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El juego oe aventuras favorito en €odo el mundo

S/ “"\‘iﬁ{‘\‘ﬁ o, . W
i, Durante 25 afios Dungeons &
Dragons ha'sido el juego de rol
o, por excelencia. Lo mas atractivo
de D&D es que se centra en la
-/ Mmaginacion y la narrativa.

R

Los mundos de D&D han hecho
las delicias de millones de juga-
7 dores en todo el mundo y han
. - .. ~dado un nuevo sentido a las
¢\« palabras fantasiay aventura.
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Apreta la cald. ;Y qué hay mejor que
reunirse bajo una sombrilla (o en un salén
con aire acondicionado) acompafado por
bebidas con hielo, amigos, dados y libros
basicos? Bueno, si, eso otro puede ser me-
jor, pero esto es una revista de rol. Te
equivocaste de estanteria, chaval.

El ritmo de novedades desde el tltimo
nimero ha sido el normal: bastante alto, y
parece que el de basicos no decae, ya que
para después de verano se anuncian cosas
delomadsjugosas, que enseguida pasamos
a desgranaros por editoriales.

Y no nos olvidemos de que para Navi-
dad las empresas suelen reservar numero-
sas sorpresas. Pero eso queda todavia lejos.
Ya os iremos informando en posteriores
nimeros de ésta, vuestra revista favorita.

La Factoria

El movimiento se demuestra... publi-
cando.

Para empezar, ha entrado en programa-
cion una nueva trilogia de novelas (que ird
intercalada entre las de clan) basada en el
Mundo de Tinieblas, aunque en esta ocasién
no se trata de Vampiro, sino de Mago. La
Guerra del Horizon-
te, esta escrita por
Robert Weinberg
(que nos deleitara con
la trilogia de La Mas-
carada de la Muerte
Roja) y nos describe
un grandioso conflic-
to que sacudira para
siempre el mundo de
los modernos magos.
Permanezcan a la es=
cucha. ;

Enel apartadode
bdsicos, Mago: La
Ascension, Segunda
Edicion Revisada
(octubre de 2000)
pone al dia a este es-
tupendo juego, simplificando la explica-
cion de la metafisica mdgica, del mismo
modo que ya se hizo en La Cruzada. Si
quieres saber a qué se dedica ahora la
Tecnocracia, no te lo pierdas.

Vampiro prepara novedades para an-
tes y después de verano. ;Creias que lo
sabias todo sobre las sanguijuelas? EI Li-
bro de Nod (julio de 2000) es un curioso
suplemento en el que, con una presenta-
cion gréﬁca impresionante, se nos narra
la historia apdcrifa de Cain, padre de
todos los vampiros. Hara las delicias de
cualquier aficionado, y es excelente como
ayuda en las partidas en
vivo.

Y, hablando de Vampi-
ro: La Mascarada, no pode-
mos olvidar el Libro del
clan:-Setita (julio de 2000),
el dltimo suplemento de
clan, y en el que se descri-
be a los corruptores por
naturaleza: los Seguido-
res de Set. Son tan malos
como los pintan.

Estirpe de Oriente
Companion se retrasa a
septiembre por proble-
mas con la traduccién,
asi que habrd que es-
perar hasta entonces
para hincar el diente a
suplemento tan apetitoso.

Tambiéntendremosun librodel queseha
hablado mucho. EI Tiempo de la Sangre Deébil
(Vampiro: 2¢ Edicion Revisada, septiembre
de 2000) no sélo describe la celebérrima bata-
1la de Ravnos contra la Tecnocracia, no: es un
suplemento para interpretar a Vastagos de
las generaciones 14*y 15%, vam-
piros conlasangre de horchata
(casi literalmente)... unade las
senales de la Gehena.

Pero la novedad mas im-
portante para este juegoes la
nueva Guia del Narrador
(septiembre de 2000). Si ya
tienes las Guias de la Cama-
tilla y el Sabbat, no podras
pasar sin €l; ademads de dar
toda clase deinformacion il
para el Narrador sobre dife-
rentes aspectos de su traba-
jo, pone al dia a viejos cono-
cidos, como los Verdaderos
Brujah o los Nagaraja. Ah, y.
los Baali...

Si te gust6 la trilogia de
novelas La Alianza del Grial, en especial
la primera parte, te alegrara la aparicion
de Jerusalén Nocturno (Vampiroe: Edad
Oscura, septiembre de 2000), con toda la
informacion que puedas querer sobre la

Ilustracion del jdr Vampiro
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ciudad tres veces santa... Y tres veces
maldita.

Si te van las emociones mas salvajes,
pero te gusta la Edad Media, puedes em-
pezar a arreglarte el pelaje: Hombre Lobo:
Edad Oscura (octubre de 2000) es un enor-
me suplemento que hard las delicias de los
aficionados: Garou armados con escudos
y espadas, repartiendo mandobles mien-
tras asedian los castillos de los corruptos
nobles vampiricos. ;Quién puede desear
algo mas?

Y hay historia para todos. Si eres me-
nos bdrbaro y te gusta mas el Renacimien-
to que la Edad Media, tus ruegos han sido
escuchados. La Cruzada Companion
(Mago: La Cruzada, septiembre de 2000)
es un grueso volumen en el que encontra-
ras de todo para animar tus partidas: los
Dispares, tesoros magicos, sociedad, ur-
dimbres, enemigos, amigos, las tierras mas

alld de Europa (con sus magos,
como los Madzim-
babue)...

Y nos ponemos
mas siniestros. Som-
bra:*Guia del Jugador
(Wraith: El Olvido, oc-

tubre de 2000) nos
pone en la piel (bueno,
es un decir) de la parte
mas tenebrosa de los
fantasmas: su gemelo
oscuro, laSombra, el en-
cargado de llevarlos a la
destruccion total. Mas
divertido de lo
que parece.

Changeling:
El Ensuefio reci-
be un fuerte em-

P pujon con dos
SN | nuevos suple-

’ / mentos: la atrasa-
da Guia del Ju-
gador (sep-

(IS




Noticias

Pildoras

de aqui

® En los Origin Awards hay voces
(timidas, todo sea dicho) pidiendo un
premio para el mejor juego extranjero,
al estilo Hollywood. Lo mds probable
es que todo quede en eso, pero ;vere-
mos alguna vez a Far West o a Exo
premiados en los Estados Unidos?

® Por triste que sea, las peleas (pa-
cificas, normalmente) y enfados entre
clubes de rol de nuestro pais son cosa
harto frecuente, por lo que esta noticia
resulta aun mas curiosa y alentadora:
los clubesMitagos, Mundos Exteriores
y Ultimo Amanecer de Bilbao se han
unido en una nueva asociacién: Mun-
do Mitagos. Si queréis hablar con ellos,
escribidles a mitagos@geocities.com.

® En el préoximo nimero de2d100s
anunciaremos los ganadores de los se-
gundos premios LCJR, que se hardn
publicos en las jornadas CLN Esencia
de Avilés.

@ Esinminentela aparicién de Vam-

piro: Redencidn, el primer juego de or-

denador basado en Vampiro: La Masca-
rada, y triunfador en la feria E3, tradu-
cido y doblado al castellano.

de alla

® Hero Wars, de la nueva Issaries
Inc., acaba de verlaluz, y leha seguido
{ de cerca Glorantha: Introduction to the
Hero Wars, una enorme guia que nos
pone al dia y nos presenta nuevas sor-
presas.
® Pulsar ya ha editado el nuevo
basico deBattlelords, ambientadoenun
universo distinto al de la anterior edi-
cién (aunque aseguran que hay modos
" de pasar a los personajes de una ga-
i laxia a otra. En fin).
4 ® Si te gustan las figuras de plomo
conoceras la linea Legions of Steel. Pues
bien, las miniaturas han sido compra-
das por Demonblade Games, que edi-
tard en breve el juego de batallas co-
rrespondiente.

® Y, hablando de figuras, Prince
August acaba de subir los precios un
5% debido a la bajada del euro, que
causa estragos en los bolsillos de toda
Europa.

® El juego de rol Heavy Gear se ha
’ convertido en serie de TV. Los aficio-
‘1, nados a los tiros, ya saben.

@ Atin no ha sido posteado el arti-
culo respuesta a «I hate Wizards» que

resumimos en el anterior nimero. Es -

- posible que nadie quiera escribirlo...

+ plementos de

mente previs-

tiembre de 2000) y La Tie-
rra de los Ocho Millones
de Suerios (octubre de
2000). El contenido del
primero yaos lo podéis
imaginars.una gran
cantidad de informa-
cién para ampliar
vuestra cronica feé-
rica. El segundo es la
descripcion detalla-
da de la Asia del
Mundode Tinieblas
desde el punto de
vista de los hsien, los change-
lings orientales. Un suplemento lleno de
magia.

Y nos vamos de la extensa seccién de
Mundo de Tinieblas (que pronto recibira
nuevas ampliaciones), pero no nos baja-
mos del tren de la aventura. Empire in
Flames (Warhammer Fantasia, septiem-
bre de 2000) lleva la guerra general (vaya
novedad) a los “pacificos” habitantes del
peculiar mundo de Warhammer. Vamos,
que sabemos que te gusta...

