplemento paraVampiro: LaMascarada.
Ruistica. 120 paginas en b/n. 2495 ptas.

Las Cronicas de Transilvania parecen
ser la trama principal de Vampiro, y la
verdad es que esta segunda entrega no de-
frauda las expectativas.

Mientras los personajes recorren la re-
gion acompanando a Drdcula (y contem-
plando una horrenda diabolizacion), las
senales de la Gehena siguen desgrandndo-
se una detrds de otra. Descubriremos mds
cosas sobre los planes de Zelios e incluso
asistiremos al que, probablemente, es el
principal acontecimiento del «vampirismo
moderno»: la Convencién de Thorns, en la
que los personajes podran particpar activa-
mente, tanto en un bando como en el otro.

Ana Alvarez

Corte de Invierno

Ree Soesbee et al. La Factoria. Febrero de 2000.
Suplemento para Leyenda de los Cinco Anillos.
Ruistica. 120 paginas en b/n. 2495 ptas.

Llega a nuestras manos Corte de In-
vierno, el manual definitivo para la intri-
ga, el “politiqueo” y las tramas ocultas de
Rokugan. En este maravilloso suplemento
para Leyenda de los Cinco Anillos encon-
trards, entre otras muchas cosas, a las tres
familias imperiales (con la posibilidad de
crear personajes nacidos en ellas), nuevas
ventajas y desventajas y toneladas de in-
formacion sobre la situacién de los clanes
(tanto mayores como menores) durante el
reinado de Hantei XXXVIIL

Sin olvidar una magnifica historia sobre
Shosuro (después Bayushi) Kachiko y Doji
Hoturi. Sencillamente imprescindible.

Luis Rodriguez

El libro de las
Tierras Sombrias

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 1999.
Suplemento para Leyenda de los Cinco Anillos.
Rustica. 152 paginas en b/n. 2895 ptas.

Este sorprendente libro esta presentado
como el diario del shugenja Kuni Mokuna,
y se dedica a describirnos con todo lujo de
detalles a diversas razas y criaturas que
moran en las Tierras Sombrias: ogros, trolls,
trasgos, mujina y demas lindezas, inclu-
yendo informacion sobre numerosos oni,
individuos de cuidado.

También incluye informacion adicional
sobre laMancha y la geografia del reino del
malvado Fu Leng. La utilidad del suple-
mento es limitada por su propia naturaleza
(aunque se explica cémo llevar los bichos al
resto de Rokugan). Destaca la presentacion,
que es soberbia.

Eliseo Pérez

Castillos y Alianzas

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2000.
Suplemento para Mago: La Cruzada.
Ruistica. 136 paginas en b/n. 2995 ptas.

Imprescindible suplemento para la ver-
sién historica de Mago. El libro describe dis-
tintas Alianzas, tanto Misticas como
Dedalianas, y alguna que otra independien-
te. Ademds incluye un capitulo de informa-
cién general sobre la vida cotidiana y otros
detalles de las Alianzas, capillas y logias.

Un detalle curioso, y que gustara a los
defensores del estilo narrativo, es que el
contenido se centra en la ambientacion, sin
dar ninguna regla concreta ni meter fichas
de PNJs megamunchkin, a pesar de que apa-
rece gente tan suave como Nightshade,
Chalech o Baldric La Salle. Ojald todos los
suplementos tuviesen este nivel.

Julidn Fuentes

’
19



ST VT TN

;«, soavsnta

Libro del clan Assamita

Varios autores. La Factoria. Enero de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 72 paginas en b/n. 1995 ptas.

Si te gusta el clan de los Asesinos te
gustard este libro, siempre que no te impor-
te aprenderte unas cuantas palabras en dra-
be. Lo mas destacable es la revelacion delos
misteriosos origenes de los hijos de Haquim
y los nuevos arquetipos de personaje, a
saber: ademas del tipico asesino, se nos
ofrece la posibilidad de crear cientificos,
espias, playboys y, sobre todo, los Amir,
misteriosos magos del clan oriental.

Algo complicado. Se lamenta que no
haya un trato mds serio del concepto del
vampiro segun la propia mitologia drabe, lo
que mereceria un libro semejante a Estirpe
de Oriente.

Francisco Garrigos Mayo

Mercaderes de
la Red Estelar

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2000.
Suplemento para Fading Suns.
Ruistica. 132 paginas en b/n. 3295 ptas.

Se me hace dificil imaginar cémo he
estado todo este tiempo sin un personaje
perteneciente a la Liga Mercantil (;Acaso
vosotros no creiais que los nobles eran los
que movian los hilos? Ja, ja, ja).

Este libro nos narra la historia de los
gremios, desde su nacimiento y su ascenso
al poder hasta su actual situacién como
unos de los principales jugadores en los
Mundos Conocidos.

Beneficios, Aflicciones, Habilidades...
Todo para hacerte tu personaje gremial
perfecto. No falta la descripcion de
Ligaheim, la Academia Interattay de varios
gremios menores, de interés variable.

Daniel Meléndez

La Gente de Otono

Varios autores. La Factoria. Marzo de 2000.
Suplemento para Changeling: El Ensueiio.
Rustica. 96 paginas en b/n. 2495 ptas.

Qué horror. En este suplemento se ve
claramente, de forma cruda y despiadada,
la metafora bdsica de Changeling: si renun-
cias a la imaginacion, si te pasas el dia
trabajando y viendo latele, y el fin de sema-
na pegado al sofd, mas te vale estar muerto.

Gente de Otorio describe a las criaturas
(t4, tu vecino) cuya mera existencia destru-
ye el Glamour, tanto de forma consciente
como inconsciente.

En esta galeria de los horrores (pero
sutiles, nada de visceras y tentaculos) des-
tacan los Dauntain, hadas que desconocen
su naturaleza o que la rechazan abierta-
mente, suiciddndose con su Banalidad.

AnaAlvarez

Meédiums: Portavoces
de los Muertos

Varios autores. La Factoria. Enero de 2000.
Suplemento paraWraith: El Olvido.
Rustica. 120 pdginas en b/n. 2995 ptas.

Uno de los mejores suplementos de
Wraith: El Olvido, donde podras encontrar
informacién sobre multitud de <humanos»
que tienen relaciones con los espiritus
(médiums, charlatanes, benandanti, cha-
manes indios, etc.) ademas de descripcio-
nes detalladas de varias comunidades como
los Benandanti o el Circulo Orfico.

Incluye nuevos Méritos y Defectos que,
como la informacién aparecida sobre las
diferentes organizaciones de investigacion
paranormal, amplia todo lo publicado en el
suplementoLos Vivos y los Muertos. Perfecto
para ampliar el alcance de la crénica.

Muy util.

Paco Espinosa

Contra los Gigantes

Sean Reynolds. Martinez Roca. Febrero de 2000.
Aventura para Advanced Dungeons & Dragons.
Ruistica. 96 pdginas en b/n. 2250 ptas.

Contralos Gigantes, enmarcadaenel 25
aniversario de TSR, reproduce tres aventu-
ras cldsicas del abuelo Gygax y las pone al
dia con una continuacién y una ampliacion
del escenario.

El resultado es una gran aventura para
todos los niveles en la que los personajes
deben darse una vuelta por las montanas
para vengar la invasion de una aldea por
parte de los gigantes. De muchos gigantes.

Incluye algunos nuevos montruos muy
interesantes y las imprescindibles mazmo-
rras y cuevas. ;Quién ha dicho original?
¢Quién ha dicho sofisticado? ;Quién ha
dicho gético-punk? ;;;DIVERSION!!!

Carlos Lacasa

Libro del clan Lasombra

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento paraVampiro: LaMascarada.
Rustica. 72 paginas en b/n. 1995 ptas.

El clan Lasombra domina el Sabbat y es
uno de los mds interesantes de Vampiro
Respecto a su suplemento, la presentacion
de pagina negras con letras blancas y sus
buenas ilustraciones ya llama la atencion.

Este libro incluye lo habitual en esta
serie de libros de clan, y en él destaca: toda
su historia, enfocandose enla creacién y los
primeros dias del Sabbat, y nuevos pode-
res, meritos y defectos.

Define a la perfeccion como es este clan
tan aristocratico, aunque su imagen de Es-
pana esta muy distorsionada (como el clan,
vamos). A destacar la partida de ajedrez
«en vivonr.

Andrés Santamaria



A.Bryanty M. Arsenault. Gold Rush Games. .
Septiembre de1999. Libro Bésico.
Ruistica. 337 pdginas en b/n. 30 §

Esto no es L5A ni quiere serlo. Sengoku
es un juego ambientado en el Japén Feudal
y que posee una documentacién increible.

Tiene tres estilos: Historico (realista),
Chambara (que imita a las peliculas de
samurais) y Anime (muy fantdstico); el sis-
tema que utiliza es el gratuito Fuzzion,
aunque modificado. El problema es que las
reglas estin mal explicadas haciéndolas con-
fusas para los profanos. En cuanto a la
presentaciénrecuerda mucho aGurps: cum-
ple sin ser espectacular. Muy recomenda-
ble tanto para los aficionados a los samurais
como para quien busque informacion para
ambientar partidas en el Japon Historico.

Andrés Santamaria

UNDWHN
ARMIES

Unknown Armies

GregStolze &Jhon Tynes, Atlas Games.
Enero de 1999. Libro Bdsico.
Ruistica. 256 paginas en b/n. 25 $

Siglo XX. El Tigre (la masa) duerme, y a
su alrededor se encuentra el Submundo
Oculto: la Nueva Inquisicién (dirigida por
elorgulloso lider negro Alex Abel), losadep-
tos a la magia (la Mecanomancia, la
Dipsomancia basada en el alcohol, la
Cliomancia basada en la historia, la
Plutomancia basada en el dinero...), criatu-
ras sobrenaturales de diversas clases y gra-
dos de repugnancia y el Clero Invisible,
formado por los arquetipos que mads han
influido en el mundo.

En este universo se suceden historias
que van desde el terror histérico hasta la
accién mas furiosa.

Ignacio Lasheras “FANatiKo”

Gemini

Varios autores. Cell Entertainment.
Diciembre de 1999. Libro Basico.
Cartoné. 237 paginas en color y b/n.25$

Gemini nos presenta un mundo medie-
val gético, en el que fuerzas magicas
maléficas han sido desatadas sobre el Mun-
do Conocido y jévenes naciones se rebelan
contra el poder de una omnipotente y
corrupta Iglesia, que hasta ahoralo contro-
laba todo.

En este mundo los elfos son seres casi
alienigenas y los enanos una raza maldita,
que constituye unaminoria totalmente opri-
mida en el mundo de los humanos.

Herejes, magia negra, Inquisicién, mo-
nasterios derruidos, todoestoy mucho més
constituye el paisaje del mundo presentado
en Gemini.

Carles Agullo

Trinity Field
L]
Report: Media
Rick Jones. White Wolf. Noviembre de 1999

Suplemento paraTrinity.
Ruistica. 24 piginas en color. 4'95%

Eldltimo libro dela serie «Field Report»,
una serie de librillos a buen precio (en déla-
res) con trasfondo sobre la sociedad del
siglo XXIII (al estilo de algunos suplemen-
tos de Fading Suns), nos detalla todo lo que
puede ser interesante o curioso sobre los
medios de comunicacién: publicidad, cana-
les, programas, la version de Internet del
futuro, etc.

Como todos los libros de esta serie, estd
bien presentado yesa color, y la informa-
cién tanto puede servir para sacar aventu-
ras como para enriquecer el ya de por sirico
trasfondo de Trinity.

Interesante.

Carles Agullo

in The Yeir

INUUM

Continuum

Variosautores. Aetherco. Diciembre de 1999.
Libro Bdsico.
Rustica. 196 paginas en b/n.20 $

Experimenta el poder del viaje en el
tiempo: tras ser Invitado a Bailar aprende-
rds a usar la mejor maquina del tiempo
jamds inventada: el cuerpo humano. Pero
cuidado con las violaciones del curso tem-
poral (asi que debes evitar cosas como
encontrarte contigo mismo o matar a tu
madre).

;Ahora que querras hacer? ;Visitar la
Atlantida? ;O quizds realizar una graba-
cién digital del film de Zapruder? Las re-
glas del juego son bastante buenas, y en
ellas destaca el aprendizaje de habilidades,
que detalla al maximo (por supuesto) el
tiempo necesario.

Ignacio Lasheras “FANatiKo”

Vampire: Storyteller’s
Handbook

Varios autores. White Wolf. Enero de 2000
Suplemento para Vampiro: 3° Edicion
Cartoné. 224 paginas en b/n. 26 §

Este suplemento complementa a la per-
feccion al nuevo libro bdsico y a las Guias de
la Camarilla y el Sabbat, ya que presenta
abundante informacién sobre nuevas lineas
de sangre, poderes e incontables consejos
para el Narrador.

;El pero? Que, como sucedié en las
Guias, parte del material ya se ha presenta-
do en suplementos de la segunda edicién.
Las recomendaciones son las mismas: si
acabas de empezar a jugar a Vampiro, el
libro es muy importante. En caso contrario,
dependera de lo al dia que quieras estar, ya
que todoestd actualizado alosiltimos acon-
tecimientos. Muy buen libro.

Daniel Leguina
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Impresionante. Priacticamente del tamafo de un bdsico, tenemos este
suplemento en que se muestran al completo todos los entresijos de la secta
Cainita por antonomasia. La pregunta del millon: ;es titil? Mucho. La Guia de
la Camarilla es algo mds que una Guia del Jugador 2° Edicion y una Guia del
Narrador juntas. Una de las cosas que mds se agradece es la gran cantidad de
ejemplos que vienen en el texto y que aclaran mucho las numerosas reglas.

Recorrido nocturno

En el primer capitulo encontramos
una vision por encima de la secta des-
de su creacién y una definiciéon am-
pliada de las tradiciones, para pasar a
definirla estructura y cargos que com-
ponen la Camarilla. También se inclu-
ye una anotacién sobre la marcha de
los Gangrel de la secta, aunque los
hechos que marcan este abandono se
explican, sin embargo, en la serie de
novelas de clan.

A continuacién se centra en hablar
sobre los clanes que componen la Ca-
marilla al estilo de la Guia del Jugador
Segunda Edicidn, es decir, comentando
su fuerzaeinfluencia, la organizacion,
sus motivaciones y costumbres. Como
novedad, se habla de otras lineas de
sangre independientes que también
tienen vampiros afiliados a la secta,
como son las Hijas de la Cacofonia o
los Samedi. Ademds, se incluyen las
clasicas paginas con la descripcién de
nuevas lineas de sangre o clanes; en
este caso se habla de los Caitiff, parias
de la sociedad Cainita que en esta
revision no han sufrido cambios; las
Gargolas, sirvientes de los Tremere
que se han rebelado contra sus maes-
tros (;realmente es divertido interpre-
tar un personaje asi?) y los antitribu
Lasombra.

Quiero mil
puntos gratuitos

El capitulo tres trata acerca de la
creacion de personaje, con una lista
de habilidades secundarias, arqueti-
pos y gran cantidad de nuevos méri-
tos y defectos que, como curiosidad,
vienen con advertencia incluida para
munchkins y min-max, clasicos este-
reotipos de jugadores.

© de las ilustraciones White Wolf

Elsiguiente capitulo se centra en las
disciplinas y sus niveles seis-nueve.
Parece que se han dado cuenta de lo
ridiculo que resulta poner poderes a
un Antediluviano y han eliminado los
niveles diez. Y, también como novedad
respecto a la segunda edicién (aunque
ya se habfa hecho en Vampiro: Edad
Oscura), se incluyen nuevos poderes
para disciplinas como Potencia, Celeri-
dad y Fortaleza. Como en el libro basi-
co, se ha mostrado de forma muy clara
cémo actian estas disciplinas apoyéan-
dose en numerosos ejemplos.

Una buena noticia: la Senda de la
Corrupcién se ha reescrito completa-
mente, ya que no tenia mucho sentido
dejar a un vampiro paralitico para asi
corromperle. Ademds, hay nuevas Sen-
das Taumatirgicas como la Senda
Verde, basada en conocimientos roba-
dos a la Casa Diedne (de cuando los
Tremere eranmagos), la Tecnomancia
asociada a dispositivos tecnolégicos
o la Contramagia Taumattrgica.

¢Por qué me
miras el cuello?

El capitulo cinco es uno de los
mejores, menos orientado a las
tiradas de dados y mas a ex-
plicar dudas que se pueden &&
plantear ante sucesos en cier-
tamanerahabitualesenlavida
de un vampiro, y a los que
generalmente se le da poca
importancia. Me refiero a
explicar el Abrazo con
profundidad, a la pre-
sentacién ante el prin-
cipe, a cOmo prepa-
rar un Conclave,
cémo funciona el
Lextalionis, decir
qué es la Lista

Roja... También habla acerca de las
tacticas habituales de la Sectaal luchar
contra el Sabbat. Como digo, un capi-
tulo excelente.

Enlossiguientes capitulos vienedes-
de cémo crear una ciudad vampirica
bien detallada alas plantillas para con-
seguir rdpidamente personajes pre-
generados listos para usar (y si es nece-
sario, tirar), sin olvidar los consejos
para la narracién, a los que siempre
merece la pena echar un vistazo por
mucho que uno se crea “que ya lo sabe
todo a la hora de arbitrar Vampiro”.

El capitulo final, llamado Aliados,
Enemigos y Otros trata con profundi-
dad elementos que tarde o temprano
aparecen en una crénica de Vampiro,
como son los anarquistas, autarkas,
antiguos de la Camarilla y el Inconnu,
para terminar hablando rapidamente
acerca de los ghoul.

He cobrado...

Después del bdsico, es el suple-
mento mds titil y que se puede consi-
derar como imprescindible por la
gran cantidad de informacion que
trae y la forma en que se explica,
todo con una presentacion increible.
Compra obligada.

por Andrés
Santamaria




La recién aparecida en castellano Guia del Sabbat reiine en un solo
volumen pricticamente toda la informacidn que contenian las antiguas Guia
del Narrador del Sabbat y Guia del Jugador del Sabbat. ;Quieres saber qué hay
de nuevo? Sigue leyendo...

N.T.18

Aunque intentan hacer parecer que
la sectano es solo violencia sin sentido,
es dificil creerlo viendo la cantidad de
ilustraciones que muestran esa violen-
cia y esas descripciones de ritos y jue-
gos Sabbat. La brutalidad que impreg-
na el suplemento llega a extremos risi-
bles destilando humor negro, pero no
estarian de mas unas palabras de ad-
vertencia para recordar, por si acaso,
que esto so6lo es un juego y nada mas.

Ellibro te pone sobre avisodelo que
nos espera con la historia del principio,
en la que se nota el estilo de Achilli: un
relato de dos vampiros al mds puro
estilotejanoen
su viaje por
California
hacia Las
Vegas.

© de las ilustraciones de White Wolf

Aparte de la historia de la secta
desde su creacidn, el primer capitulo
muestra su estado actual en todo el
mundo, y de él se deduce que el Sabbat
no es tan pequefio como la Camarilla
pretende. Ademads, vienen detallados
los cargos (con las formas adecuadas
de dirigirse a ellos) y facciones dentro
dela secta, para acabar hablando acer-
ca de cémo es la no-vida en el Sabbat,
tratando de pasada los ritos, refugios,
castigos y el argot tipico.

Nuevas caras

En el segundo capitulo se descri-
ben los clanes que componen la sec-
ta, y en los que, como novedad, se
han cargado a todos los antitribu
Tremere después de unos extranos
sucesos ocurridos en Ciudad de
Méjico. Ademads de los antitribu vie-

nennuevas lineas de san-
gre como los Pander

(parecidos a los Cai-

tiff), los Hermanos

de Sangre, los Kya-
sid, los Heraldos de
las Calaveras y los
Salubri antitribu (;ten-
drd algo que ver su apari-
cioén con la destruccién de
los antitribu Tremere?).

Ya en el siguiente capitulo

es cuando se meten de lleno en
la creacion de personajes Sabbat,
que difieren poco de sus contra-
partidas de la Camarilla. Incluye
nuevos arquetipos de personali-
dad, trasfondos, habilidades (aten-
tos a la técnica de Flirteo para conse-
guir informacion mediante el sexo, que
seguro que trae polémica), méritos y
defectos. Se dejan aspectos referentes
a las disciplinas vampiricas para el
capitulo cuarto, donde también se
mencionan las reglas opcionales para
tratar la Vicisitud como una enferme-

dad. Estas reglas son una actualiza-
cion de lo escrito en anteriores suple-
mentos, pero en esta ocasion se ha
dejado de lado la version de “La Inva-
siéndelos Ladrones de Cuerpos”, que
sonaba desfasada totalmente.

Me encanta ser malo

En los capitulos restantes se ahon-
da en los codigos de comportamiento
de los Cainitas del Sabbat, con reglas
acercade las Sendas de [luminacion, y
enuna descripcion con todo detalle de
los Auctoritas Ritae e Ignoblis Ritae. Ade-
mds, se incluyen nuevos trastornos
mentales que podian haberse incluido
en el basico al no ser tan especificos
del Sabbat, ya que, por ejemplo, mu-
cha gente ya utilizaba las fobias como
trastornos mentales.

A continuacidn, viene un extenso
y muy recomendable capitulo para
ayudar al Narrador alahora de plan-
tearse crénicas Sabbat, o de crear una
ciudad Sabbat. Basicamente, se cen-
tra en intentar borrar la idea de “chi-
cosbuenos contra chicos malos”, pero
también habla de cémo evitar que
todo se limite a pegar tiros y quemar
edificios. Para terminar, se incluyen
unas plantillas de personajes Sabbat
pregenerados, informacién acerca de
las principales familias de Apareci-
dos y la inevitable seccién de arma-
mento y combate (mencién especial
para la maniobra de disparo estilo
Hollywood).

érd
Mvuérdeme...

En resumen, para los “novatos” la
Guda del Sabbat es un suplemento im-
prescindible si se quiere comprender
a esta secta en toda su amplitud. ;Y
paralos “expertos”? Aunque no cam-
bia demasiado respecto a las edicio-
nes pasadas, si es un buen compendio
y puede ser muy ttil para estar al dia
en este cada vez mds cambiante Mun-
do de Tinieblas. También hay que
alabar el que no se han limitado a
hacer unsimple copiar texto de aquiy
pegarlo en este otro sitio, sino que se
han reescrito las reglas y ambiente
para hacerlos mucho mds claros, rea-
lizando un producto de calidad que
hace dificil escoger entre este suple-
mento y su compariero, la algo mds
tranquila 'y comedidaGuia de la Cama-
rilla. Altamente recomendable para
los Vampiréfilos.

porAndrés Santamaria




Barrio Xino es el primer lanzamiento de la nueva linea Coleccion 2410,y
consiste en un juego de rol en el que los jugadores interpretarin a toda clase
de personajes salidos de las paginas de Ivd. Si queréis daros un paseito por el
barrio chino y experimentar el lado mds cutre de la vida, poneos la camisa de
flores, las cadenas de oro, el pantalén marcapaquete y la sirla... solo por si

acaso jeh?

na similar, a cual
mas hortera y cu-
tre salchichera.

Coleccion 2d10

Al habla con La Factoria me
cuentan la idea que les ha hecho
lanzar esta nueva coleccion que
comienza su andadura con Ba-
rrio Xino: basicamente, dar una

;Te llama la
atencion? ;No?
No te preocu-

Sk lal . pes, que en
opor un(li ad de ver laluz a jue- cuanto empie-
gos creados en nuestro pais (que & Toor

de otro modo hubieran que-
dado restringidos a los
clubes)y que destaquen
por su originalidad,
su calidad o su ca-
racter innovador.
Por su parte, el
aficionadorecibe
un juego a muy
bajo  precio,
abriendo una
alternativaalos
“grandes siste-
mas” (aquino se
verd un AD&D o
un 7° Mar con 500
pdginas de juego
basico). Por supues-
to, supongo que tam-
bién ellos intentardn sa-
carse algtin durillo.

Todos contentos, ;jno?

La vida e puta

Barrio Xino: un juego de rol chungo,
mu chungo consiste, como dice en sus
péginas, en “interpreta a la fl6 y
nata del chino”, a saber: chorizos,
prostitutas, guardias civiles, trafi-
cantes, camareros, piraos, atraca-
dores, viejecitas con actitud, colga-
dos, macarras, artistas del porno,
borrachos, butaneros, monjas,
polis, inmigrantesilegales, taxis-
tas, travestis y toda clase de fau-

© de las ilustraciones La Factoria de Ideas

y te mires dos historias de Makinavaja,
verdadera alma de Barrio Xino, se te
empezardn a ocurrir disparates.

La ley de la calle

Barrio Xino viene presentado en un
librito de 66 pdginas en tapa muy blan-
da (para hacerte una idea, el formato
es idéntico al de esta revista, pero un
poco mas gordo). La maqueta es muy
agradable (claray limpia) y se haopta-
do por una de esas letras de nifo que
tanto se ven ahora por ahi. Respecto a
las ilustraciones, las de las primeras
péginas son excelentes, siendo las del
resto del juego bastante cutres.

Lo primero que llama la atencién
es el propio texto, escrito en el estilo
barriobajero de Makinavaja desde el
principio hasta el final. Conozco a
quien dice que termina perdiendo gra-
cia y que se hace bastante pesado de
leer, pero yo me rei de lo lindo. Ade-
mas, es ideal para meterte en ambien-
te, de verdad.

El precio es de 995 ptas, lo que lo
pone al alcance de practicamente
cualquiera.

Soy pejota poquel
mundo macho asin

Como no podia ser menos en un
juego de cona, los nombres de las
habilidades no podian llamarse como
Ilivatar manda, de modo que tene-
mos Cachas, Mafia, Aguante, Perse-
sién, Luses, Malaostiay Glievos, apar-
te de habilidades divididas en tres
categorias (Conosimientos, Fisicas y
Perseptivas).

La hoja de pejota se complementa
con la “papela”, 0 DNP, emitida por el
Ministerio del Interior de “Epana”.

La creacién de personajes (perdon,
pejotas) es de lo mds divertido, aun-
que a los “nuevos puristas” pueda
molestarles que sea bastante aleatorio
(pero que corio, asi te ries mds). Por
ejemplo, se deja al azar la edad (desde
“puto crio” hasta “matusalén (at.taque
Di6 lo llame a su presensia”, y no, no
es un vampiro de cuarta generacion),
la “rasa” (desde “xino” hasta

“sudaca”), la “nasionalidd”
(puedes ser ep.pand, polaco,
vajco, guiri o solivista), los
vicios (como el “Nescuit”, la
farlopa o Bola de Dragén) o




los antecedentes (atraco, asesinato,
universitario de izquierdas, aficiona-
do al karaoke...).