El enorme suplemento en caja La Ciu-

;dad de las Mentiras (Leyenda de los Cinco

Anillos) se retrasa a septiembre, pero a
cambio viene de la mano con un nuevo

“libro de clan: La Senda de la Grulla (sep-

tiembre de 2000), que nos ensena los tru-
cos mds sutiles de los diplomaticos por
excelencia del Imperio Esmeralda. Si, y
también sale

El nuevo 7°¢ Mar
nace pisando fuerte:
Avalon y la Pantalla del
Director-de Juego (sep-

tiembré de 2000) comien-

zan a dar material con el
que aderezar las emocio-
nantes aventuras de vues-
tros personajes. La panta-
lla incluye, ademas de otra
informacion diversa, la pri-

mera parte delaaventurala
Cruz de Erebo. Avalon es el
primer libro regional, ideal
para hacer tinicos a los perso-
najes de las Islas del Gla-
mour... 0 para sorprender a los listillos
que creen saberlo todo.

Y qué queda? El Seiior de los Anillos,
por supuesto. Yermos del Norte (septiem-
bre de 2000) nos transporta de vuelta a la
Tierra Media, en concreto a una de sus
regiones mas duras y temibles. ;Qué gen-
tes y secretos encontrardn allilos persona-
jes? ;Se les considerara héroes... o servi-
dores de Mordor?

Farsa’s Wagon

La editorial mas dicharachera y
fantabulosa de la Via Ldctea nos anuncia
la segunda parte de la desternillante cam-
pafia Spanish Show, que aparecerd en ju-
lio de 2000. ;Que cudndo saldrd la tercera?

Se prevé que

la moza Ka- enseptiembre,
chiko (para asi que llevad
variar). alosnarizones
La pro- ahacer pesasy
gramacién de pruebas en la
esta linea se galeria de tiro
beneficiard, al Macute.
ademas, de Ademas,

una amplia-
cién, por lo
que se publi-
caran m4s su-

los inicial-

tos (os man-
tendremosin-

para Navida-
des estdn pre-
parando un
juego de pre-
guntas y res-
puestas sobre
el fandom en
general. Si te
gustan Starsky

formados al
respecto).

Y nos vamos a un espacio que nos
recuerda mucho a nuestra Edad Media.
Sacerdotes del Sol Celestial (Fading Suns,
octubre de 2000) es el equivalente eclesial
de Sefiores de los Mundos Conocidos o
Mercaderes de la Red Estelar. Descubre
cémo la Ortodoxia no es tan monolitica
como parece y-muchas otras sorpresas,
algunas bastante siniestras.

Y, para siniestro, Una Reseccion en el
Tiempo (La llamada de Cthulhu, octu-
bre de 2000), una aventura para Cthulhu
Actual que comienza con la autopsia de
un cadaver, supuestamente muerto en
un accidente normal y corriente. Ya cla-
ro, y los investigadores se lo van a creer,
¢eh? Prigh.

y Hutch, las
peliculas de la' Hammer, Louis de Funes,
Woodstock y los tebeos de Roberto Alcd-
zar y Pedrin, seguro que aqui encontrards
lo que buscas. jFreaks, reunios!

14
Martinez Roca

Se habia comentado que la nueva edi-
cion de D&D3 podria aparecer en castella-
no casi al mismo tiempo que en los Estados
Unidos, pero han surgido problemas y pa-
rece que no va a poder ser asi (aunque nos
aseguran que, en cualquier caso, veremos
esta maravilla a lo largo del afio 2000). Y es
que estas cosas siempre son complicadas.

Lo que si veremos durante el verano
seran dos nuevos suplementos: Guia de



para Cormyr (Reinos Olvidados)y Retorno
a la Montarnia del Penacho Blanco (AD&D).
El primero sigue la estela de sus hermanosy
nos presenta una de las zonas mas queridas
por los aficionados a los Reinos, mientras
que el segundo es una nueva aventura que
llevarse a la espada y al libro de conjuros.

Sombra

Cuando ledis estas lineas ya podréis dis-
frutar de la campana Resurreccion que os
anunciamos en el dltimo nidmero. Pero hay
mds novedades. La revista Sire n° 6 incluira
moédulos de L5A, Superhéroes INC.y Euro-
pa Universalis, y para después del verano
llegaTMC (Exo, septiembre de 2000). En este
Tiempo de Mision Cero se nos
describira a los grupos Exo
de la Repuiblica Federal.

Uno de los proyectos
deEdiciones Sombra, la
serie Hispania, dela que
ya os hablamos en an-
teriores numeros,
utilizard al fin el mis-
mo sistema que el
primer juego de la
editorial, Exo. Sera
necesario realizar algunos retoques, pero
estan satisfechos con estas reglas y piensan
convertirlas en “multiambiente”.

Unadelas principales ventajas deERT:
la Era de los Poderes es su capacidad de
crecimiento. En cuanto aparezcan los dos
suplementos queHasturtiene anunciados
para este verano (Sombras entre nieves y
Themalina), os lo haremos saber con la
correspondiente resefna.

Es una editorial multidisciplinar con sede
enMalagaquedesdehaceunpardeafosaesta
parte se distingue por editar revistas sobre los
temas mds dispares, siempre que tengan que
ver con el universo freak, subcultural o adya-
cente. Cabeceras como Barbarian, @roba,
Ultimate Reports, Trece, o la mads reciente
Fangoria jalonan una trayectoria exitosa en
quioscos y librerias especializadas.

The Realm, esta ambien-
tado en el mundo de El Rei-
no (creado por El Torres),
dondesedesarrollanlashis-
torias de la revista Barba-
rian. Elsistema, con «guisto
a cOmic», mas narrativo
que de tablas, es obra de
Jaime Nogueras, Pablo
Artillo y El Torres. El li-
bro de reglas (formato
17x24 y 275 paginas) y la
pantallaestanlistos para
entrar en filmacion, ala
espera de la luz verde
de la editorial.

e o
Noticias

Quizd la noticia mas sorprendente de
este nimero sea la adquisicién de Last -
Unicorn por parte de Wizards of the Coast
(que ampliamos en el cuadro de la siguien-
te pagina), que se une a lasno tanlejanas de
Five Rings oTSR.

Hay que tener en cuenta que el calor y
las vacaciones afectan un poco a la prolife-
racion de nuevos titulos, pero sin duda
habrd suficiente para saciar a todo el mun-
do (que se lo digan a la tarjeta de crédito).

Enel préximo niimero de2d10 os anuncia-
remos los
ganadores
de los pres-
tigiosos'’
Origin

List@s de correo

Si en el nimero anterior os habld-
bamos de la pagina de Fanhunter, aqui
tenéis la lista de correo: FanLetal-
subscribe@egroups.com. Aqui podréis
relacionaros con otros inadapt...
esto... con otros jugadores de este
fantabuloso juego.

afnopasado.

Unknown Armies.

AEG

Los premios que han recibido por sus
juegos de Leyenda de los Cinco Anillos y 7°
Mar (cuya presentacion en castellano. te-
néis en este mismo nimero) son el mejor

indicador del buen trabajo que realizan los’

miembros de AEG. Parala temporada esti-
val prevén sacar varios suplementos para
sus distintos juegos.

Empezando 7thSea, tenemos Castille:
The Nations Of Theah, Vol. V' (julio de
2000), otro libro dedicado a describir con
detenimiento una nacién, en este caso la
gloriosa Castilla (atentos a la escuela de

esgrima basada en el toreo). ; Conoceremos |

la identidad del Vagabundo?; Die Kreuz-
ritter (agosto de 2000) describe a esta parti-
cular sociedad secreta al estilo del Temple,
que no todo van a ser piratas.

Legend of Five Rings se vera reforzada con
The Lesser of Two Evils (agosto de 2000) una
comprometidaaventuraescrita porJim Pinto;

en lalinea de losWay of... (los libros
de Sendas, para entén-
dernos) aparecerdn The
Way of the Wolf (julio de
2000), que versa sobre la
historia y pormenores de
los ronin de Rokugan, y
The Way of Shinsei (agos-
to de 2000), que nos lo ex-
plicatodosobrela Herman-
dad deShinsei y subuisque-
dadelailuminaciéndel Tao.
Toma ya.

Ademas, también va a

aparecer la adaptacion de

Awards del ‘

Los candi-»
datos a me-yfs
jor juego de., ’
1999 son 7th,
Sea, Aberrant, Dragon Fist, Mechwarrior 3,; z
Pokemon Jr. (jurgh!), Star Trek: DS9 y_l

Navegando

No dejes de visitar la remozada
pagina web de Distrimagen, que se ha

lavado la cara y se ha puesto al dia

(prometen mantenerla actualizada). El
nuevo diseno es de lo mds atractivo, y
los contenidos vastos. www.distri-
magen.es

¢(Eres de los muchos aficionados al
fanzine Drakkos, del club Mitagos?
Aqui tienes colgado el niimero 5: http: /
/ come.to/ mitagos

Si te gusté ERT: La era de los pode-
res, comentado hace dos niimeros en

estas mismas pdginas, no te pierdas el
sitio web de Hastur para conseguir
mas informacién sobre este singular

juego nacional. ;La direccion? http:/ /
www.editorialhastur.net/

(Que lo que te va es La llamada de
Cthulhu? Pues no lo dudes. En http:/ /
www.dragonmania.com/umbria en-
contrards numerosas aventuras y ayu-
das. No te defraudara.

En www.cashwars.com tenéis un
juego en el que, como su propio nom-
breindica, hay que tratar de robar todo
el dinero posible... pero dinero de una
bolsa engordada por la suscripcién de
cada jugador. Emocién como en el
poquer, vamos.