En las Caracteristicas anteriores se
reparten 7d10 puntos de pejota, con
valores de entre 2y 9.

Las habilidades, por su parte, tie-
nen un maximo de 10 y su valor de-
pende de la puntuacién bdsica en su
categoria, anadiendo luego un modi-
ficador particular de cada Habilidad
concreta. A destacar cosas como Ale-
vosia y nocturnida (sigilo), Folleteo
(dltima fase de la seduccién, con el
polvo de Torrente como modelo) u
Ostias (no hay ni que explicarlo).

Para terminar elegimos la profe-
sién, que nos indica una serie de Habi-
lidades enlas que tendremos bonifica-
ciones, y determinamos la Resistensia
y la Resistensia a Sustansias, que nos
permite tragar navajazos y priva res-
pectivamente. Todo el proceso lleva
mds 0 menos 3 minutos (4 si eres un
poco furro).

Uy lo ke madicho, uy
lo ke madicho

El reglamento lo podria entender
un tierno infante de 2 anos: se coge
undadode 10y se tira; siel resultado
es mayor que la Habilidad, se falla.
Si es menor o igual, se acierta. Hala,
ya estd.

Hay algtin modificador que depen-
de del arbitrario criterio del Sefi6
Polisia (el Director de Juego, vamos),
pero ya estd. Para que las partidas
sean verdaderamente exageradas, un
resultado de 0 es siempre una pifia,
con lo que el juego es una sucesién de
desgracias y disparates constantes.

El combate se resuelve con una ti-
rada enfrentada entre el atacante y el
defensor, con diversos modificadores
segtinla situacién. Para obtenerel dafio
causado se multiplica el grado de éxi-
to de la tirada de ataque (la diferencia
entre la Habilidad y el resultado del
dado) por un factor que depende del
arma. Esos son los puntos de dafio
causados, que se aplican a una locali-
zacién determinada con 1d10.

Existe un sistema de entrenamien-
to de habilidades que, la verdad, a
pesar de no ser complicado me parece
que sobra en un juego asi. Pues eso,
que lo use el que quiera. Mas util e
importante es el sistema de “consumo

de sustansias”, que de eso va el juego
(entre otras cosas, vamos).

El sistema de juego en
“Fastfut”

Barrio Xino incluye unsistema para
poder jugar en el bar (bueno, y en
otras partes, pero lo del bar suena
bien...). No precisa de hoja de pejota,
de dados, de nada. Lo tinico que se
necesita son unas monedas y una ac-
titud adecuada.

Con estos elementos ya te puedes
imaginar lo “complejo” que este “re-
glamento en fastfut”, pero cumple su
labor a la perfeccion, y la verdad es
que se agradece.

Si, Seno Polisia
El capitulo del Sefi6 Polisia inclu-
ye una somera descripcion del Barrio
Chino (pero que muy somera, ;eh?).
Y, como dice el propio autor, si quie-
res una lista de equipo cégete un cata-
logo del “cortinglé”. Qué morro.

Lo que siincluye es un “bestiario”
cutre a mds no poder: un estudiante
sectario (porser dela Tuna), una mon-
ja drag queen, un gangster aficionado
alos tangos, un guardia civil llamado
Antonio David, una presentadora psi-
copata...

También se incluyen diversas
ideas para aventuras, que van desde
lo cutre hasta lo impresentable (en el
buen sentido).

No podia faltar el médulo de ini-
ciacion, que en este caso son dos:
Operasion Dragon llevard a los pejotas
al desembarco de un cargamento de
costo marroqui que sale rana, y
Octopusi y td consiste en una guerra de
bandas que, por supuesto, también se
vuelve rana (pero que muy rana).

Po fale, po malegro

No sé qué “rejugabilidad” tendra
Barrio Xino porque solo he podido ju-
gar las dos aventurillas del libro, pero
han sido experiencias hilarantes. Por
supuesto, no llegara a sustituir a nin-
guno de los juegos cldsicos, pero es
mas que probable que juguemos una
nueva partida dentro de muy poco.

Por cierto, es un modo excelente de
atraer a nuevos jugadores proceden-

tes de otros sectores (léase El Jueves y
publicaciones similares), presentando
un entorno “familiar” y un sistema a
prueba de tontos.

Léete un librito recopilatorio del
Maki (la serie no, por favor), saca To-
rrente del videoclub y ya estds listo
para jugar.

por Santos Soto




Para los que no conozcan Aguelarre hay que decir que es un juego de
rol ambientado en Espaiia desde la Baja Edad Media hasta el siglo XVIL
Pero no es una Espafia como la que fue, es una Espafia donde las criaturas
de leyenda y los demonios conviven con la vida cotidiana de los campe-

sinos y los villanos.

Presentacion

La Espafa que se muestra en los
libros de historia aparece aqui, refle-
jada con mayor o menor detalle: es el
mundo delarazén, lalégica (depende
del punto de vista) y de lo mundano.
Pero hay algo distinto, las criaturas
que eran leyenda para nuestros ante-
pasados existen realmente, desde el
duende que complicala vida del cam-
pesino, hasta el demonio que aparece
en un aquelarre: es el mundo de lo
irracional.

Razoén y locura son uno de los te-
mas de Aquelarre en esta Espana: las
criaturas de leyenda y la magia exis-
ten porquela gente cree ensu existen-
cia. La falta de creencias las mata (o
las hace menos poderosas), mientras
que una fuerte creencia en ellas las
fortalece hasta limites escalofriantes.

Creacion
de
personajes

Lacreacionde
personajes en
Aquelarre es sen-
cillay sin com-
plicaciones,
con unas
caracteris-
ticas que
o e
desde
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20y unas habilidades que vandela
100, en la mejor tradicién porcen-
tual. Sihay que verle alguna pega
es ser demasiado aleatoria en
algunos aspectos, como la his-
toria del personaje o su vida
familiar. Aunque, como siem-
pre, un buen DJ deberia ser ca-
paz de remediarlo.

El nuevo Agquelarre incluye,
ademas de la conocida creacion de
personajes de la primera edicion,
profesiones nuevas (como prostitu-
ta 0 cambista) y la creacién de perso-
najes para Villa y Corte, permitien-
do crear personajes con un tras-
fondo renacentista.

Sistema de juego

Elsistema de juego de Aque-
larre utiliza el sistema porcen-
tual para resolver las acciones
de los jugadores; es decir, los
jugadores para resolver una ac-
cién han de tirar 1d100 y obtener
un resultado por debajo de la habi-
lidad que estén utilizando. Un sis-
tema intuitivo y facil. Pero de he-
cho va mas alld de eso: en este
capitulo encontramos reglas que
hacen referencia a los peligros de la
vida cotidiana de la época, asi como
reglas referentes al sexo o la justicia
(o la falta de ella).

Mencién aparte merecen las reglas
de economia, que ya habian apareci-
do anteriormente en Rincon, y que
podrian practicamente considerarse
un juego aparte. Permiten gestionar
desde el presupuesto de un rico mer-
cader a la economia familiar de un PJ,
por ejemplo buscéndose esposa y ti-
rando en la tabla de “martir-monio”
para ver como le ha salido.

El sistema de combate es rdpido y
mortifero, cubriendo con unas reglas
muy sencillas una amplia gama de
posibilidades. Incluye un par desiste-
mas de resolucion de batallas: unas
reglas bdsicas para resolver combates
convarias decenas de personasy otras
avanzadas para verdaderas batallas
con cientos de personas (y, si es nece-
sario, asedios).

El capitulo de magia aparece divi-
dido en dos tipos diferentes: la magia
blanca, que no pone en peligroel alma

del hechicero, y la
negra, que co-
rrompe el
alma y que
permite al
mago te-
ner tratos
con los po-
deres infer-
nales.

Los conjuros
en Aquelarre no se
parecen a los de
ningun juego me-
dieval fantastico; es
una magia mads tra-
dicional, mas “de
aqui”. La mayor
parte de los conju-
ros se consiguen
a través de la fa-
bricacién de ta-
lismanes y pocio-
nes para su poste-
riorempleo. Elmejor
o peor uso de la ma-
gia viene determina-
doporlairracio-
nalidad del
madgo,
mientras
que la alta
irracionalidad

ayuda a protegerse de ella.

Con respecto a la anterior edicion
hay que decir que han ampliado este
aspecto muchisimo.

Rezos y milagros

En este capitulo Ricard, nos delei-
ta con una lista bastante amplia de
santos y madrtires a los que rezar en
busca de ayuda segtin la situacion
(excepto si uno es un mago negro, en
cuyo caso cuanto menos se fijen en
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uno, mejor), incluyendo su historiay
la proteccién que garantizan en la
mayoria de los casos.

Es uno de los mejores capitulos,
con diferencia. El
bestiario delas cria-
turas del mundo
irracional no so-
lamente se ha
ampliado,
sino que, ade-
mas, ahora las
criaturas apare-
cen de una mane-
ramasorganizada,
segtinlasregiones
donde moran.
Aquisemencio-
nan desde el
vasco Idixta
hastaelmusul-
man Gul.

Ademas se
ha afadido el
bestiario angéli-
co, donde se de-
talla toda la je-
rarquia celestial,
desde los arcange-
lesy querubines has-
ta los relativamente
modestos angeles de
la guarda, wuna
autentica preciosi-
dad que al fin hemos
podido ver, después de que Ricard
Ibafiez no hubiese podido publicar su
Angelicum Natura.

Y el bestiario infernal, en el que
nos encontramosla descripcion de los
principes del infierno, los dragones,
los upiros (Vampiros)... Es todo un
placer ver la documentacion dela que
ha hecho gala Ricard Ibafiez

Ambientacion

Genial. El apartado dedicado ala
vida cotidiana de la Edad Media es
una autentica leccion de historia para
muchos jugadores, ensenando las
costumbres y usanzas tanto de no-
bles y campesinos como de villanos
y estudiantes universitarios. Tam-
bién incluye reglas maritimas, plan-
tas medicinales y un apartado don-
de se detallala vida de los musulma-
nes (demasiado corta) y los judios.
Una maravilla.

Ademds, se incluye un apartado
de vida cotidiana dedicado al Renaci-
mientoy alSiglo de Oro, describiendo
la Santa Inquisicién, y un fabuloso
capituloacerca de como era el Madrid
del siglo XVII, detallando las diver-
siones y las costumbres sobre las que
todo jugador deberia estar bien

informado.

Apéndices y
v f Meédulos

Aqui se incluye la histo-
ria de la Fraternitas Vera
Lucis, un “FAQ” (Preguntas

y respuestas) para despejar
las dudas que hayan podido
quedarsinresolverdespués

de leer el libro y una lista
de nombres de la época
medieval.

Los médulos son tres
aventuras cortas para
empezar ajugar, una de
ellas ambientada en Vi-
Ha y Corfe, ¥ una
minicampana no tan
apta para novatos, basa-
da en El perro de la guerra y
el dolor del mundo de Michael
Moorcock.

Formato

El libro viene presentado en

una tapa blanda algo endeble y
que dudo que soporte ningtin
tipo de maltrato. El texto viene pre-
sentado a tres columnas y de una ma-
nera bastante clara, bien lejos del “dos
columnasy a correr” de JOC. Las ilus-
traciones, que van desde lo muy dig-
no (las del bestiario sobre todo) a lo
ligeramente jocoso (como las ilustra-
ciones de demonios de todo el capitu-
lo de magia), son claramente una
mejora sobre el estilo austero de
la edici6n anterior. En algu-
nos casos la distribucién
deilustracioneses bastan-
te desigual: hay paginas
repletas de dibujos, pero
de repente te puedes en-
contrar con diez seguidas
de texto desnudo.

¢Y el CD-ROM?

He probado el CD-ROM que in-
cluye el juego (bien presentado, con
una funda de plastico y un resumen

de contenidos en la ultima pagina del
libro) y debo decir que me esperaba
algo mds. Aunque son muy titiles las
hojas de personaje que incluye (sobre
todo para no pasar un mal rato ha-
ciendo fotocopias), la utilidad de las
fotografias de castillos y los grabados
son muy dudosas. Aun asi, aconsejo a
lo que tenganel CD que se metan enla
carpeta “mapas” y abran los archivos
llamados “mapa aquelarre”: se en-
contrardn una grata sorpresa, ya que
estan algunos de los mapas de los
suplementos. En cuanto a la muisica,
se hace demasiado corta.

Conclusiones

Una gran compra: por 2.995 ptas.
tienes un sistema de juego decente,
con trasfondo para dar y tomar y sin
depender de ningtin gasto extra en
ningun suplemento. Y si a esto afiadi-
mos los médulos de iniciacién y el
CD-ROM, nos encontramos con un
producto redondo y acabado, algo
digno de ver en estos dias.

Para ser francos, nunca he sido
particularmente un fan de Aquelarre;
la primera edicion de JOC nunca me
llam¢ la atencién, especialmente has-
ta que no jugué algunas partidas. En
cambio, esta segunda edicion intenta
corregir (y lo consigue con un gran
éxito) las carencias de la anterior, ha-
ciendo que nos preguntemos qué su-
plementos sacardn en un futuro. Sean
cuales sean, se hardn esperar con im-
paciencia.

por Roman Moreno Urdiales
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Por sorpresa, casi con nocturnidad, la editorial Hastur ha salido de la nada
y se ha descolgado con ERT: La Era de los Poderes, un juego de rol de fantasia
heroica en el que se pretende escapar de muchos de los estereotipos del
género. ;Cémo es ERT? ;En qué consiste esta nueva apuesta lidica nacional?