Una de nuestras paginas favoritas,
http:/ /fly.to/ psychocorp, estrena nue-
vo y espectacular aspecto. No te la
pierdas.

Si lo que quieres es ayudar a desa-
rrollar el naciente juego de ordenador
OpenRPG, manda un emilio a su au-
tor, chris@rpgarchive.con, ya que estd
buscando playtesters.

Por tltimo, sabemos que hay po
aqui muchos aficionados a Warzone. |
Pues bien, se esta preparando una ver- :
sién online de este juego de figuras. A
defender el sistema solar de las fuerzas
del Caos, muchachos. Os mantendre-
mos informados: g




Rokugan al sistema de Diskwars (el juego
hibrido comentado en la seccion Juegos de
tablero del nimero anterior), comenzan-
do con la edicién bdsica, Imperial, seguida
por Shadowlands.

Para Brave New World, el juego de
superhéroes futuristas, aparecerd un nue-
vo suplemento: Glory Days (agosto de
2000), una guia que nos permitira encar-
nar a los miembros del Delta Squadronen
1942. Para los amantes de la Golden Age
de los superleotardos.

Atlas Games

No parece que el verano se presente
muy agotador en Atlas Games, que nunca
se ha caracterizado por un gran
ritmo de produccion (no se
puede decir lo mismo de la
calidad de sus productos);
Feng Shui es el tinico juego
que tendrd una aventura
para presumir. Dicho suple-
mento promete ser una ex-
plosiva campaia que atrave-
sard el Hong Kong de nues-
tros dias, Canadd en 1850 hasta
el DS4S en el 2056. Kung Fu a
mansalva para evitar que la
conspiracion de los Cuatro Bas-
tardos llegue a buen puerto.

Ademds, hay que reconocer
las nominaciones que han recibi-
do dos de sus juegos para los
Origins Awards:  Unknown
Armies es candidato al mejor jue-
go de rol, y “Roll Your Bones” de Lawyers,
Guns and Money lo es al premio para el
mejor trabajo corto relacionado con un
juego.

Mythrole Games

Llegan nuevos tiempos. La compania
Mythrole Games anuncia la aparicién de
tres juegos, pero que sélo pueden ad-
quirirse en formato PDF (de Acrobat).
(Cuales son? La Noche de la Ardilla Ca-
breada, Gambeando y Caza de Brujas. Se
han quedado contentos con los titulos.

Como era de esperar, el precio es de lo
mads econémico: 2$ cada juego, o 5% los
tres.

Ya ha anunciado la novedad que pre-
sentard en la GenCon: The Hills rise wild!
(efectivamente, es otra exclamacién). Se
trata de un juego de miniaturas sobre
“mutantes paletos” (ya, ya)que buscasim-
plicidad y entretenimiento, y en cuya crea-
cién y edicion ha participado John Tynes,
co-creador del excelente Delta Green, el
magnificolinknown Armies, o el juego de
cartas Creatures & Cultists.

The Hills, es un juego para 2 a 4 juga-
dores donde se representa a algunos de los
clanes que luchan contra todo tipo de

monstruosidades para conseguir la co-
pia del Necronomicon que el Mago
Whateley dejé tras su muerte.

Steve Jackson Games

La unién entre juegos de rol y jue-
gos de ordenador debe ser un rentable
negocio, porque en este numero tene-
mos otro ejemplo que presentar. En
esta ocasién las empresas invo-
lucradas son Steve Jackson Games,
Electronic Arts yFIRAXIS.

Lo curioso es que esta vez no ha-
blamos de la conversién a ordenador
de unjuego de rol, sino todo lo contrario: el
ser se llama GURPS

Alpha Centauri.
. Sid Meier's Alpha
Centauri es un juego
deestrategia desarro-
llado por FIRAXIS
Games, publicado
porElectronics Arts
y creado por Sid
Meier, autor que a
principios de los 90
se convirtié en una
estrella mundial
con Civilization,
que contempla
los esfuerzos de
los colonos por
evitar la extin-
ciéndelahuma-
nidad en el sistema
de la estrella del titulo. Se espera que
GURPS Alpha Centauri aparezca a princi-
pxos de 2001, para llevar tamblen a L@mea

nuevo

mundo.

Ya para agosto, anuncian
sion al sistema GURPS de u
mejores y mds infravalorados
los dltimos afios: Castle Falkenstein. Esp
ramos que con esta edicion se le haga
justicia.

Talsorian Games

¢(Eres de los que se cree que la tercera
edicion de Cyberpunk vera alguna vez la
luz? Pues mejor espera sentado. La nueva
fecha minima (que no provisional) de sali-
da es octubre de 2000. Por lo que se ha
comentado esta bastante bien,
pero sélo son eso, comentarios.
Por si acaso, mantén tus im-
plantes engrasados.

White Wolf

No suelta prenda sobre el
futuro de sus lineas, aunque
ya llevan circulando desde
hace tiempo anuncios sobre un
nuevo juego, algo totalmente
diferente y ambientado en los
primeros tiempos del Mundo
de Tinieblas. Y no nos referi-

mosala
Edad
Media,
sino a
algo mu-
cho, mu-
cho mads
antiguo.
(El Mun-
do de la
Luz? Por
supuesto,
0s manten-
dremos in-
formados.
Y pasa-
mos alas novedades, que es de lo que vive
el buen rolero. Seguimos recibiendo “re-
velaciones” acerca del sino del Mundo de
Tinieblas, dosificadas y dispersas en mul-
titud de suplementos: los nuevos
Clanbook: Malkavian (Vampiro: La Mas-
carada, julio de 2000), Gangrel (Vampiro:
La Mascarada, agosto de 2000) y Toreador
(Vampiro: La Mascarada, septiembre de
2000) ponen a estos tres clanes al dia para
lo que se les viene encima. Como todos los
nuevos clanbook, los libros son bastante
mas extensos quelos anteriores.
También para Vampiro, pero esta vez
en vivo y con colmilles de pega, anuncian
Mind’s Eye Theatre: The Sabbat Guide
(julio de 2000), donde se nos dice todo lo
que debemos saber para desarrollar un
vivo con esta secta (se recomienda extre-
mar las precauciones en este caso, por
favor). Acabamos este apartado de Vam-
piro anunciando la aparicién en septiem-
bre del MET Journal n® 7.
The Ashen Thief (agosto de 2000) es
ia para los vampiros de la Edad
que se dedican al robo y al crimen,
on muchos. ;Cémo que no? Mira a
aun tienes tu bolsa.
Hombre Lobo: El Apocalipsis oira
Croatan Song (julio de 2000), la historia de
tres tribus Garou nativas de América an-
tes de la llegada de Cristobal Col6n. Vea-
mos esta vez la historia desde el otro lado,
ahora que el tema estd de moda.
¢ Que no te parece suficiente? No te pre-
ocupes: World of Rage (Hombre Lobo: El
Apocalipsis, septiembre de 2000) es un enor-
me suplemento que nos describe los con-
flictos a los que se enfrentan los peludos del
mundo entero (no, Pikachu no sale). Aqui
CONOCeras anuevos
cambiaformas y
descubrirds las ex-
tranas apariencias
que adopta el
Wyrm en muchos
continentes.
Mago: La As-
cension nos Sor-
prende con Dead
Magic  (julio de
2000), que lleva el
sello de Black Dog
(ya sabéis, para ma-
yores de 18): el te-




mible poder de las civilizaciones perdidas
a disposicién de los magos punk de nues-
tros dias. Blood Treachery (agosto de 2000),
éste con el logo de Year of Revelations,
moverd con bastante mala baba las rela-
ciones entre la Orden de Hermes y los
Usurpadores Tremere. ;Os acordais de la
casa Tytalus? Esto promete...

Y no se olvidan del hermano rena-
centista que, de manera sorprendente, tan-
to éxito estd teniendo en todos los paises
donde se ha publicado: Mago: La Cruza-
da. Witches and Pagans (septiembre de
2000), como podéis imaginar, describe a
los magos mas perseguidos de este perio-
do: aquellos que se alejan de los grupos
establecidos y a los que se acusa de las
cosas mas siniestras.

¢Y Changeling: El Ensueiio? Kithbook:
Redcaps (septiembre de 2000) le da un
buen repaso (aunque desde lejos) a las
hadas mds hambrientas y violentas de Ar-
cadia. Cuidado con ellas.

Cerrando las lineas de Mundo de Ti-
nieblas tenemos el Hunter Book: Judge
(Hunter: The Reckoning, agosto de 2000),
la guia para uno de los credos mds popu=
lares, y Hunter: Apocrypha (septiembre
de 2000), toda una biblia del cazador al
estilo de EI Libro de Nod.

Comentamos también la aparicién de
Predator & Prey: Vampire, primera novela
de una serie de seis con un denominador
comin: la caza de seres sobrenaturales.

Y seguimos con Aberrant: The Directive
(julio de 2000), Aberrant: Elites (agosto de
2000) y Reignofevil.com  (Aberrant, sep-
tiembre de 2000). El primero describe a
una sociedad que se dedica a recopilar
informacion sobre los novas, y que lo vigi-
la todo de forma soterrada e insidiosa. El
segundo nos muestra a un grupo casi
opuesto de mercenarios. ;Quién ha dicho
que no se puede ganar algo de dinero
siendo nova? El tercero describe a una
secta contracultural alejada de todas las
facciones principales. ; Te atreves conellos?