Nada mds facil: sigue leyendo...

cDonde estamos?

Nos encontramos en Ert, un mun-
do azotado por una cataclismica lucha
entre las fuerzas de la Ley y del Caos,
por una ola de mutaciones que cre6
desviaciones entre las razas principa-
les, dando pie a numerosas etnias.

Esta situacion se restaurdé con el
alzamiento del Gran Imperio Melion,
pero, como sucede en todaslas buenas
ambientaciones roleras, la paz y la
prosperidad creadas por esta nueva
época se ven amenazadas por la posi-
ble resurreccion de las fuerzas caoti-
cas. ;Preparados para empezar?

El libro

ERT: La Era de los Poderes viene
presentado en un libro de 192 paginas
en tapa dura. Las ilustraciones son,
por lo general, mds que correctas y
aunque el papel es bastante bueno, el
aspecto general no es cémodo (el cuer-
podeletraescogidonohace agradable
la lectura).

Después de la obligada introduc-
cién tenemos la seccion de trasfondo,
en la que se nos describe la historia, la
geografia y las gentes de Ert (el juego
se centra en Noorgar, uno de los con-
tinentes de este mundo). Después te-
nemos el apartado dedicado a los per-
sonajes y a su creacién, terminando
con la seccion de reglas, combate,
magia y apéndices.

Las numerosas razas de ERT se
dividen en tres grandes categorias: los
Selthanion (dedicados porlo general a

2 8 © de las ilustraciones Hastur

su batalla contra el Caos), los Hetnon
(criaturas malévolas del Caos) y los
Ywen (firmes defensores de la Ley).
Dentro de cada grupo tenemos varias
etnias diferentes, cada una con sus
caracteristicas fisicas, mentales y so-
ciales. Las diversas razas del Imperio
Melion son las mds desarrolladas en
este libro.

Hay que hacer mencién al intento
de escapar de los tipicos estereotipos
de elfos, enanos y demds fauna habi-
tual en este tipo de juegos. La varie-
dad que se ofrece es mas que sufi-
ciente para seguir interpretando
personajes novedosos después
de bastante tiempo.

Los atributos bdsicos se
dividen en fisicos (fuerza,
destreza, vigor, agilidad),
mentales (razonamiento,
memoria, carisma, per-
cepcion)y espirituales (vo-
luntad, intuicién, sabidu-
ria, fe). La puntuacion
bdsica se encuentra
entre unoy doce,
aunque en de-
terminados
casos puede
ser superior.

!
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A continua-
cion tenemos atri-
butos raciales,
que nos sepa-
ran de los /
miembros de
las demas ra-
zas (por ejem-
plo, los pétreos
Dweloin tienen
Piel Resistente,
Doble Corazén
y Sangre de Me-
tal).
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Por ltimo nos encontramos con
las consabidas habilidades, cuyo va-
lor bésico es la suma de dos de los
atributos anteriores (por ejemplo, el
valor bdsico de Armas Cuerpo a Cuer-
poeslasuma de Destreza + Agilidad).
Incomprensiblemente, las mismas no
estan ordenadas por orden alfabético,
lo que complica de forma innecesaria
su busqueda y consulta.

Se da mucha importancia a la rela-
cién entre la Ley, el Caos y la Magia,
cuyos valores determinan el tipo de
dones y poderes a los que podremos
tener acceso.

Los personajes se crean asignando
una serie de puntos a cada categoria
de atributos (fisicos, mentales, espiri-
tuales, ley, caos, magia), cantidad que
varia dependiendo de la raza elegida.
Por tanto, cada etnia tiene una deter-
minada “orientacion”, aunque se per-
mite una gran variabilidad dentro de
este marco.

A continuacién elegimos una “pro-
fesion” (denominadas “Kits”, siendo
algunos ejemplos Brujos, Caballeros
de diversas ordenes, Soldados, Trova-
dores, etc.), en cuya tablase indica qué
habilidades ganamos (divi-

didasen “entrenadas3D”,

“entrenadas 2D” y “no
entrenadas 1D”, asi
como cualquier posi-
ble modificador
a los atributos
de Equilibrio
—Ley, Magia,
Caos—).
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Latirada bdsica de ERT consiste en
superar una dificultad decidida por el
Director de Juego con un nimero de
dados indicado por la habilidad en
cuestion. Por ejemplo, una habilidad
puede tener un valor (2D+5). “2D”, el
valor obtenido en el “kit” del persona-
je, es el nimero de dados de 10 caras
que se emplea en la tirada. “5” es un
valor fijo que se suma a ese resultado
y que depende de la experiencia del
personaje (;0s recuerda a Star Wars?).

No faltan los tipicos “retruécanos”
sobre tiradas enfrentadas, extendidas
y grados de éxito, pero el sistema bdsi-
co, como podéis ver, es bastante senci-
llo.No existenreglas “mecanicas” para
éxitos y fallos criticos, que quedan al
libre albedrio del Director de Juego
(en el combate si tenemos algo asi).

El combate se divide en tirada de
iniciativa, tirada de ataque y tirada de
defensa. En estos casos no existe difi-
cultad: el que saca la iniciativa mds
alta ataca primero, y si el atacante
obtiene mas puntos que el defensor en
su tirada le acierta. Hay alguna com-
plicacion: sila diferencia entre las tira-
das es del doble de la tirada de defen-
sa, el dano serd doble. Si se triplica el
valor, dafio triple. Avisados quedan...
Si es el defensor quien obtiene una
gran tirada sobre el atacante, tendra
bonificaciones a sus siguientes tiradas
de iniciativa o ataque. Ademds, exis-
ten diversas maniobras de ataque y
defensa, que en ocasiones dependen
delarazay la profesion del personaje.

Una vez acertamos a nuestro opo-
nente, realizamos dos nuevas tiradas
en las que se compara la penetracién
del arma (depende de cadauna)conla
resistencia de la armadura (por su-
puesto, ho todas las protecciones son
iguales). Para lograr causar algin
dafo, evidentemente, el atacante debe
superar la proteccién de su enemigo.

Para terminar, se realiza unatirada
de dano que depende del arma em-
pleada y de la fuerza del personaje.
Como se puede ver, un ataque con
éxito consta de j7 tiradas! (2 de inicia-
tiva, ataque, defensa, penetracion, re-
sistencia y dafio). Me parece que de-
bian haber simplificado un poco el
proceso en alguna parte, y me temo
que las tiradas de penetracién y resis-
tencia se llevan las de ganar. Aunque
el sistema de dados sea sencillo, el
excesivo numero de tiradas llega a
agobiar un poco.

La magia se divide en Aspectos:
Magia Pura (con matices), Energia,
Aire, Fuego, Agua, Tierra, Vida, Luz,
Tiempo, Espiritu, Bestias, Naturaleza
y Mente, que determinan de forma
general los dones/ conjuros que podra
emplear nuestro personaje (segun sea
mago o no). Los conjuros, de nuevo,
vuelven a aparecer sin orden ni con-
cierto, careciendo de clasificacién al-
guna, ya sea alfabética o por sus As-
pectos (ademds de encontrarse en los
Apéndices).

Como cabia esperar de unjuego de
fantasfa que se precie, no faltan los
objetos magicos, divididos en diver-
sas categorfas tanto por su funcion
como por su poder.

Apéndices

Aqui se incluye la seccién del Di-
rector de Juego, que incluye algunas
guias y una descripcidn detallada de
Pasguillom, una ciudad en la que am-
bientar vuestras aventuras (no faltan
algunas ideas de médulos).

Themalina, otro de los

apéndices, esel grimorio ¢ ;
de conjuros, que por 0 il
algun arcano motivo Yt

no se ha incluido en

el capitulo de Magia.

AS
S %‘ 7
termina ’-’
con la sec-

cién de equipo,
en la que también
se echa de menos
una cierta orga-
nizacién que nos
ayude a encon-
trar el material

(hubiera es-

tado bien incluir una tabla resumen
con los precios).

Conclusion

ERT tiene muy buenas ideas y un
universo ciertamente interesante,
pero, por desgracia, este libro basico
queda algo lejos de lo que deberia
haber sido: contiene numerosas erra-
tas (de diversos tipos), la organiza-
cién y claridad es muy pobre y el
estilo de escritura deja en ocasiones
algo que desear (aparte de su precio,
demasiado alto para el nimero de
pdginas que ofrece).

¢(Es recomendable? Yo dirfa que
si, aunque para aplicarlo con otros
sistemas de juego. Hay mucho traba-
jo detrds de este especial universo,
ideas originales que alejan a ERT de
los juegos “genéricos” de fantasia, y
ahi es donde reside su fuerza.

por Daniel Leguina
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Alfiny tras algunos meses de continuos retrasos, Ediciones Sombra lanza
al mercado Exo, su esperadisimo juego de ciencia ficcion. En un momento en
el que el mercado rolero nacional parece que, de forma timida, empieza a
despegar, muchos 0jos estaran puestos en Exo.

Antes de iniciar la presentacion de
Exo, debo aclarar que este articulo ha
sidorealizado basandome en una ver-
sién beta y en la version casi final que
tuve oportunidad de ver unos dias
antes de que entrara en imprenta. Por
tanto, es posible que algo haya varia-
do un poco. Asiy todo, la esencia de lo
que es Exo esta aqui.

Ellibro llega a nosotros en formato
17x24 cm (el mismo que se empled para
Super Heéroes Inc.). Tiene 321 paginas y
mas de 150 ilustraciones. Los autores
han hecho hincapié en que las ilustra-
ciones aporten mucha ambientacién y
no sean meros elementos estéticos (que
también lo son). Asi, nos encontramos
con que tan-

to las naves

como las
diferentes
razas tie-
bt nen sus
“«”’ respecti-

- vos dibu-
1 jos. Algo
que, sin
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duda, tanto directores como jugadores
agradeceran.

Ambientacion

La ambientacion es muy extensa y
elaborada. No deja de ser un poco
“tipica”, pero es que a estas alturas es
muy dificil ser innovador. Tenemos
una galaxia con 10 brazos espirales
(claramente no es la nuestra) y con un
tamafo ligeramente menor que la
media. Es vieja, y su nicleo ya no
produce casi nuevas estrellas.

Entre los diferentes imperios y
razasencontramos ala Reptblica Fe-
deral de Planetas (RPF), a los
Verrianos (a mas de uno les recorda-
ran a los Insectores, de EI Juego de
Ender), alos Tyranos (poderosos psi-
quicos) o los Sheller, una raza con
aspecto reptiloide.

PeroExo esmas que un conjunto de
razas e imperios. Sus autores han in-
tentado dar a cada uno de ellos un
trasfondo y una ambientacién elabo-
rada. Asi, podemos descubrir cémo
funcionan los transportes en la capital
dela RPF, Vettera, saber como funcio-
nauna comunidad mineray qué bene-
ficio debe tener para que sea rentable.
La ambientacién describe también las
comunidades orbitales, las naves, sus
sistemas de armas, punteria y soporte
vital, las ciudades, la medicina, las
comunicaciones, el sistema moneta-
rio, la filosofia, la religion y los depor-
tes de este futuro lejano.

Aparte de las 5 razas dominantes,
existen cientos de ellas, y con muchas
no se ha producido contacto alguno.
Aunque existen fronteras “tedricas”

que definen sectores de la galaxia
paracadauna, solo uno de cada mil
sistemas estelares ha sido explo-
rado. Descubrir un planeta habi-

\ table con agua, recursos minera-

les, una atmosfera respirable y vida
vegetal es el mayor tesoro que se pue-
de obtener.

Sin laser,
que gasta mucho...

Un concepto que quiza choque al
nuevo jugador es la carencia de armas
laser. En el universo de Exo se consi-
dera que las armas ldser gastan dema-
siada energia para producir el efecto
(dafio) deseado. Se consideramas prac-
tico (y econdmico) usar armas que,
mediante campos electromagnéticos,
impulsan proyectiles. Todas las pisto-
las, fusiles y subfusiles son armas de
este tipo. Incluso en el espacio nos
encontramos que las naves (cazas, fra-
gatas, destructores y portaaeronaves)
luchan entre ellas dispardndose pro-
yectiles de gran calibre y misiles. Una
idea que gusta o no, pero que no deja
indiferente.

Existen armas ldser, pero solo a
escala planetaria.

Hay que destacar el enorme traba-
jo que se ha realizado para dotar a Exo
de cierta “veracidad” tecnoldgica. Sin
perder de vista que es un juego, mu-
chas de las ideas que se usan para
explicar la tecnologia han sido extrai-
das y adaptadas delafisica actual. Exo
incorpora, para los lanzados y aman-
tes de la ciencia ficcién “dura”, expli-
caciones sobre el funcionamiento del
viaje MRL (Mas Rapido que la Luz)
empleado. Aunque estos apartados
pueden ayudar al Director a hacerse
una idea de la ambientacion, no son
imprescindibles para jugar.

De hecho, el sistema de juego de
Exo es de lo mds sencillo...

Sistema de Juego

Un personaje de Exo se define a
través de sus seis caracteristicas
(Cuerpo, Destreza, Inteligencia, Pre-
sencia, Instinto y Psi) y tres Atributos
que tiene cada Caracteristica. Todos
ellos se definen enunrangode1al0,
definidos para cada una de las razas.
Por otro lado tenemos las habilida-
des, con un valor de 0 a 20. El valor
final de una habilidad serd la suma
del valor base mas el del atributo
asociado a ella, lo que nos da un valor
entre 1 y 30. Aqui es donde quizd
empiece un poco el desconcierto.

Exo es innovador en su sistema de
juego. Toda accion que requiera el uso

© de las ilustraciones Ediciones Sombra



de dados se realizard lanzando 3D10y
sumando los resultados. De los tres
dados, uno debera ser el llamado dado
Exo.Este dado debe ser diferente, pues
su valor indica diversas cosas, segun
la accién realizada.

Por ejemplo, si tenemos un 23 en el
manejo de nuestra pistola “2100 GR”,
deberemos sacar 23 6 menos con los
3D10 para lograr acertar. El resultado
delos dadoses: 6,10 (dadoExo),2=18.
Como 18 es menor que 23, nuestro
disparo ha dado en el blanco (se apli-
carianmodificadores por distancia, co-
bertura... etc.), pero ahora debemos
fijarnos en el dado Exo: un 10, que
indica dénde ha acertado nuestro dis-
paro. Si miramos en la tabla de locali-
zaciones veremos que el impacto ha
dado enla cabeza. Pero atin falta saber
cuanto dafio ha hecho este ataque...
Vemos en las caracteristicas de la pis-
tola que el dafio que hace es de Tipo I,
con un +3. Eso quiere decir que debe-
mos sumar el valor obtenido en los
otros dos dados y sumarle 3 (6+2+3);
obtendremos asilos 11 puntos dedafio
que sufre el blanco.

En una sola tirada de dados sabe-
mos el resultado de la accidn y todas
sus consecuencias (localizaciény dafo
en el caso del combate). En todo mo-
mento, un triple 1 es un critico y un
triple 0 una pifia. Existen modificado-
res estandar para definir las dificulta-
des, que van desde lo mas trivial
(-10) hasta acciones imposibles
o heroicas (+10).

¢Qué mas tiene
Exo?

Pues, para empezar, es
destacable que enellibrohaya
también un sistema de crea-
cién de naves espaciales. La
verdad es que es algo “com-
plejo”. Complejo no sig-
nifica dificil, solo que
se debe prestar
cierta atencion
en cada uno
de los pasos.

El sistema

ensiesbas-

tante bue-

no, sobre todo
si se es un fan de Car Wars como yo. De
hecho el sistema tiene algin pareci-
do... pero no mas que eso. Los autores
se han esforzado en crear unas reglas
que hagan del proceso algo muy satis-
factorio, dada la gran cantidad de de-

talles
que in-
corporan.
Ediciones
Sombra ha
dado en
el blan-
coalin- §
gdim i1
este capi-
tulo. Por si
fuera poco,
también tenemos 2 sistemas de com-
bates entre naves. Uno, como lo llamo
yo, “a la vieja usanza” o sea en plan
Car Wars, casi un wargame. Mediante
los vectores de movimiento se simu-
lan fuerzas como la inercia, que dotan
al combate espacial de un singular
estilo muy realista. También tenemos
los poderes Psidnicos, una extensa
(extensisima) guia de equipo y una
serie dereglas paralacreacionde mun-
dos, campanas y aventuras. Ademas,
claro estd, de sucorrespondiente aven-
tura de Iniciacion: “Preludio
n de Sangre”.

Exo es un so-

plo de aire fresco
en el panorama de
la ambientacién
“Space Opera”. Su

elabo-

rado trasfondoy la gran canti-

dad de recursos con los que se dota al
Director (sistema de juego,
ambientacién, creacién y combate de
naves, psiénica, equipo...) en un solo
libro, hacen 'de este juego algo im-

\
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A
prescindible ,*1’ :
para los amantes del género. S6lfthay
un punto que no me acaba de gustar:
la creacién de un personaje se realiza
poruna tirada de dados, y si se desea
con ventajas y desventajas, que, en
parte, también son aleatorias. Perso-
nalmente, prefiero los juegos en los
que cada uno puede crear su persona-
je a medida y como desee.

Ediciones Sombra comentd que de-
seaban crear un sistema por el cuallos
jugadores, via Internet, pudieran par-
ticipar en el desarrollo y ampliacion
de los mundos conocidos. También se
estd creandoun programa que permi-
ta visualizar los planetas de un sector
estelar. Sobre estos dos temas no ha
habido informaciones “oficiales” en
los tltimos meses, aunque se sabe que
estan trabajando en ello. Quizd se ha-
yan puesto metas muy elevadas...

Por otra parte, ya se estd trabajan-
do, y de forma simultanea, en tres
suplementos: La Federacion (ambien-
tacién y conflictos varios), un suple-

mento sobre la RPF, con més detalles
y nuevas razasy, finalmente, Resu-
rreccion, una trepidante aventuraen
la que se descubrird algo mds sobre
los misteriosos Skardar.

Sin duda, Exo es un juego reco-
mendable y, visto su ajustado pre-
cio, no sobrard en ninguna bibliote-

ca rolera.

por Josep M? Rosich Mena

neuro@teleline.es
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El multiverso de

Michael Moorcock

Homenajeado por los autores
mas reputados del género como:
Gaiman, Shirley, Collins, Gygax,
Vardeman, Lovegrove, y un largo
etcétera mas.

i

| La Facderia de ldeas

Las mejores antologias
de horror basadas en los
mitos de Cthulhu creados

" H.P Lovecraft

Con muchos relatos inéditos de los
mejores maestros del género como:
Zelazny, Ellison, Silverberg, Brunner,
Newman,Sterling, Wolfe, Blaylock y un
largo etcétera mas.

H‘lc“hunucﬂl Moorcock
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Aventura de Fading Suns para un grupo de entre 3 y 5 jugadores que no
contenga a ningtin hijo de Ur. Estd pensada para ser jugada en la vuelta a casa
desde, por ejemplo, Pandeménium, o cualquier planeta parecido.

Los Personajes vuelven a casa des-
pués desuultima aventura, y tras pasar
el portal de salto de Ligaheim, se en-
cuentran en Madoc, donde deben re-
postar y descansar antes de continuar
su viaje por el portal hacia Byzantium
Secundus. Pero, cuando acaban de ate-
rrizar en la ciudad de Venusia...

Calida Bienvenida

“Bienvenidos a Madoc. Somos los
Guardias del Sefior Avlén, el principal
mercader de Venusia. Tengan cuidado,
ya que estamos experimentando pro-
blemas con los Ur Obun, y por esta
razén todos ellos estan bajo sospecha.
Si ven alguno inférmennos”. En el ca-
mino a la posada los personajes veran
que se estd deteniendo a Obun y que
parece que se ha levantado una caceria
contra ellos. Un dato a destacar es que
el resto de los alienigenas no sufren
ningtin tipo de persecucion.

Tampoco parece haber una excesi-
va presencia de la Iglesia, no solo en la
persecucién, sino en el resto de la ciu-
dad. Si los jugadores preguntan sobre
los Obun, cualquier ciudadano les co-
mentard que dltimamente han ataca-
doy saqueado diversos puestos, y que
han causado pérdidas econdémicas a
muchos mercaderes. Por eso, el miem-
bro de la Asamblea Avlén Caftherd,
cuyos guardias son los mds efectivos
de la ciudad, ha decidido perseguir a
los alienigenas.

Si siguen preguntando sobre esto
les diran que, al parecer, Aurigas,
Carrofieros y Magistrados apoyan ple-
namente a Avlén, y también que los
Obun parecian estar muy enfadados
porque alguien les ha robado nosequé
artefacto Urtecque reclamande su pro-
piedad. Esto es todo lo que podran
sacar en el Bazar de Venusia, ademads
de una excepcional comida, sabrosa y
bien condimentada (con todos los pla-
tos tipicos de Madoc).

© de las ilustraciones Hollistic

En el Fénix Alegre

La posada del Fénix Alegre es un
recinto de dos pisos: en la planta baja
estd el comedor, el bar y la cocina, y en
el piso superior las habitaciones. Las
mesas y sillas son de madera de
pinoblancotapizadas con cue-
rorojo. En el bar hay multi-
tud de recipientes conte-
niendobebidas delomas
variopinto. El posade-
ro es un hombre afa-
ble de unos cincuenta .
afios, con perillay va-
rias cicatrices de las
que saca multitud
de historias heroi-
cas para entretener o
a los clientes, va- ;
ciar las botellas de
las bebidas y lle- '
nar el cofre de
alegres fénix.

Cuandolos
jugadores en-
tren en su ha-
bitacion, que
sigue el estilo
de madera
blanca y telas
rojas, uno de
ellosnotard algo
bajo la cama; cual
serd su sorpresa i
cuando vean que es
un Ur Obun, antes
elegante, calmado e
intelectual y ahora
sucio, encogido y
asustado.

Odalan, el
Obun

Ahora puede
que los persona-
jesintentenavisar
alaguardiao qui-

za ataquen al alienigena, pero antes
éste les implorard que le ayuden. Si
deciden escucharle se presentara como
Odalén Jir Kervten, Técnico Obun, y les
dird que los Obun son inocentes y que
nunca osarian emplear la politica del
ojo por ojo contra los humanos por
haberles robado el Remediador, su ar-
tefacto Urtec.

ElRemediador es un artilugio Urtec
Menor que los alienigenas usaban para
curar las afecciones de las plantas en
sus hogares y en la Embajada. La ver-
dad es que no sabe para qué puede
querer un humano el Remediador, pero
admite que es muy importante para
ellos vivir rodeados de perfeccion, y les
desagradan en gran medida las plantas
con algtin estigma o defecto.

Sisele pregunta sobre los alborotos,
asegurard que los unicos capaces
de hacerse pasar por
Obun son sus pri-
mos Ur Ukar,
que al pare-
cer viven
en la parte
pobre de
Venusia.
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La Tienda de

los Trabajadores,

el Negocio de
Avion

“La tienda de los tra-
bajadores” esunlocal don-
de se venden trabajadores.
Aqui los personajes podrdn
encontrar a AvIon, sies que con-
vencen a los guardias delaentrada
para que les permitan pasar. Un
buen soborno o decir que van a
comprar a un esclavo servira: lo

unico que no es posible es entrar
por la fuerza, ya que los guar-
dias son Soldados de Elite de la
Asamblea, estan armados con
escopetas y llevan Cota de Ma-
llas y Escudos de Energia (Re-
sistencia 9, Disparo 17).

El Refugio de los
Ukar

Segun lleguen al lugar don-
de viven los Ukar, notardn que
el nivel de vida disminuye
sensiblemente, aunque no
llega a extremos abyec-
tos. Odaldn les explicard
antes de que se vayande
la posada dénde estd el
refugio de los Ukar.

Cuando lleguen verdn
que es una edificacion, pro-
bablemente una antigua fabri-
ca. Ahorala puerta se ha trans-
formado en una pared mas, y
la unica entrada visible es
un pequeno agujero tapa-
do con una cortina roja. Si
entran veran varios tra-
jes Obun colgados en
la pared y algunas ar-
mas humanas.

Cuando entren veran una
gran sala con el simbolo de la
Asamblea enel fondo, al lado de
una cortina con dos guardias (me-

nos armados que los anteriores).
La sala es principalmente negray
todo el mobiliario es de hierro.
Sobre unos pedestales estan ex-
puestos muchos esclavos,
principalmente humanos y
Obun, de complexién fuer-
te y atados con grilletes.
Hay algunas mujeres
Obun y humanas vesti-
das con ropas seducto-
ras, también atadas
con grilletes. Todos
sonvigiladosporal-
gunos esclavistas
armados con pis-
tolas pesadas y
latigos.

Si se adentran
mds se encontrardan
con algunos guar-
dias Ukar. Ahora
pueden suceder dos
cosas: obienlos guar-
dias los llevan ante el
lider Ukar o bien
disparan a los per-
sonajes. En cual-
quier caso, no van
a matar; simple-
mente intentardn
incapacitarlos. Si
vencen a los guar-
dias Ukar (Resis-
tencia 6, Disparo 13,
armados con Ba-
llestas y Pistolas Li-
geras), lo que debe-

riaser facil, su lider se Enlasalahay
rendird y les confesara mucha gente mi-
que fueron ellos quienes rando a sus futu-
cometieron los crime- ras adquisiciones
nes... pero que lo hicie- y varios esclavis-
ron porordende Avlon, tas negociando con
el Esclavista. ellos. Si preguntan

Ahora los personajes por Avl6nseles sefia-

lard la cortina. Avléon

les recibird apacible,
aunque dentro estardn
los guardias de la corti-

na. La habitacion es una
estancia propia de cual-
quier casa noble; sentado
en una butaca descansa un
hombre de complexion ro-
busta, de unos 28 afios, pelo
negro, barba, ojos azules y
varios tatuajes. Va vestido

se enfrentan a un dilema.

Pueden acusar a Avlén de todo el
montaje, aunque éste cuenta conel apo-
yo popular. Lo légico para los persona-
jes serfa ir a hablar con él y decirle que
retire los cargos contra los Obun y de-
tenga a los Ukar culpables, aunque evi-
dentemente éstos no querrdn y confe-
sarian. Deberan proponer un trato que
agrade a todos (aunque ellos no saben
que Avldn no es el culpable de todo,
pero sigamos...).

con ropas opulentas y luce muchas
joyas. Estd armado con un revélver
ligero y un estoque; también porta un
escudo de energia de batalla oculto en
la hebilla del cinturén (el simbolo de la
Asamblea).