Y, como no, también tenemos una cu-
charada de adornos para poner un toque
de Mundo de Tinieblas en nuestras vidas:
eljuego de ajedrez de Vampiro, la placade
matricula de Vampiro, la petaca, los tatua-
jes de Hombre Lobo... Para freaks.

Wizards of the Coast

Como ya os hemos comentado en ante-
riores numeros, hasta primeros de agosto,
las novedades de Wizards se limitaran
bdsicamente a reediciones
de antiguos médulos. o a
refritos de lo ya publicado:
Y no sélo se trata del vacio
que anuncialaoladeD&D3,
sino de la avalancha que va
llegar de manos de lanueva
licencia de Hasbro: Star
Wars.

En octubre aparecerd el nuevo bdsico,
una caja de introduccién para nuevos ju-
gadores que promete ser espectacular. En

queyaos

Wizards of the Coast
compra Last Unicorn Games

La gran familia de los Hechiceros de
la Costa acaba dé aceptar un nuevo her-
manito. Last Unicorn Games es la edito-
rial que posee en estos
momentos los derechos
de Duney Star Trek, 1o
cual, ‘aparte de los pro-
blemas de liquidez que
atravesaba LUG, segura-
mente atrajo la atencion
de la multinacional Has-
bro, de la que Wizards es
subsidiaria.

Christian Moore, uno
delos fundadoresdeLUG
junto a Owen Seyler y
Greg Orman en 1994, dige
estar muy ilusionado con
la posibilidad de trabajar
conladindmica delacom-
pania de Hasbro. Quiza
esta nueva “dinamica”
consiga que los aficionadog podamos'ver
al fin el ansiado juego de Dune (que ha
sufrido numerosos retrasos, como os he-
mos estado informando én nmeros an-
teriores).

Asi pues, Star Trek Duge y el inmi-
nente Red Alert! entre otros se unen a los

noviembre llegard el juego «senior», en
tapadura. El disefio es deBill Slavislek, y el
sistema de juego, al final, no serd

el dé6 (todavia
esta

& . n
desa-
rro-
llo).Se
anun-
cianto-
nela-
das de
suple-
mentos

iremos
desgranan-
do (em-
piezan
con las ho-
jas de per-
sonaje y

Secrets of Naboo), asi como lineas de
figuras (30 mm) basadas en las dos
trilogias (incluyendo las ampliaciones
del universorealizadas en los tebeos de
Dark Horse) y una nueva revista, Game
Force, dedicada al mundo de George
Lucas.

Para D&D3 ya se anuncian las pri-
meras novedades: en septiembre de
2000 veremos, ademds de la Guia del
Dungeon Master, la preceptiva pantalla,
una aventura de niveles bajos, The Sunless

juegos que yaledita Wizards: Dungeons
and Drangons: y los juegos de cartas
coleccionables que mas se venden:
Legend of .the Five
Rings,‘ Magic: The
Gathering y el apre-
ciadisimo, por el pu-
blico rolero en gene-

ral Pokémon.
Conlesta.compra,
WotC da un nuevo
paso en su carrera de
voragine incontro-
lada, desmareandose
un poquito mas de su
humilde, origen. Los
ya comentados en el
nimero antérioramo-
rios con Blizzard nos
llevan a pensar si al-
gundiaveremos algo
como “MicroCoast”.
A pesar de que la buena marcha de
una empresa del sector deberia alegrar
a todo el mundo, la opinién ‘de los
aficionados sobre Wizatds es cada vez
peor, Puede que el miedoal monopolio
sea uno de los motivos masinfluyente,
sin tener en guénta el Pokémon, claro.

Citadel, y D&D Gazeteer, con una vision
general de Oerth, el mundo oficial de la
tercera edicion.
La famosa pelicula Dun-
geons &
Dra-
gons,
de 1Ia
que ya
os he-
mos ha-
blado en
anterio-
res nu-
meros
sera estre-
nada en
noviembre
de 2000 en
EE.LU., ¥
vendra
acompanada
por su res-
pectivo juego en caja (no hay que per-
der ninguna ocasién para ganar un do]ar
y hacer nuevos aficionades). 4
Si no tenéis hermanos pequeﬁas 1gual
no sabéis quién es Harry Potter:un perso-
naje tremendamente popular de libros
juveniles, y del que Hasbro ha comprado
los derechos para lanzar caramelos, jue-
gos de ordenador, juegos de cartas y... si,
juegos de rol. ;Llegaremos a verlo por
nuestras estanterias? Al tiempo. Ya estd
en desarrollo.

h

e
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La escena internacional se ha puesto
bastante interesante. Torneos y mads tor-
neos, con una importante noticia: la reno-
vacién a nivel mundial del calendario de
eventos de Magic: El Encuentro.

Internacional

Uri Geller demanda a
Nintendo

Uri Geller, un popular mentalista de los
anos setenta que acostumbraba a doblar
cucharas psiquicamente, ha demandado a
la empresa nipona por jbasar el personaje
de Kadabra en él!

Kadabra, la primera evolucién de Abra y
antesala de Alakazam, porta una cuchara
doblada que hizo sospechar a Uri, mdxime
cuando unos nifios en Japdn le pidieron que
les firmase el pokémon psiquico. No en
vano, en el pais del sol naciente Kadabra se
llama Un-Geller.

Aunque puede parecer cémico, y lo es,
los 98 millones de ddlares que reclama el
individuo, cuya referencia mds cercana a
aquellos jévenes nacidos después de los 70
se encuentra en la pelicula «Muertos de
risa», de Alex de la Iglesia, cortan la respi-
racién a cualquiera.

Legend of Five Rings

A primeros de agosto se publicard la si-
guiente ampliacion del juego de los samurai.
Soul of the Empire contara con 186 cartas y se
comercializard en sobres, y barajas precons-
truidas con tres faccio-
nes: Crane, Unicorn y
Toturi’'s Army. Para di-
ciembre se espera la si-
guiente, Spirit Wars.

Pero lo que centra la
atencion de los aficio-
nados al juego es la caja
Heroes of Rokugan que
anuncia WotC para este ve-
rano. Se trata de 27 cartas foil
con los principales personajes
del juego, que sdlo estaran dispo-
nibles para los miembros de

Imperial
Assembly, un club de aficionados a L5R abier-
to para todo el que pague la cuota.

Se comenta que la tirada va a ser muy
limitada pero que, como no se puede ajus-
tar tanto como les gustaria, las cajas que
sobren se venderdn en Origins y Gencon.
Puede haber guantadas, pero lo que es se-
guro es que se va a revalorizar de
manera considerable.

Jedi Knights

Es el nuevo juego de
Decipher, que se pondrd a
la venta para la campana
de Navidad, y que combi-
na la mecénica de juego de
Young Jedi con los foto-
gramas de la trilogia origi-
nal. Ahora que Star Wars CCG
pierde seguidores en todo el mun-
do debido a su complejidad, Decipher
gira el timén para complacer a los nuevos
aficionados. Eso si, para los que se hayan
hecho ilusiones, anuncian que Young Jedi y
Jedi Knights no seran compatibles.

La promocidén inicial indica que que
habrd Barajas preconstruidas y sobres, que
se aprende a jugar en 15 minutos y no se
tarda més de eso en terminar cada partida.
Utilizard un sistema de cinco planetas
(Tatooine, Hoth, Endor, Cloud City y Death
Star) en lugar de los tres que se utilizan en
Young Jedi: Battle of Naboo y el set inicial
tendrd cerca de 150 cartas.

Star Wars: Death Star 11

A pesar de los insistentes rumores acerca
de la cancelacién de Star Wars CCG por parte
& Decipher, anuncian esta nueva amplia-
cion que constara de 182 cartas repartidas en
dos barajas pre-
construidas di-
ferentes y so-
bres de 11. Death
Star Il conten-
dra, sobre todo,
naves, lo que
potenciard el
combate estelar
que ademds se

vera apoyado por
las nuevas cartas de
accion.

Se esperan como cartas estrella, Emperor
Palpatine y Luke Skywalker, Jedi Knight, ya que
ambas serdn un poco mas raras que las otras R.

Tras Death Star I, Decipher prepara
una pequefia ampliacién, todavia sin nom-
bre decidido, pero basada en las novelas y
comics de Shadows of the Empire, que con-
tard con 30 cartas. Estard centrada en obje-
tos especiales y artefactos, algunos con
nombres tan sugestivos como Obi Wan's
Journal, Vader’s Castle o Boushh’s Armor.

Vampire: Sabbat War

Los derechos del jec Vampire: The Eternal
Struggle han revertido a White Wolf seis
anos después de su lanzamiento. Tras casi
cuatro sin publicar ampliaciones, WotC ha
decidido dejar expirar el contrato y ha dado
por terminada su relacién con la empresa
de Atlanta, aunque mantiene la cuota por
creacion del sistema de juego.

White Wolf, que se marca unos niveles de
venta inferiores a los de WotC, por lo que ve
factible la continuacion de la serie, pretende
relanzar el juego estas Navi-

dades con la edicién revi-
sada de la popular amplia-
cion The Sabbat.

El set, retitulado Sabbat
War, se pondrd a la venta en
4 Barajas preconstruidas

(con los clanes Lasombra,

Tzimisce, Ventrue Antitribu

y Brujah Antitribu) de 9

cartas para facilitar la in-
corporacién de nuevos juga-

dores, y sobres de 12. Lo que
sorprende es el bajo precio (para lo que esta-
mos acostumbrados) que tendran: 10$ y 3§
respectivamente.

Alderac

Sigue apostando fuerte por el jec de
7"Sea. Un afio después de su puesta en
marcha, sigue funcionando tan bien como
al principio. Tras Shifting Tides, que pre-
senté el nuevo almirante de Montaigne,
preparan Scarlet Seas para primeros de
agosto. Consistird en 150 nuevas cartas,
incluyendo facciones experimentadas de
Sea Dogs y Crimson Roger, en sobres de 15
cartas y barajas preconstruidas de 60.

La siguiente ampliacién, Black Sails, se
pondrd a la venta en octubre, contendrd
una facciéon completamente nueva, Black
Freighter, que te permitird capitanear una
tripulacion de no-muertos. Lo que faltaba.

Pokémon

WotC ha sorprendido a jugadores y co-
leccionistas al introducir la carta Dark Raichu
en la ampliaciéon Team Rocket, de reciente
comercializacion en Estados Unidos. Es la
primera carta que no tiene una edicion ante-
rior en japonés. La han numerado como 83/
82 y sale s6lo como foil, siendo en estos
momentos la mds rara, y valiosa, carta de
Pokémon publicada en inglés. En la actuali-
dad se pide por ella entre 35 y 40 ddlares,
cuando la anterior mds cara, Dark Charizard,
estd en los 30$.




La reciente Feria del Libro de Madrid ha
tenido unos resultados sorprendentes en lo
que a literatura fantdstica se refiere en la que
algunas editoriales han echado el resto para
tener presentes sus novedades. Ahora que-
da prepararse para la préxima gran cita del
ano editorial que es, sin duda, el préximo
mes de septiembre.

Ediciones B

Si no hay retrasos de tltima hora, no tarda-
remos en ver por nuestras librerias La patrulla
del tiempo, todo un clasico del veterano Poul
Anderson, acerca de un cuerpo polical creado
para evitar desaguisados por parte de los que
usan mdquinas del tiempo. Una novela que es
piedra de toque en la historia de la cf.

La Factoria de Ildeas

Anundia la publicacién, como mimero 6 de
la coleccion Solaris Ficcion, de Horizontes lejanos
la antologia editada por Robert Silverberg que
recoge novelas cortas originales, escritas en
exclusiva para esta edicién, de los mejores auto-
res de la cf actual recreando sus universos mas
conocidos. Asi podremos leer historias
ambientadas, entre otros, en el mundo de Ender

Novela del Ian: Torador

La Factoria de Ideas. Oscar Diaz Garcia.
Novela inédita. Novelas de Clan n° 1.
Bolsillo. 234 pdginas. 1495 ptas.

Con esta comienza una serie de trece nove-
las a través de las cuales se nos ird descubriendo
las interioridades de los clanes que forman la
sociedad vampirica del popular juego de rol
Vampiro: la Mascarada. Esta primera entrega, a
cargo de uno de los nombres habituales en los
créditos de los juegos de White Wolf, se dedica
al dan Toreador: amantes del arte y los placeres
mundanos. Protagonizada por dos toreador
muy distintos: Leopold, vampiro rediente y Vie-
toria, la toreador supremo de la ciudad, junto a
ellos aparecen toda una caterva de personajes
vampiricos de diferente catadura. Interesante
para el jugador de Vampiro, la novela muestra
las variedades posibles en el clan de los
hedonistas por excelendia, todo cuajado de mis-
teriosos enemigos, goticos escenarios y el terri-
ble destino que amenaza siempre a los vdstagos.

Daniel Mares

roleros

dedie

por Scott Card, La guerra interminable por Joe
Haldeman, Los Ekumen por Ursula K. Leguin,
Los pupilos por David Brin, Los Heeche por
Frederik Pohl, Hyperion por Dan Simmons,
Roma Eterna por Robert Silverberg, El centro
galdctico por Gregory Benford, The Way por
Greg Bear y Los Dormidos por Nancy Kress.

También comenzaréan la publicacién de las
novelas de Star Trek, que continuard donde la
dgo Grijalbo, con La Nueva Generacion. No
descartan continuar con el resto de la franqui-
cia si los resultados son los esperados. Las dos
primeras seran Los ojos de los observadores de
A.C. Crispin y La luz de la fortuna de Michael
Jan Friedman. Eso si, nos hardn esperar hasta
septiembre para poder capturar el primero.

En cuanto a la recién estrenada coleccién
de Fantasia histérica a finales de este mes
podremos leer Amanecer en el oeste, tetralogia
de Edith Pargeter (mds conocida como Ellis
Peters, creadora de las populares novelas
del Detective medieval Padre Cadfael),
ambientada en el Gales del siglo XIII.

La coleccion Mundo de tinieblas sigue muy
activa, una vez terminadas las tres primeras
trilogias, se embarca en una nueva serie de 13
libros de lectura independiente, que cambiard
para siempre el modo que tenemos de ver a los

1P Im:'u,‘ll!
=
El Necronomicon

La Factoria de Ideas. Oscar Diaz.
Antologia inédita. Solaris Fantasia N%.
Grande. Riistica. 320 pdginas. 2495 ptas.

Robert M. Price nos ofrece, una recopi-
lacién heterogénea de escritos relacionados
con el volumen blasfemo que da titulo a la
antologia. En primer lugar, una recopila-
cion de relatos relacionados con el libro
ideado por Lovecraft. El siguiente apartado
es el conjunto de supuestos extractos del
Necronomicon, siendo el mds notable el
pergenado por el erudito lovecraftiano Lin
Carter. El propio antologista nos regala un
ensayo que hard las delicias de los aficiona-
dos a esta clase de juegos intelectuales.

Una antologia que sorprenderd, no sélo
por la calidad de sus relatos o por poder
acceder a supuestos extractos del mismisimo
Necronomicon, sino también por la entrete-
nida lectura de sus ensayos, tan poco habi-
tuales en el mercado patrio.

Gerardo Vega

d el

bimestre

vampiros. La primera novela, ya a la venta,
estaba dedicada a los Toreador y le seguirdn, por
este orden: Tzimisce, Gangrel, Setita y Ventrue.

Gigamesh

Estan trabajando a conciencia para conse-
guirsacarKalpa ImperialdeAngelica Gorodischer
y El instante Aleph de Greg Egan, a finales de julio.
Lareedicionde En costas extranas, de Tim Powers
se hard esperar hasta después del verano.

Casi de improviso, esta editorial malague-
fia acaba de lanzar al mercado una nueva revis-
ta que, sin embargo, sonard a los aficionados
veteranos: Fangoria, la publicacién dedicada al
cine fantastico. Por sdlo 795 ptas, el primer
numero incluye un CD Rom y articulos dedica-
dos a las adaptaciones cinematogrdficas de EI
serior de los anillos Y American PS}/[/IU.

Midons

En los proximos meses, veremos dos
guias: Por unlado Dark City,de David Pana-
dero y por el otro un libro conmemorativo
de los vei nticinco afios de The Rocky Horror
Picture Show, obra de Miguel Angel Parra.

X-Wing Star Wars

Martinez Roca. ‘Albefi Solé.
Novela inédita. Ala X.
Medio. Rustica. 415 paginas. 2600 ptas.

Michael Stackpole es uno de los grandes
disefadores de juegos del mercado america-
no y tambien es un eficaz escritor de aventu-
ras que plasma a la perfeccion, con ritmo y un
estilo ameno, el espiritu de los mundos que €l
mismo disena para las compariias de juegos.
Su prosa abunda en escenas de accion, a veces
sobradas de explosiones y humo, aunque fal-
tas de calado formal. En ésta ocasion trata la
vida y milagros de algunos de los compafieros
de escuadrilla de Luke Skywalker, entre los
que destaca el anodino Cunia Antillana, cuyo
nombre, tras la primera novela de la pelicula,
dej6 de traducirse y paso a ser el casi impro-
nunciable Wedge Antilles. El resultado es un
refrito de lo de siempre més entretenido de lo
habitual, pues su autor, dentro de lo tdpico, es
de lo mejor en éstas lides.

Eugenio Sanchez Arrate

Agosto de 2000 .

S ——



Ya esta aqui el verano, buen momento
para echarle mds horas al hobby, quedar
con los amigos y pasarte todo un dia delan-
te de un juego de mesa (eso si la novia o la
madre no te obligan a ir de compras o a que
las lleves a la piscina).

Para los que dispongdis de mas tiempo y
recursos economicos, os invitamos a que va-
ydis a alguna de las grandes convenciones
internacionales sobre wargames vy juegos de
mesa que se realizan durante el verano, como
son las Origins o la Gen-Con; alli encontra-
réis las novedades que estardn disponibles
durante el ano, ademds de descatalogados e
incunables. Merece la pena.

Pasamos ya a exponeros las novedades
y noticias, que no son muchas, debido a que
las empresas reservan todos sus lanzamien-
tos para estos tiempos veraniegos, asi que
dentro de dos meses mas 0 menos os empla-
zamos a leer estas lineas, donde os informa-
remos de todo lo que habrd ocurrido.