“Bienvenidos a mi negocio: soy
Avlén Caftherd, Miembro de la Asam-
blea y la Liga Mercantil. ;Qué les trae
por aqui? Si desean algo, cualquiera de
mis colaboradores les hubiera atendi-
do amablemente...”

Silos personajes le comentan la con-
fesién de los Ukar, respondera: “Bue-
no, supongo que era de esperar que
esosintitiles Ur Ukarlo confesaran todo
a la primera de cambio; la proxima vez
que emplee a un Ukar para algo me
encargaré desilenciarlo parasiempre...
A lo que ibamos: si, yo pagué a los
alienigenas para que generasen los dis-
turbios, pero no lo hice por gusto: un
cliente me contratd para que capturara
a varios Obun que necesitaba para mo-
dificar un cacharro Urtec que ha conse-
guido. Y claro, sale a cuenta vender
Obun. Las Obun no abundan en los
burdeles y los Obun soninteligentes...”

Si los personajes le preguntan so-
bre ese cliente, les dird que bueno, que
nadie da nada por nada, asi que inten-
tard sacar tajada (unos 250 fénix irdn
bien). Cuando acceda les dara el nom-
bre de un Ingeniero llamado Janus
Robertson. Si alguno de los personajes
pertenece alaLigasabra que Robertson
fue un ingeniero que avanzé increible-
mente en el campo de las Mdquinas
Pensantes, pero que fue expulsado del
gremio y delaLiga cuando quiso mez-
clar la Cibernética con la Urtec de los
Ur, lo que causé innumerables proble-
mas con los Ukar.

Si presionan un poco mads, les indi-
card una nave en el espaciopuerto que
le sirve como refugio.

Hangar 4,
Astronave Ciceron

Esta nave cochambrosa es el refu-
gio de Janus Robertson. Los persona-
jes no encontrardn ningun problema
para entrar, puesto que no esta cerra-
da (16gico; después de todo, ;quién
demonios querria el contenido de esta
nave cochambrosa?).

Elinterior distamucho delaaparien-
cia exterior. Hay una enorme cantidad
de mdquinas pensantes, dibujos de pro-
yectos y esquemas de artilugios
cibernéticos y Urtec. Los personajes 0i-
ran pasos que se acercan: son Obun que
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estdn “trabajando” para Robertson. Silos
personajes leshablanse presentaran como
ayudantes del técnico Odaldn, y explica-
rdin que no pueden escapar, ya que
Robertsonha comprado asus familiares:
sihuyen, sus mujeres e hijasacabardnen
algunburdel de Pandeménium.

Tras esto oirdn pasos; los Obun se
asustaran y se irdn aterrorizados. Los

personajes se encontraran, si no hu-
yen o se esconden, con Janus
Robertson.

Cara a Cara con
Janus Robertson,
el Ciber-Ur

Janus Robertsonesun
“hombre” de unos 38
anosy coleta rubia. Uno
de sus ojos es ciber-
nético, igual que unbra-
zo (el derecho); el codo
izquierdo es visiblemen-
te artificial. Va vestido
con una tdnica negra y
cinturén dorado (un es-
cudo de batalla). Bajo la
tinica tiene un refuerzo
metdlico que cuenta
como una Armadura de Escamas. Es
competente con el Jox Kai Bon (Fuerza
9, Resistencia 6, Pelea 7 y todos los
movimientos de Boxeo Jox permitidos
hasta nivel 6), ademas de llevar una
Pistola Ukartec Media (disparo 10,
cuenta como una Pistola Ldser) que
usard antes de meterse en una pelea
cuerpo a cuerpo.

- Fading Suns

Si ve a los personajes, les pedird que
salgan de su nave o que se atengan a las
consecuencias. Si le dicen que lo saben
todo, se propondrd matarlos. Si los juga-
dores han sido lo suficientemente previ-
sores como para avisar alos Guardias del
Emperador, o han ofrecido a Avlén al-
gun trato para que les ayude a capturara
Robertson y liberar alos Ur (incluidoslos
capturados por él), no deberia ser mayor
problemaderrotarlo. Nohace faltanique
hagas el combate; ndrralo como uninten-
to desesperado de Robertson por huir,
disparando su Pistola Ukartec e inten-
tando escabullirse hacia otra nave y cru-
zar el Portal de Salto.

-]
Epilogo

Con Robertson muerto, Avlén acce-
derd a liberar a todos los Obun a cam-
bio de quedarse con la Astronave
Cicerdn. Los Obun en general, y parti-
cularmente Odaldn, estardan agradeci-
dos con los jugadores, lo que se verd
bien reflejado cuando traten con Obun
en planetas cercanos (Byzantium,
Ligaheim...), y en menor medida en
otros lares.

Porlgnacio Lasheras “FANatiKo”

todo tiene un principio...

Con esta novela de uno
de los autores mas
reputados del momento
(ganador de los premios
Hugo, Aurora, UPC y
Compuserve, entre otros),
comienza esta coleccion
por la que pasardn los
mejores escritores de
Ciencia-Ficcion que
existen en la actualidad.

(frameshift)

por robert j sawyer
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La Llamada de Cthulhu

de la ciudad, para asi conocer las anti-
guas culturas de la zona.

Al poco tiempo descubri6 el enga-
o, percatandose que las tablillas no
tenian ni mucho menos la edad que en
un principio le habian hecho creer.
Fue entonces cuando decidié estudiar
a fondo el asunto.

Desde entonces estuvo matcado
por un destino... funesto. El relieve

Esta es una aventura para La Llamada de Cthulhu ambientada en el Pefién
de Gibraltar, y estd disefiada para 3-4 investigadores novatos que estén
ansiosos por meterse en problemas. Tenemos la ligera impresién de que
vuestros investigadores encajan en esta categoria...

pertenecia a un culto sanguinario pro-
cedente de la antigua india britdnica.
Ese culto se habia afincado en la colo-
nia después de que algunos de sus

Introduccion
para el Guardian

Esta aventura se desarrolla en la
colonia britdnica de Gibraltar. La fe-
chanoesimportante, porlo que puede
estar situada en cualquier momento
Paralos desinformados, indicamos que
Gibraltar se encuentra al sur de la Pe-
ninsula Ibérica. La trama del médulo
giraentornoaladesaparicién de Baxter
Stockman, un eminente profesor doc-
torado en Antropologia e Historia y
tenaz investigador de lo oculto. Den-
tro del mundillo paranormal era bien
conocido por desenmascarar multitud
de supuestos casos paranormales, que
al final no eran mds que engafos y

miembrosllegaran en unbarco de mer-
cancias como estibadores,
trayendo

Ultimamente, el Dr. Stockman se
encontraba estudiando algunos datos
histéricos por el sur de Espafia, mien-
tras disfrutaba de unas merecidas va-
caciones. Era viudo, y su tinico parien-
te erasu hijo Howard, un profesor dela
universidad de Arkham recién llegado
a su puesto de trabajo, y al que suele
escribir cada una o dos semanas.

Lasinvestigacionesllevaronal Dr.
Stockman (padre) al museo munici-
pal de la ciudad de Gibraltar. Alli
encontrd, casi por casualidad, un
extrafio relieve realizado en una
pequena planchadearcilla. Repre-
sentaba una extrafia ceremonia en
la que varios hombres vestidos
con pieles sacrificaban a un con-

génere sobre un altar; el famoso

Pendn de la ciudad enla que se
encontraba se erguia tras la
escena como un mudo testigo.

timos. Debido a esto, nues-
trodesaparecido doc-
‘% tor se fue ganando
multitud de ene-
migos alolargode
su vida.

Elmuseo le inform¢é de que las
tablillas databan del afio 1900 6
2000 a.C. (mintiéndole, ya que
son falsas y no tienen mas de
un afo. El director lo sabe
pero lo guarda en secreto, ya
que quiere utilizar las falsifi-
caciones como otro reclamo
mas para el museo), y que
fueron compradas hace
pocas semanas por una
minucia a un marinero
delaciudad. Olvidan-

do por unos dias su
trabajo histérico, el
Dr. Stockman de-
cidié estudiar
y consultar
los anti-
guos es-
critos que

Ry se encon-
traban en

el archivo
municipal
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consigo

varios fetiches, entre los
que se encontraba el relieve.
robado hace unas semanas por Bill
Sundance, un viejo marinero alcohdli-
co que trabaja en el mismo barco que
los hindues.

Este fue

Atraido por la curiosidad, Bill se
deslizd una tarde en la habitacién don-
de dormian los sectarios mientras és-
tos trabajaban en el muelle. Durante
suregistrosellevoelrelieve, intuyendo
que podria sacar un buen dinero si lo
vendia. En realidad, en el museo le
pagaron sélo lo suficiente para tomar-
se un par de copas en el puerto, pero
con eso se contentd.

Los hindtes comenzaron a rendir
culto a Yog-Sototh, sacrificando per-
sonas y animales dentro del complejo
de cuevas neoliticas que hay en el inte-
rior del Pefion.

Las investigaciones del buen doc-
tor le llevaron a descubrir un vinculo
entre los rituales y las noches de pleni-

37



lunio, y ala creacién de
ciertos portales (la traduccién exacta
era “invocaciones”, pero se le paso por
alto). En la siguiente noche de plenilu-
nio fue a las cuevas de San Miguel, ya
que algunas denuncias realizadas por
los vecinos de aquella zona hablaban
de aullidos y gritos en la noche, asi
como de desapariciones de personasy
animales de compaiiia.

Desgraciadamente, el propio Dr.
Stockman termind capturado por los
sectarios y ofrecido en sacrificio en
una de las cuevas. Desde entonces na-
die conoce su paradero, ya que no se
ha encontrado ningtin caddver. Su
1nico hijo se ha puesto en contacto con
los jugadores para que encuentren a
su padre (el contacto de la familia
Stockman corre a discrecion del Guar-
dian. Puede que el profesor fuera un
antiguo tutor en la universidad, que
mantuvieran correspondencia debido
a su aficién por el ocultismo... Debe
conocer a la familia Stockman, y la
familia debe conocer la condicién de
investigador de Pj).

Escena 1. Carta
desde Providence

El Pj seleccionado recibe una carta
de Howard Stockman, comunicando-
le la desaparicién de su padre. Pagara
el viaje y la estancia de cuatro perso-
nas a la colonia inglesa, asi como una
gratificacion de 3000$ para cualquiera
que aporte alguna pista sobre el para-
dero desu padre. Lasalida serd dentro
de dos dias, tiempo mads que suficiente
para preparar el viaje. Howard les ha
dado la direccién del hostal donde se
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alojaba su padre. Paralaaventura
no necesitaran ningin equipo “espe-
cial” (tiendas de campana para doce
personas, un coche, unaThompson...),
asi que Howard se negarad a pagar las
facturas de esta indole.

Howard comentard brevemente a
los jugadores que su padre habia rea-
lizado un descubrimiento importante
en el museo histérico de la ciudad. No
comento de lo que se trataba.

Escena 2. Investigando
en la colonia

Gibraltar es una auténtica mues-
tra de la mescolanza de razas y cre-
dos que suele darse en las colonias
extranjeras. Europeos, drabes, judios
e hinddes viven en fraternidad a la
sombra del Peiién. Laciudad nace en
la famosa Roca, asentdndose en las
zonas bajas de la montana y exten-
diéndose a partir de ahi por todo el
territorio. El Pefién se alza a las orillas
de la playa de poniente, haciendo las
veces de guardian pétreo de la costa
y gran parte de la regién.

La ciudad se compone bdsica-
mente de una calle principal, que es
a la vez la zona comercial de la que
nacen nuevas calles tanto a la izquier-
da como a la derecha. Algunas de es-
tas calles comienzan a escalar el Pe-
fién, siendo empinadas cuestas que
suben por la carretera hacia el antiguo
Castillo drabe de la ciudad, que sirve
ahora como cdrcel municipal.

Mads arriba, en la montafia, se pue-
den encontrar grupos de casas. Cerca
del Castillo hay un complejo de cue-
vas neoliticas no abiertas atin al publi-

co (las cuevas de San Miguel), que en
el pasado fueron investigadas por va-
rias organizaciones arqueolégicas bri-
tanicas, pero que ahora se encuentran
abandonadas. Es en esta zona donde
los vecinos han presentado varias de-
nuncias por desapariciones y por ha-
ber escuchado extrafos sonidos en la
noche. Es justo donde el profesor
Stockman encontr6 a los miembros de
la secta, y donde fue asesinado.

Varias pistas llevanaello. Paraem-
pezar, en el apartamento que el profe-
sor utilizaba como casa en la colonia
hay ciertas notas y un diario (que en-
contraran tras sendas tiradas de Des-
cubrir) en los que el profesor relata su
entrevista con el director del museo,
asi como su intencion de visitar el
complejo de cuevas.

Sise le aprietan las tuercas al direc-
tor (comentdndole la implicacién en
crimenes como son el ocultar pruebas,
la compra de objetos de arte ilegal...),
dird: “Eeh, miren, el museo ultima-
mente iba muy mal y necesitdbamos
conseguir piezas que atrajeran la aten-
cién delos clientes, asi que decidi com-
prarle esa tablilla a aquel marinero, ya
que era sorprendente, ademas de te-
ner grabado un simbolo de la ciudad
como el Pendén”.