°
Rio Grande Games
La dltima novedad es Web Power, un jue-
go que consiste en las intrigas medievales entre
el poder edlesidstico, representado en el juego
por los cardenales, y el poder, representado, a
su vez, por los reyes. Tiene pinta de ser intere-
sante, asi que cuando lo probemos os lo comen-
taremos en las resenas.
En cuanto a noticias, no sé si sabéis que
las dltimas novedades fueron Hera y Zeus y
Bohnanza, pero tenian un problema de im-
presion: venian impresas al revés, con colo-
res intercambiados, cifras incorrectas... Va-
mos, un serio problema. Asi que la com-
paiiia ha decidido retirar estos juegos

del mercado y reimprimirlos. Volverdn a
estar a la venta en agosto. Y para los ansiosos
que los compraron nada mads salir al merca-
do con todos estos fallos, Rio Grande ha
decidido mandar gratuitamente a todas las
personas en esta situacion un kit completo
con todas las cartas de juego ya corregidas.
Para ello debéis poneros en contacto
dirigiéendoos a su pdgina web:
www.riograndegames.com.

Ya se encuentra en el mercado la Segun-
da edicién del mejor juego tactico de la
historiax Advanced
Squad Leader. Su pre-
cio es de 8.995 ptas., y se
han corregido todas las
erratas y fallos de la pri-
mera ediciéon. También
han incluido todas las
revisiones de reglas que
fueron apareciendo du-
rante tantos afios en la
revista Command.

En cuanto a las nove-
dades de modulos para
ASL, tienen anunciada la
publicacién del médulo
12, lamado Armies of
Oblivion. Anunciaros
también que estd agota-
do el médulo 7, Hollow
Legions, asi que, si lo encontrdis en alguna
tienda (aunque sea de segunda mano) no
perdais la ocasién, ya que no era uno de los
mddulos caros, y cuando se reedite, debido a
la mejor impresién de las fichas y al encare-
cimiento del papel y cartén en Estados Uni-
dos, subird sensiblemente el precio.

Eurogames

La popular marca francesa que hasta
ahora nos ha ofrecido juegos tan interesan-
tes como Vinci o Formula Dé, publicara
para septiembre el primer premio del
consurso internacional de disefiadores de
juegos de sociedad, el famoso Gobelet d’or.
Les Dragons du Mekong, creado por Rober-
to Fraga, es una carrera por atravesar el
delta de un rio en el
que podremos po-

ner a prueba
nuestra estrate-
gia frente a los
rivales que
tratardan de
hacernos
caer al
agua.

Clash of Arms Games

Este gigante de los juegos de estrategia
pretende hacerse con todo el mercado de los
juegos en que se recrean batallas histéricas
(tacticos). Han anunciado que van a las Origins
2000 con una nueva serie de batallas de la
Guerra Civil Americana, entre las que destaca
Brandywine and German Town. Aparte de
esta serie también han anunciado Battle of
Moscow y Battle of Orthez.

Para los que no conocéis esta marca y 0s
gusta la época napolednica
os animamos a que echéis
un vistazo o que 0s paséis
por una de las tiendas espe-
cializadas, porque os sor-
prendera la extensa lista
que va desde las batallas
libradas en la Peninsula Ibé-
rica hasta las mds recéndi-
tas escaramuzas. Y lo me-
jor: a unos precios muy ajus-
tados.

GMT Games

Presenta el primer juego
de la serie Battles of the
Napoleonic Wars. El sistema
de juego de Triumph & Glory
es obra del reputado Richard
H. Berg (creador de los sistemas de The Battles
of Waterloo 'y Rivoli 1797 entre otros).

A pesar de que nace del concepto de
hacer sencillos los inabordables sistemas de
juego de los juegos napolednicos, es lo sufi-
cientemente complicado para satisfacer a
los mas exigentes. Eso si, si en alguna oca-
sién te has planteado jugar a alguno, no
dudes que este es el ideal.

Columbia Games

Esta pequefia empresa se ha especiali-
zado en un sistema de juego para wargames
totalmente novedoso: en lugar de controlar
fichas de cartén para representar los ejérci-
tos, el jugador maneja prismas rectangula-
res de madera que llevan impresos los da-
tos y valor de la unidad en el anverso, con
el reverso en negro. Las fichas se colocan de
tal modo que sdlo las vea el jugador que las
maneja, mientras que el contrario intenta
adivinar cudl es el sitio mas facil para ata-
car. En definitiva: es una especie de Stratego,
pero llevado al mundo de los wargames. La
idea es buena, y el hecho es que han desa-
rrollado una linea completa a su alrededor.

David Gomez y Enrique Ruiz




Giinter Cornett. Rio Grande. Agosto 2000.
Estrategia. Caja.
2jugadores. 30 minutos. 7795 ptas.

Dos sacerdotes, seguidores de la Magia de
Kahuna, compiten para determinar quién es
més fuerte. Para ello, han escogido un archi-
piélago deshabitado, con veinte pequefas is-
las. Han acordado utilizar su poder magico
para construir puentes entre ellas, uniéndo-
las. Cada enlace con una permite al sacerdote
que lo realiza estar mas cerca del control de la
isla. Una vez se ha conseguido establecer este
control, los puentes del sacerdote contrario
desaparecen del islote, causando, tal vez, la
pérdida de control de una o mds de sus islas.
Es sencillo y muy rédpido, bueno para pasar un
buen rato con algtin amigo. Lo tinico malo es
la limitacién en el niimero de jugadores.

David Gomez

Landlord

Friedemann Friese. Rio Grande.
Negocios. Caja pequefia.
2-6 jugadores. 20 minutos. 3995 ptas.

Los jugadores son duefos de apartamen-
tos, que compiten por ser los que mds dinero
ganan en la ciudad. Es un juego de cartas,
donde cada una tiene, en cada cara, una forma
de ser usada: por un lado, nuevos apartamen-
tos para construir; por la otra, inquilinos que
colocar en los apartamentos que ya se tienen.
Ademds de- esto, hay acciones muy variadas,
que hacen de este juego toda una batalla en el
mundo de los negocios: hacer que mueran los
inquilinos del contrario, provocar derribos,
mandar a gente a la carcel..

Es entretenido, aunque muy corto. Para
los que tengan aficién por el Monopoly, que
no duden que este les gustard...

Santiago Ramos

Ricochet Robot

AlexRandolph. Rio Grande.
Estrategia. Caja.
16 mds jugadores. 45-60 minutos. 6795 ptas.

Cuatro robots estdn en un almacén, re-
uniendo chips. Por desgracia, ninguno de
ellos han pasado la tltima revision de la ITV,
y tienen los frenos estropeados. Por eso, para
detenerse necesitan encontrarse de frente
con otro robot, 0 con un obstdculo. Una vez
parados, giran hacia la derecha o la izquier-
da y vuelven a ponerse en marcha. Cada
turno se determina un objetivo de manera
aleatoria, y los jugadores seleccionan cudl
sera la mejor ruta para llegar. Quien obtiene
la ruta més corta se queda con el chip, y gana
el jugador que mas chips consigue.

Demasiado complicado para tan poco
disfrute.

Enrique Ruiz

Evergreen

W.Kramery M. Kiesling. Rio Grande.
Estrategia. Caja.
2-6 jugadores. 20-30 minutos. 6595 ptas.

Los jugadores son organizadores de
conciertos. Para tener éxito y conseguir una
gran cantidad de dinero, deberdn lograr que
los mejores cantantes del momento canten en
ellos. Pero estos cantantes no siempre gozan
de la misma popularidad. Algunos obtienen
esporddicos  hits, que les permiten ser fuga-
ces estrellas del mundo de la cancién. Otros
se mantienen siempre gracias a sus fans
incondicionales...

En definitiva, Evergreen (cuyo nombre no
pega nada, aparentemente, con la temadtica
del juego) es un juego corto, en que las cartas
son, como parece que va siendo costumbre en
estos géneros, las grandes protagonistas.

Arturo Alonso

Cape Horn

Thorsten Gimmier. Rio Grande.
Estrategia. Caja.
3-5 jugadores. 30-45 minutos. 7795 ptas.

Cuando el Canal de Panamad no existia, los
barcos se vefan obligados a cruzar el Cabo de
Homos para pasar del Atlantico al Pacifico o
viceversa. Tal era la pericia y habilidad de estos
navegantes que se llegaron a organizar carre-
ras de Nueva York a San Frandisco, cuyo punto
cumbre era el famoso cabo. En el juego, los
jugadores son marinos que participan en una
de ellas. Dispondran de, evidentemente, sus
barcos, pero el fundamento del juego no son
tanto las maniobras maritimas como los vien-
tos. Asi, cada jugador dispone de una serie de
rafagas de viento, que utilizard para llevar a su
barco a donde desea, asi como enviar al de los
contrarios a donde ellos no quieren que vaya.

Enrique Ruiz

Stephenson’s Rocket

RainerKnizia. Rio Grande.
Estrategia. Caja.
2-4 jugadores. 60 minutos. 7795 ptas.

En la Inglaterra del siglo XIX, tendre-
mos la oportunidad de convertirnos en los
primeros hombres de negocios que invier-
ten en el aun joven ferrocarril. Deberemos
construir vias y estaciones, y llevar trenes
de aqui para alld, para ganar dinero y lograr
que el contrario una sus vias a las nuestras
(siempre en nuestro beneficio, claro estd).
Las inversiones en otras companias tam-
bién estin permitidas, por lo que las opera-
ciones que realizamos hemos de estudiar
bien si nos conviene hacerlas o no.

Otro buen trabajo de Knizia, de nuevo
con un sistema de juego rapido, sencillo de
aprender, y entretenido.

David Gomez
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En esta pagina podemos ver la punta
delanzadelaavalanchade pesos pesados
que se divisan, y que iremos conociendo
desde julio hasta septiembre. La verdad
es que el aficionado va a tener un verano

de lo mds lidico y entretenido. Ademds,
los juegos espafioles parecen bastante ac-
tivos, lo que siempre es una excelente
noticia. Esperamos ver aumentar la ca-
dencia de apariciones.

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

ey Ambientacién La cantidad y calidad de la informacién complementaria para establecer el marco del juego.

D  vtilidad
Presentacién
Calidad
Rosco total

Hombre, algo se salva, ha_v

Es la impresion general que el juego ha dejado en el critico. NO es la m

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...
inceladillas de lo que pudo ser y se quedé en el camino.

Latnicanovedad importante masalla
de nuestras fronteras, por supuesto a la
esperadeD&D3y del nuevo Star Wars, es
la publicacién de la «secuela» de Ru-
nequest, Hero Wars, que os presentaremos
conmds detenimiento en un nimero pos-
terior de esta revista.

No podemos mds que recomendaros
que ahorréis lo que poddis este verano,
porque la vuelta a clase rolera va a ser
demoledora para la cuenta corriente. Con
esto, nos despedimos hasta después de
las vacaciones. jBuenas partidas!

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

Revisamos la fidelidad al original, maquetacién, calidad de los materiales, cubiertas...

ia de las tres anteriores.

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mds dignos.

Muy Bueno
Sublime SiDic
dos o mas copi

AdeNcEloRAT

et T
IS VE OFLENTE

Hengeyokai

Varios autores. La Factoria. junio de 2000.
Suplemento para Hombre Lobo: EI Apocalipsis
Ruistica. 192 paginas en b/n. 3.995 ptas.

Dios mio, vaya suplemento. Para enten-
dernos, Hengeyokaies como Estirpe de Orien-
te, pero en tapa blanda y con cambiaformas
en vez de vampiros.

En él se nos describe a las principales
razas cambiantes del Lejano Oriente, expli-
candonos su historia, poderes, cultura, re-
laciones, politica, problemas, enemigos, etc.
Por si eso fuera poco, el libro también sirve
como «libro de tribu Kitsune», los tradicio-
nales hombres zorro.

Por supuesto, la Umbra no es igual en
Los Angeles que en Pekin, y aqui se nos
muestran las diferencias. Ademds, hay que
recordar que en Oriente la relacién entre los
shennoeslamisma que todos conocemos en
Occidente, lo que puede servir para dar
numerosas sorpresas a los jugadores.

AnaAlvarez

existe inspird este juego: d

Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi estd. Aun as
tila arte, ingenio y genialidad. Asf pues, difunde la buena nue
, regalaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

aplaudimos con fruic

de junio de 2!

7° Mar: Guia del Jugador

Varios autores. La Factoria. Junio de 2000.
Libro bdsico.
Cartoné. 256 pdgs. en b/n. 4.250 ptas.

Séptimo Mar no inventa nada nuevo,
pero lo rescribe todo de forma espectacular
y soberbia. Los personajes de muchos jue-
gos son héroes, pero nunca esta distincién
habia sido tan clara y bien tratada. Se han
hecho muchos mundos aimitacién del real,
pero nunca un trasunto habia sido tan emo-
cionante al tiempo que familiar. Existen
infinitos juegos de aventuras, pero Séptino
Mar es aventura pura.

Sin ser complicado, si exige de los juga-
dores (incluido el DJ) una minima seriedad
enlasimulacion del ambiente (sin acercarse
ala dificultad en este aspecto de L5A), aun-
que la verdad es que el desarrollo de los
mismos personajes ya te pone en el carril
rdpido. Refrescante, apasionante, emocio-
nante, genial. Alla tu si te lo pierdes.

Luis de Pablos

7° Mar: Guia del
(]
Director de Juego
Varios autores. La Factoria. Junio de 2000.

Libro Basico.
Cartoné. 256 paginas b/n. 4.250 ptas.

(Suplemento? ;Libro basico? Da igual,
porque es imprescindible para poder em-
pezar a disfrutar de Séptimo Mar en todo su
esplendor. Aqui no sélo se presenta la des-
cripcion detallada de cada una de las nacio-
nes de Théah, sino que también se desarro-
llan las principales tramas del mundo en la
descripcion de sus protagonistas.

Para completarel cuadro, reglasde todo
tipo (juegos de azar, navegacion, combate
de masas, etc.), ayudas para la creacién de
personajes, elaboracion de aventuras, villa-
nos y sus capacidades, recomendaciones
para la direccion de la partida, bestiario,
notas sobre la magia...

Si se le puede achacar algo, es la ausen-
cia de una partida de demostracion, para
ayudar a los directores noveles,

Luis de Pablos
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Senda del Unicornio

Varios autores. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Riistica. 128 pdginas en b/n. 2.695 ptas.

Aqui tenemos el libro del clan mas alie-
nigeno de todo Rokugan. Los Unicornio no
s6lo van a caballo, sino que tienen la osadia
de apuntar sus arcos...

Como era de esperar, el libro incluye
todo tipo de informacion sobre la historia y
costumbres de estos samurai, presentando
unanueva familia, ancestros, reglas de crea-
cion de personajes e informacion sobre el
orden de batalla Unicornio, con gréficos
que te ensefian cémo hacer morder el polvo
a los Leones mas recalcitrantes.

No es un libro espectacular, pero si tre-
mendamente 1til, tanto para jugadores
como para directores. No defrauda.

AnaAlvarez

Libro del clan Salubri

Cinthya Summers. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 72 pdginas en b/n. 1.995 ptas.

¢ Pero queda alguno no-vivo?

—Etrius de Tremere

Si, si que quedan, aunque la verdad es
que tienen menos futuro que Enrique Igle-
sias en la Scala de Milan.

En un libro sin muchas sorpresas, pero
importante para la mitologia de Vampiro, se
nos describe a las dos sectas de este clan sin
Antediluviano: los Guerreros y los Sana-
dores, que tratan de sobrevivir como pue-
den en un mundo que les ha dado la espal-
day que comienza a aceptar a aquellos que
se lo han quitado todo. Nuevos usos de
Valeren y otros Atributos, y una campana
tan emocionante como desesperada.

Eliseo P. Povedilla

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 104 paginas en b/n. 2.395 ptas.

Vaosaver, vaosaver: como dice el propio
libro, Hijos de la Noche era un suplemento
que habia que escribir. ;Por qué? ;Para
saber si Djuhah puede hacerle trampas a las
cartas a Unre y salir con bien? jNo! Los
puntos no importan nada. Este libro es,
junto a otros suplementos clave, el cimiento
sobre el que se asientan las tramas de los
afos venideros en el Mundo de Tinieblas, y
eso lo hace imprescindible para los que
quiera seguir el «Vampiro Oficial». Para los
demas es una excelente fuente de «malos».

Bueno, si, y también estd bien saber
cudanto tiene Jalan-Aajav en Potencia. No, a
ese mejor no le hagas trampas...

Eliseo P. Povedilla

Reino Oscuro de Jade

Varios autores. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Wraith: El Olvido.
Ruistica. 144 paginas en b/n. 3.695 ptas.

Si eres, como yo, de los que piensa que
los mejores ambientes para Wraithson Lon-
dres y el Lejano Oriente, no se te ocurra
pasar por alto este espléndido suplemento,
que nos presenta en todo su horrendo es-
plendor las Fuentes Amarillas, las Tierras
de las Sombras de Asia.

El Emperador de Jade no es un tipo
precisamente amigable, y eso se nota en el
modo en que trata no sélo a los extranjeros,
sino también a sus propios stbditos.

Ademas, si tu personaje procede de
Occidente se encontrara con toda clase de
desagradables sorpresas en forma de nue-
vos poderes... No te lo pierdas

Luis de Pablos

Lobos Marinos

Varios autores. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 104 paginas en b/n. 2.395 ptas.

En dos palabras: vampiros vikingos. Y
no, no pienses en Vicky, sino en criaturas
brutalmente feroces y despiadadas que no
saben lo que es la civilizacion romana, en
seres gregarios que siguen a su lider hasta
la muerte y que poseen un sentido del ho-
nor tan extrano como sangriento.

Como no podia ser de otro modo, esta
perspectiva tan diferente se refleja en nu-
merosos elementos nuevos, como poderes,
habilidades, méritos y defectos, trasfondos,
etc. En una civilizacién que sobrevivia gra-
cias a los pillajes costeros tampoco podian
faltar las reglas para subirte a un drakkar y
asolar los mares. Curioso, curioso.

Daniel Leguina
EL LIBRO DEL CLAN
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Libro del clan Setita

Richard Watts. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 72 paginas en b/n. 1.995 ptas.

Se acaba la publicacion de la primera
edicién de los clanbooks con la aparicion de
Setitas, la descripcién del clan mds perverso
y peligroso (por inquietante) del Mundo de
Tinieblas.

Si pensabas que los Setitas eran una
pandilla de miserables de lengua bifida
tenias razon, aunque la verdad es que, des-
pués de leer la historia vampirica desde su
punto de vista, te llegan incluso a caer bien.

Hay que destacar el esfuerzo hecho en
romper toda clase de estereotipos, lo que se
demuestra en la originalidad de muchas de
las plantilla de ejemplo. De verdad, que no
son tan malos. Hazte uno, venga...