Gracias
a una tirada de \}

Arqueologia se *

descubrird que la tablilla es falsa. Con-
fesard que selacompré a Bill Sundance,
y éste a su vez confesara habérsela
robado a unos marineros hinddes con
sélo invitarle a un par de copas: “Chi,
le robé aquella maldita cosha a eshos
indios, (jhic!), y que el diablo me lleve




1 2 3 4 5
FUE 10 14 14 15 11
CON 13 12 17 11 12 14
TAM 12 14 10 8 12
EDU 6 5 2
APA 10 9 6 4 9 13
COR 0 0 0
INT 13 8 14 10 10 15
DES 17 15 13 11 10 10
POD 10 10 11 15 12 11
PV 13 13 15 10 11 14

Habilidades: Mitos de Cthulhu
15%, Hablar Inglés 35%, Ocultarse
60%, Saltar 55%, Escuchar 50%,
Ciencias Ocultas 10%, Discrecion
60%, Descubrir 35%, Seguir Ras-
tros 50%

Armas: Cuchillo 45%, dano 1D4
(el bonus al dano segtn lo tengan),
Pufietazo 85% dano 1D3 (el bonus
al dafo segin lo tengan)

si recuerdo lo que tenia grabado. Me
daba eshcalofrios con sholo tocarla,
ashi que decidi deshacerme de ella
cuanto antesh... jEl tipo del musheo
me dio lo shuficiente para beber du-
rante tres diash! (jHic!)”

Los marineros han desaparecido
sin dejar rastro, (hace dias que viven
dentro de las cuevas). Los pocos veci-
nos de la zona del Castillo que quieran
hablar con los investigadores recorda-
rén a un hombre mayor, con gafas y
bigote blanco, deambulando con una
libreta de notas y una cdmara fotogra-
fica portdtil (es por eso por lo que
principalmente lo recuerdan) hacien-
do preguntas sobrelas cuevas. Yaden-
tro delas cuevas (inspeccién que acon-
sejo que se realice por la noche, para
darle un tono mads tenebroso) encon-
traran, tras varias tiradas de Descu-
brir y Seguir Rastros, la libreta de no-
tas y las gafas del profesor... ademads
de un gran charco de sangre metros
mds adelante, bajando por un pozo
que da auna galeria oculta (otra tirada
de Descubrir o de Geologia).

Se necesita un buen equipo para
bajar por el pozo, ya que tiene varios
metros de profundidad, asi como una
buena fuente de iluminacién. Una vez
abajo, los personajes ven el dantesco
paisaje dejado por los miembros de la
secta dentro de una de las muchas

cuevas que hay a lo largo de la galeria
a la que se llega tras bajar por el pozo.
Varios caddveres humanos a medio
descomponer, asi como decenas de
cuerpos de animales domésticos. To-
dos han sido destripados. Sus visceras
han sido cocinadas y comidas (es par-
te del ritual). Los cuerpos estdn colga-
dos del techo boca abajo.

Hay un hedor terrible que, junto
conlaescena, hard vomitaratodoaquel
que no pase una tirada de CONx4. Por
supuesto, la escena también requiere
una tirada de COR (2/2D6). EL cuerpo
del profesor se encuentra aqui. Una
chica estd metida dentro de una jaula,
en estado catatdnico (era la siguiente
victima, y tras salir de allilos jugadores
podrédn confirmar su desaparicién por
una denuncia realizada por su familia
en la comisaria).

Los objetos personales delos muer-
tos se encuentran esparcidos por el
suelo. Hay un altar donde se realizan
los sacrificios, una toga ritual que se
pone el sacerdote en las noches de
ceremonia, asi como varias estatuillas
de criaturas de los mitos (una tirada
de Mitos permitird descubrir que son
efigies de Profundos). Nuevamente,
una tirada de Descubrir permite hallar
un pasadizo oculto bajo el altar (la
sangre no se ha derramado por el sue-
lo, sino que se ha filtrado bajo la base).

Empujandolo, unas larguisimas es-
caleras llevaran hasta una gran cueva
en el fondo de La Roca, muy en su
interior, donde una via de aguainunda
su parte baja. La escalera termina en un
balcén natural desde el que se podria
saltarala corriente de aguadelacueva.
Hay un fuerte olor a pescadoen todala
estancia. Las aguas conducen al mar
tras nadar buceando por su tinel de
salida durante unos dos minutos (una
MUY BUENA tirada de Nadar, recor-
dando las tiradas de asfixia).

Los Miembros
de la secta

Los hinddes pueden ha-
ber estado siguiendo a los
investigadores si los han
visto merodear por la
zona de las cuevas, o por
ejemplo si los han visto
por casualidad enlazona
portuaria o en algtin gari-
tomarinero de mala muer-
te. Su estrategia serd coger
alos Pj uno a uno cuando
estén solos y llevarlos a
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FUE 16, CON 20, TAM 15, INT 8,
POD 17, DES 13, APA 17, EDU 0,
COR O, PV 18

Habilidades: Camuflaje 55%,
Trepar 70%, Mitos de Cthulhu 70%,
Esquivar 85%, Hablar Inglés 35%,
Ocultarse 65%, Saltar 75%, Escu-
char 65%, Ciencias Ocultas 45%,
Cantar 55%, Discreciéon 75%, Des-
cubrir 55%, Hablar Hindu 80%

Armas: Cuchillo 75% dano
1D4+1D4, Punetazo 85% dano
1D3+1D4

Hechizos: Llamar/Atar a un
Profundo (unabuenallamadaenla
cueva del final no viene nada mal)

su guarida para sacrificarlos, Depen-
diendo de si es noche de sacrificio o no,
los sectarios pueden estar en la zona de
las cuevas. Lo mds emocionante es que
aparezcan una vez los personajes estén
dentro de la guarida, y no puedan huir
por donde han entrado.

Nota del Autor: A principios
de los afios 20/ 30, los famosos
monos de Gibraltar todavia no
habian llegado a la colonia,
pero sois libres de incluirlos
en cualquierambientacion, ya
que me imagino el susto que
puedendarenplenanochea
cualquier desaprensivo...

por Daniel

Meléndez
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Moddulo para Vampiro: Edad Oscura, donde los jugadores vivirdn el prelu-
dio de sus personajes, es decir: lo dltimo que acontecid en sus vidas mortales,
su transformacion en vdstagos y sus primeros pasos como servidores de Cain.

Pueden jugarde1a 3 jugadores, tanto novatos como expertos, que quieran
empezar desde cero con personajes recién creados, de modo que esta aventura
sirva de inicio a una campafa o como simple toma de contacto con la
ambientacion de Vampiro: Edad Oscura.

Nota para el Narrador

Dado el cardcter de preludio de
este modulo, debe seguirse una serie
de requisitos en la creacién de perso-
najes y en el desarrollo de la partida
que detallamos a continuacion:

e Aunque comienzan siendo mor-
tales, crea los PJs como vampiros si-
guiendo las reglas habituales pero
sumando uno a la dificultad de TO-
DAS las tiradas mientras sean huma-
nos y, légicamente, sin permitir el
uso de las Disciplinas hasta que sean
Abrazados.

e Al menos uno de los P] debe ser
monje de la abadia (clan Ventrue,
Lasombra o Toreador).

e El resto debe estar vinculado al
lugar como cocineros, guardias o no-
vicios de la abadia, habitantes de la
aldea cercana, etc.; o bien como visi-
tantes o viajeros de paso (seria valido
casi cualquier concepto). En todo caso,
no permitas ningun Tzimisce, Assa-
mita o Seguidor de Set.

e Esta aventura es bastante lineal:
los PJs deben seguir el curso de los
acontecimientos y las tiradas no serdn
muy relevantes, ya que el final estad
marcado de antemano (convertirlos
en vampiros y huir del lugar). Asi
pues, debes tener cuidado para que no
se salgan del guidn, y debes poner
énfasis en la interpretacion: el paso de
humano a cainita con todo lo que su-
pone, especialmente en la sociedad
medieval y en el marco de un lugar
sagrado como es una abadia. Ejemplo:
una vez abrazados, los PJs deberian
descubrir poco a poco los poderes de
sus disciplinas, de forma casual y sin
conocer realmente sus capacidades;
también podrias destacar el aspecto

© de las ilustraciones White Wolf

religioso de su caida (castigo del Senor
o don infernal, segin se mire).

1. Antecedentes

Nos encontramos en la abadia de
San Amiel, en algtin lugar recéndito
del centro de Francia, en el ano de
Nuestro Senior de 1185. La abadia se
levanta en un monte, elevada sobre
una pequefa aldea de la que forma
parte. Lugar de paso y refugio para
viajeros, mercaderes y caballeros, y
de recogimiento y meditacién para
los monjes que la habitan, la abadia
verd perturbada su paz a causa de los
terribles acontecimientos que aguar-
dan, sucesos que arrastrardn irreme-
diablemente a los PJs hacia su perdi-
cion.

Gavin Montbard, Ventrue de
8% generacion, destacado caba-
llero en vida mortal, arrastra-
do por su bondad interior
que le impide aceptar su
condiciéon de asesino y
criatura del mal, decidié
abandonar su sitio entre
los vampiros para refu-
giarse en San Amiel, su
hogar mortal durante
algin tiempo (antes de
perderlo en unacruen-
ta batalla), ahora con-
sagradoal Senor, don-
de pensé que podria
aliviar su alma ator-
mentada. Su respeto
por la humanidad ya
le habia granjeado
enemigos entre el Eli-
seo de Paris, y teme que
su marcha sélo haya ser-
vido para ocasionarle nue-
vos problemas.

Vampiro: Edad Oscura

No se equivoca, porque dos La-
sombra, sus mayores enemigos, intri-
gan contra él: tras su huida le acusa-
ron de quebrantar la sexta tradicion,
pero por falta de pruebas no consi-
guieron que el Principe declarara Caza
de Sangre en su contra. Atn asf, los
Lasombra no olvidan, y tras algtin
tiempo consiguieron dar con el es-
condite de Gavin, tras lo que urdie-
ron un terrible plan, la contratacion
de un Assamita que acabe con é€l.

El PJ monje, que deberia estar vin-
culado a la biblioteca de la abadia
(como traductor o bibliotecario), lleva
varias noches despertando entre su-
dores, victima de extrafios suefios. La
noche del dia en que comience la par-
tida, una vezlos PJ hayan tenido opor-
tunidad de interactuar y conocer el
lugar y sus habitantes, su suefo serd
terriblemente vivido: describe al PJ
comose ve asimismoen el scriptorium
de la biblioteca y como, sin poder de-
tenerse, se dirige hacia una de las pa-
redes, donde una piedra parece sobre-
salir del resto.

La piedra es en
realidad un
panel se-
creto,
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deslizable, que da acceso a un pasadizo
estrecho pero transitable yendo a ras-
tras. El P] atraviesa el pasadizo y des-
emboca en una estancia propia de un
castillo, decorada con una imponente
armadura de placas y con tapices que
representan escenas nobiliarias.

La habitacién posee una chimenea,
que si se examina se comprobara que
estd bloqueada, y sobre ellaun escudo
de armas cuelga de la pared (una tira-
da a dificultad 7 de Percepcion + Poli-
tica revelara que pertenece a la anti-
gua familia Montbard, delaregion del
Languedoc). En el centro de la estan-
cia, una mesa bellamente decorada
contiene en su superficie unlibro abier-
to junto con un recipiente con tinta y
una pluma. Salvo el libro, el resto del
lugar estd cubierto de polvo y parece

no habersido uti-
lizado en mu-
cho tiempo.

El PJ va
hacia la
mesa (re-

cuerda que
no puede ha-
cer nada
para evi-
tarlo, para
€l es un
sueno)
y He
dis-

\

pone a escribir en una de las paginas,
a continuacién de un pdrrafo que re-
conoce como anotado de su pufio y
letra. Sin embargo, en ese momento
un sonido de pisadas llega hasta €I,
asi que levanta la mirada y comprue-
ba que alguien se acerca por el corre-
dor del fondo.

El P] siente una mezcla de respeto
y temor ante el ser que ve ante él: todo
un caballero, ataviado con ropas de
nobleza, de facciones delgadas y porte
elegante, cuyos ojos atraen poderosa-
mente al PJ. El caballero parece cami-
narhaciaél, pero de repente sumirada
es atraida por algo situado tras el PJ, y
sus ojos relampaguean de furia. Asies
como termina el suefio: repentinamen-
te, el P] recupera el sentido en la cama
de su celda.

Esta escena debes describirla de-
lante de todos los jugadores. Una vez
termine, dile al resto de PJ (deberian
ser s6lo uno o dos mds) en privado que
han sido testigos de la escena porque
ellos mismos estaban alli, aunque lo
recuerdan también como un suefio.
Hazles notar que parecian ser el objeto
de esa mirada del caballero con la que
concluye la ensonacién.

Nota: entérminos de juego, el vam-
piro Gavin ha Dominado durante va-
rios meses al P] monje, al que utiliza
como escribano. El libro contiene sus
memorias, un proyecto que siempre
quiso llevara caboy del que sospecha-
ban los Lasombra. Hasta ahora habia
conseguido controlar la situacion, ya
que tras utilizar al monje le hacia olvi-
dar lo sucedido, dejando tan sélo ras-
tros inconexos en su mente, en forma
de suenos.

Pero esa noche, el resto de PJ vio
pasar al monje y decidieron seguirle,
descubriendo la verdad. Gavin ha pro-
curado dominarles también a ellos, sin
conseguirlo del todo. Ahora sabe que
no tardardn en causarle problemas, y
como tampoco se fia delaseguridad de
su escondite ante las investigaciones
de los Lasombra, planea huir la noche
siguiente, tras convertir alos P] en vas-
tagos, eliminando asi su rastro.

3. Conversion

De una forma u otra, los P querran
aclarar alanoche siguiente qué hay de
cierto en sus suenos (durante el resto
del dialabiblioteca permanece abierta
y no seria el mejor momento para des-
cubrir un pasadizo secreto). Puedes
hacerles sospechar con cierta informa-

cion:los que lleven viviendo alli algun
tiempo relacionardn la habitacién del
suefo con las ruinas sobre las que se
asientala abadia, pertenecientes a una
torre arrasada en una batalla entre
nobles durante el siglo anterior.

Si pretenden revelar sus suenos a
alguienmas, cualquier otromonje hara
caso omiso remitiéndoles al abad,
quien se limitard a aconsejarles una
serie de plegarias y penitencias para
evitar que, segun sus propias pala-
bras, “el Maligno vuelvaaintroducirse
en vuestro descanso”.

Cuando se hayan puesto mds o
menos de acuerdo y se decidan a in-
vestigar el scriptorium, déjales que
lleguen sin problemas a la habitacion
oculta. Una vez alli, en el momento
mas oportuno (leyendo el libro, por
ejemplo), aparecera Gavin cogiéndo-
les por sorpresa. Hazles ver que se
trata de un ser poderoso, y procura
que les provoque miedo mads que ga-
nas de acabar con él.

Tras un didlogo o algun intento
desesperado por huir o atacar de los
PJ, el vampiro comenzara a golpearles
hasta dejarlos semiconscientes, y lue-
g0 los convertird uno tras otro. Cuan-
do se recuperen les confesard su iden-
tidad, sus motivos y su intencién de
huir de la abadia. Si le preguntan, re-
velard lo basico sobre los vampiros:
como se alimentan, poderesy peligros
a los que se enfrentan. Pero cualquier
cuestion importante la dejara sin res-
ponder, excusdandose en la necesidad
de salir de alli.

Esa misma noche huirdn de la aba-
dia (por supuesto Gavin se llevara su
libro) a través del corredor que parte
de la habitacion, que atraviesa otros
lugares en ruinas de la antigua torre,
donde dormia el vampiro. El corredor
desemboca en unos escombros de la
parte trasera de la abadia, y desde alli
irdn hacia el pueblo, para luego seguir
hacia un bosque cercano.

En el pueblo, Gavin insistird en
que deben alimentarse, aunque pro-
curando que no les descubran. Les
ensefiard cémo hacerlo guidndolos
hacia una casa en las afueras de la
aldea, donde una joven campesina
que tiene dominada le sirve habitual-
mente de recipiente. Mostrard a los
neonatos que no deben matarla, y
luego les indicard que deben hacer lo
mismo en otras casas, utilizando sus
poderes para pasar desapercibidos
entre los humanos.

—



Gavin Monthard,
Ventrue de 8¢
generacion

Caracteristicas: Fuerza 3, Des-
treza 4, Resistencia 3, Manipula-
cion 2, Carisma 3, Apariencia 3,
Percepcion 3, Astucia 3, Inteli-
gencia 4

Habilidades: Alerta 2, Armas
cuerpo a cuerpo 5, Sigilo 3,
Empatia 3, Esquivar 4, Atletismo
2, Pelea 2, Equitacién 4, Supervi-
vencia 2

Disciplinas: Dominacién 4,
Fortaleza 4

Mientras se toman su tiempo en
cobrarse sus primeras victimas, Gavin
les espera pacientemente en la entra-
da del bosque hasta que es sorprendi-
do por el vampiro Assamita, que ha
llegado horas antes a la aldea y final-
mente ha conseguido dar con él.

Justo cuando vuelvan los PJ] co-
menzardn a pelearse y, tras un par de

asaltos el Assamita utilizard Ofusca-
cion para desaparecer, al verse en se-
mejante inferioridad numérica. De este
modo el grupo podra continuar la hui-
da, y probablemente se cree cierto vin-
culo de amistad entre ellos al haber
luchado contra un enemigo comtin.

4. Posibles desenlaces

Si utilizas este aventura como co-
mienzo de una campafa para estos
personajes, algunas posibilidades son
las siguientes:

¢ Gavin les propondrd que le acom-
pafien en una visita a Paris, con la
intencion de aclarar cierto asunto por
el que unos Lasombra se atreven a
contratar a un Assamita para dirimir
un asunto personal entre vampiros.

o El Assamita, fiel a sus conviccio-
nes, no cejard en su empenio de acabar
con Gavin, asi que perseguird al gru-
po en busca de la ocasién propicia
para atacarle. Si no lo consigue antes
de que alcancen Paris, se perderd de
vista para siempre.

e Sialguno de los PJ no se anda con
cuidado en su primera caceria noctur-

"y

Hazim, Assamita
de 9 generacion

Caracteristicas: Fuerza 4,
Destreza 3, Resistencia 3, Mani-
pulacién 2, Carisma 3, Aparien-
cia 1, Percepcidn 3, Astucia 3,
Inteligencia 2

Habilidades:Alerta2, Armas
cuerpo a cuerpo 4, Sigilo 4, Sub-
terfugio 3, Atletismo 3, Pelea 3,
Tiro con arco 2, Su pervivencia 3

Disciplinas: Extincién 2,
Ofuscacion 4, Celeridad 1

na (mata a la victima o deja que esta
veala verdadera naturaleza de su ata-
cante y alerta a otros habitantes de la
aldea de su presencia, por ejemplo),
puede causar serios problemas, tanto
para él como para sus congéneres: los
vampiros podrian verse perseguidos
por los aldeanos, amén de la severa
reprimenda que recibirian de su sire.

por Agustin Lozano de la Cruz
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Los mas vendidos
(Novedad)

En este niimero vemos cémo las diferen-
tes ampliaciones «de lujo» para Vampiro
dominan con claridad en las ventas. Cthulhu
se mantiene como una alternativa en los pri-
meros puestos, demostrando que sigue te-
niendo una legion de seguidores, mientras,
de entre todos los nuevos juegos espanoles,
solo Aquelarre ha tenido un gran comienzo.

1 Vampiro: La Mascarada 3° Basico 1827
2 LaGuiadelSabbat ~ VampirolM

3 LaGuiadelaCamarila  Vampiro:LM

4 Estirpe de Oriente Vampiro:LM

5 El Sefor de los Anillos Basico

6 Cthulhu Actual Cthulhu

7 Libro del Clan: Assamita Vampiro:LM

8 Libro del Clan: Ravnos Vampiro:LM

9 Aquelarre 2* Edicion Basico

10 Libellus Sanguinis Il Vampiro:EO 6.77
11 Crénicas Transilvania - Il Vampiro:EO 6.50
12 Manual Monstruoso | AD&D 6.23
13 Libro del Clan: Lasombra Vampiro:LM 6.00
14 Vampiro: Narrador + pantalla Vampiro:LM 4.59
15 Corte de Invierno L5A 4.45
16 Huida de Innsmouth Cthulhu 4.41
17 Manual Monstruoso | AD&D 4.36
18 Cronicas Transilvania - | Vampiro:EO 4.23
19 Barrio Xino Bésico 3.95
20 Libro de las Tierras Sombrias L5A 3.95
21 Middenheim: Ciudad del Caos Warhammer 3.91
22 Pantalla: Llamada Cthulhu Cthulhu 3.77
23 Muerte en el Reik Warhammer 3.64
24 La Senda del Dragén L5A 3.27
25 Las Manos del sanador Senor Anillos  3.18
26 Suburbia Fanhunter 2.91
27 Turbios Secretos Mano Negra Vampiro:LM 2.82
28 Exo Basico 2.41
29 Reinos Olvidados: Caja AD&D 2.36
30 Ert Basico 2.27

Tiendas colaboradoras:

A Coruna: Arte 9, Tanxencias.

Los mas vendidos

(Lineas)

La entrada en la lista de Leyenda de los
5 Anillos y La Llamada de Cthulhu, tras un
ano en la de novedades, ha dado un vuelco
en la clasificacion de lineas, relegando a
Warhammer y Vampiro: Edad Oscura mien-
tras AD&D mantiene su cuarto puesto. El
resto se mantiene como estaba, en un merca-
do con una tendencia estable muy marcada.

q
2

Al
4 Martinez R.
5 Warhammer Fantasia La Factoria 12.82
6 Vampiro: Edad Oscura La Factoria 12.36
7 Fanhunter Farsa's W. 12.00
8 Hombre Lobo: El Apocalipsis La Factoria 11.32
9 Mago: La Ascension La Factoria 9.59
10 Fading Suns La Factoria 8.91
11 Changeling: El Ensuefio La Factorfa 7.86
12 Wraith: El Olvido La Factoria 7.41
13 Kult M+D 6.59
14 Mago: La Cruzada La Factoria 6.27
15 Cyberpunk M+D 6.05
16 La Mascarada: Rol en Vivo La Factoria 4.86
17 Star Wars Joc 3.45
18 Deadlands La Factoria 3.14
19 Ars Magica Kerykion 255
20 Shadowrun La Factoria 2.45
21 Mutantes G2 Ludotecnia 2.36
22 Comandos de Guerra Cronopolis 2.05
23 Mutant Chronicles M+D 2.00
24 Mekton Z M+D 1.77
25 Rolemaster Joc 1.45
26 GURPS La Factoria 1.00
27 Far West M+D 0.91
28 Elric Joc 0.91
29 Ragnarok Ludotecnia 0.77
30 RuneQuest Joc 0.68

Alicante: Ateneo. Barcelona:

Central de Jocs, Gigamesh, Rolegame. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez.
Cérdoba: Ala Delta. Ferrol: Arte 9. Gijon: Capua Hobby's, Manso. Granada: Flash. Las Palmas
de Gran Canaria: Game Over. Madrid: Akira, Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H.
Eslava), Atlantica, El Corte Inglés. Maélaga: 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. Total: 39.
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Los mas jugados
(Clubes)

Tras un par de nimeros 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 mas de 40 votaciones.

 Lablam .+ teFaclod
Vampiro: Edad Oscura La Factoria
Hombre Lobo: El Apocalipsis  La Factoria ~ 10.00

La Leyenda de los 5 Anillos  La Factoria 9.21
Mago: La Ascension La Factoria 8.33
El Sefior de los Anillos La Factoria 8.08
9 Cyberpunk M+D e
10 Fading Suns La Factoria 7.58

11 Warhammer Fantasia La Factoria 7.63

@ N O o s

12 Aquelarre Pandora 5.75
13 Ars Magica Kerykion 5.21
14 Star Wars Joc 5.17
15 Mago: La Cruzada La Factoria 4.29
16 Fanhunter Farsa's W. 3.92
17 Rolemaster Joc 3.92
18 RuneQuest Joc 3.75
19 Kult M+D 3.67

La Factoria 3.46
21 Mutantes G2 Ludotecnia 3.21
22 La Mascarada: Rol en Vivo La Factoria 2.75
23 In Nomine Satanis Joc 2.63

20 Shadowrun

%

24 Wraith: El Olvido La Factoria 2.63
25 Changeling: El Ensuefio La Factoria 2.54
26 Superhéroes Inc. Cronépolis 2.25
27 Ragnarok Ludotecnia 2.21
28 Stormbringer Joc 1.79
29 Deadlands La Factoria 1.75
30 Paranoia Joc 1.58

Clubes: Al Amarja, Arkham, CRUP Cartagena,
Dado de hierro, Dragom, Dragon Negro, El
batallador, ~ Exploradores del averno, Innuat,
Irmandinh@s, La Forja, La garra del dragon, Las
7 plagas, Ludere Aude, Mitagos, Mort, Mundos
exteriores, Necronomicon, Némesis, Plata
Mithril, Sir W. Wandsworth, Templo de Hécate,
Tiempo de dragones, White Smurff, Yesod.




La nueva aventura de FANHUNTER se llama...

Un hilarante recorrido por [ Espanade la panderetaly la tortilla de patatas, en un

wanderfuloso campanote de seis descacharrantes aventuras (endas partes)
para FANHUNIER, €Fjuego de rol epicadecadentea y chorrapunk:

Ala venta ya mismito entu base favarita de la Resistencia
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LA FACTORIA DF IDESS Y WHMITFE

Tres umwins‘ tresideas, tres uu‘e,; UIrQS &
que ac tuafizan.e [ mito vampigico ¢ or) una

cobherencia como DUNCa Sg 0@ Ulsto,gr) m"{ W\

fiteratura ¢ onlmr),poroi’ pn



De:los:mismos creadores de'La Leyenda e los'5 Anillos

Con un sistema de juego
magnifico y una base similar a
su anterior juego, John Wick ha

sabido retratar con precisién y
soltura una época que va mucho
mas alli de las historias de
Eﬁratas, corsarios, bucaneros o
ilibusteros.

7 Mar es a la Europa del siglo
XVII lo que La Leyenda de los 5
Anillos es al Japén feudal.
Intrigas, luchas de poder, guerras
entre naciones imaginarias que
tienen sospechosos parecidos con
paises de sobra conocidos...

@wﬁﬁ(")
lTuedo: del ano.en-Estados Unidos en 1999
fo VLK d |
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