Ana Alvarez



Manual de los Artesanos

Varios Autores. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Mago: La Cruzada.
Ruistica, 96 pag en b/n. 2.795 ptas

Si Mago: La Cruzada ya hacia un gran
trabajo presentando una Tecnocracia a la
que te apetecia interpretar, este Manual de
los Artesanos da un nuevo paso para hacer
irresistibles a los Leonardos con varita.

Sazonada con la historia de una joven
aprendiza se nos presenta toda la informa-
cién que podriamos desear sobre estos ti-
pos: urdimbres «tecnoldgicas» (Oscuridad
Sulfurosa), dispositivos sofisticados (Carro
Cohete), armas exuberantes (Rafaga Divi-
soria) y ejemplos de magos.

Si quieres saber cémo serian los subma-
rinos o los robots del Renacimiento, ya sa-
bes donde encontrarlos. Ars Longa.

Ana Alvarez

Herejia Cainita

Varios autores, La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Ruistica, 96 pdg. en b/n. 2.395 ptas.

Fuertecillo el libro. Como todo en el
Mundo de Tinieblas, las herejias mds famo-
sas de la Edad Media toman el giro mds
tenebroso posible y nos presentan toda suer-
te de degeneraciones y perversiones vam-
piricas (y mortales) con las que traumatizar
hasta a los Tzimisce mas hastiados.

Orfistas, ofitas, carpocratianos,aftar-
todocetistas, cataros, bogomilos y otros ele-
mentos desfilan ante nuestros ojos en toda
su horrenda desviacion... aunque también
es posible que sean ellos los que realmente
siguen la Senda del Vampiro.

Como he dicho, un libro bastante fuerte
que puede dar mucho, mucho juego.

Daniel Leguina

Tokio Nocturno

Varios autores. La Factoria. Junio de 2000.
Suplemento para Mundo de Tinieblas.
Rustica. 96 paginas en b/n. 2.495 ptas.

Aunque Tokio Nocturno aparece como
una guia para Mundo de Tinieblas, se cen-
tra especialmente enWraith: El Olvido, como
no podia ser de otro modo en un lugar en el
que tanta importancia tiene el culto a los
ancestros muertos.

Aqui descubriremos la ocupacion que
sufre el Japon de mas alla del Manto por
culpadel Imperio Oscuro de Jade, y conoce-
remos a sus habitantes, tanto fantasmales
como vampiricos, cambiaformas, etc. Y si,
algtin occidental hay por ahi perdido, per-
mitiendo enlazar unanuevay original cam-
pana con cualquier crénica ya en curso.
Para interesados en la zona.

Eliseo P. Povedilla

Ad Intra Mare

Pedro Garcia. Pandora. Junio de 2000.
Suplemento para Aquelarre.
Rustica. 64 paginas en b/n. 725 ptas.

Ad Intra Mare es una campana paraAgque-
larre en nueve partes en la que, como su
nombre indica, los sufridos pejotas deberan
embarcarse rumbo a lo desconocido, espo-
leados por labusqueda de un remedio para
la extrana enfermedad de una dama.

La trama es muy rdpida y bastante va-
riada, prometiendo mas de un par de sesio-
nes emocionantes.

Pandora ha iniciado una serie estupen-
da (en calidad, precio y formato) que hara
las delicias de los aficionados. Mencion
aparte merecen las faltas de ortografia, tan
numerosas como escalofriantes, y que em-
pafan una gran aventura.

Daniel Leguina

R R B R R B T A R R o o e O B U N SO SN T I TR e,

Saber Prohibido:
Tecnologia

Varios autores. La Factoria. Julio de 2000.
Suplemento para Fading Suns.
Ruistica, 128 pdg. b/n. 3.295 ptas.

Se ha hecho esperar el pufietero suple-
mento, pero por fin tenemos aqui las reglas
de naves espaciales (;por qué no estaban en
el libro basico?). Pero no solo eso, sino que
también encontramos cosas de lo mas util,
como maquinas pensantes, medios de loco-
mocion, mds armas (en fin), reliquias magi-
cas, ciberimplantes...

Como todo enFading Suns, el libro tiene
pocas reglas pero estd cuajado de informa-
cién de trasfondo que estimula la imagina-
cién que da gusto. El capitulo sobre Dere-
choEclesiasticoesimprescindible para com-
prender Fading Suns en toda su plenitud.
Un suplemento muy dtil.

Ana Alvarez

La Torre Maldita

R.A. Salvatore. Martinez Roca. Junio de 2000.
Aventura para Reinos Olvidados.
Rustica. 32 paginas en b/n. 1.450 ptas.

R.A. Salvatore deja a un lado sus
multimillonarias novelas para presentar-
nos una aventura pequefa (que dirian los
criticos de cine) pero muy buena. Los perso-
najes, de niveles bajos, serdan contratados
por un mercader para proteger una carava-
na en su travesia por la Montana del Espi-
nazo del Mundo.

Como no podia ser de otro modo, hay
apariciones estelares de personajes mas que
conocidos por los aficionados a los Reinos
(;0s suena un elfo oscuro con nombre de
calambrazo?). Ojito con él.

Pues eso, que ni mds ni menos. Ya queda
poco para la tercera edicion.

Daniel Leguina
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Lider n° 5
Especial Modulos

Varios autores. Pandora. Junio de 2000.
Revista. Numero especial de médulos.
128 pdginas b/n. 1.250 ptas.

Esta veteranisima revista celebra su de-
cimoquinto aniversario con la publicacion
de un especial en el que se recopilan nume-
rosos modulos aparecidos a lo largo de sus
anteriores etapas.

Los juegos tratados son: James Bond,
Fanhunter, Paranoia, Vampiro: La Mascarada,
Superhéroes INC., Vampiro: Edad Oscura, EI
Serior de los Anillos, Deadlands, La Llamada de
Cthulhu, INS/IMV, D&D, Aquelarre, Storm-
bringer, Runequest, Nephilim, Traveller y Star
Wars. Vamos, que el que no encuentre nada
util es porque no quiere, aunque hay que
recordar que se trata de aventuras ya publi-
cadas. Y que cumpla muchos mds.

Carlos Lacasa

Guia de Volo

para Aguas Profundas

Ed Greenberg. Martinez Roca. Junio de 2000.
Suplemento para Reinos Olvidados.
Ruistica. 240 pdginas en b/n. 2.750 ptas.

Sigue a buen ritmo la publicacion de las
Gudias de Volo. Esta vez le toca a Aguas Pro-
fundas, lo que supone un cambio de escala al
describirnos no una regién, sino una de las
principales ciudades del continente de Rei-
nos Olvidados.

Los contenidos son los de las demas
guias: informacién colorista de bastante
utilidad para dos cosas principalmente: ale-
jar a los jugadores del «munchkinismo»,
enfrentandolos a algo distinto de los bi-
chos, y salpimentar las partidas con toda
clase de detalles divertidos, curiosos y ori-
ginales, que es precisamente lo que con-
vierte en inolvidable la tarde de juego.

AnaAlvarez

Spell Law of Channeling

Varios autores. ICE. Abril de 2000.
Suplemento para Rolemaster Fantasia.
Rustica. 112 paginas en b/n. 14.008.

Las curiosas puntuaciones de este su-
plemento son perfectamente explicables:no
incluye, ni mds ni menos, que decenas de
listas de conjuros de Canalizacidn, la magia
empleada en Rolemaster por los clérigos y
demas fauna.

La variedad es infinita, y el libro se
redondea presentando nuevas profesiones,
reglas de magia especificas, nuevas tablas
de criticos, etc. Como en el bdsico, se agra-
dece la inclusién de un glosario de hechi-
zos, porque si no puedes perderte en la
marabunta de poderes a disposicién de los
magos. Si quieres probar a un Animistaoa
un Clérigo Malvado, ya sabes.

Daniel Leguina

ERT: Pantalla del
Director de Juego

Varios autores. Hastur. Junio de 2000.
Suplemento para ERT.
Pantalla y libreto 64 paginas b/n. 2.450 ptas.

Aqui tenemos la pantalla de ERT, que
trata de cubrir algunos de los defectos del
juego bdsico presentando informacién que
quedo fuera por error u omision, e inclu-
yendo, ademds, material que amplia el
mundo del juego, como los «kits» de la
nobleza y su historia general.

Incluye una pequena aventura, un capi-
tulo de armas, el bestiario y un capitulo
dedicado a la magia. En general todo es
bastante util, y si te gusta ERT no deberias
perdértelo.

La pantalla en si es de tres cuerpos y de
un cartén bastante malo. Las tablas que
presenta son adecuadas.

Carlos Lacasa

Kevin Wilson. AEG. Marzo de 2000.
Suplemento para 7° Mar.
Ruistica. 152 paginas en b/n. 19.95 $.

Parece que AEG no quiere levantar el
piedel acelerador, y nos presenta uno de los
mejores Nation Book hasta la fecha.

Montaignees todo lo que se esperaba de
él, y mucho mds, aunque por desgracia no
se pueden comentar las partes mds «jugo-
sas» sin reventar las muchas sorpresas que
contiene.

Nuevas reglas de Porté, nuevas habili-
dades, la descripcion rigurosa de toda la
nacion, nuevas reglas y escuelas de esgrima
y, por supuesto, la presentacion de toda la
familia real de Montaigne y su recua de
nobles seguidores.

Que siga asi. Uno para todos...

JuanDiaz

Ultima Thule

Paul Williams. Atlas. Abril de 2000.
Suplemento para Ars Magica.
Ruistica. 144 paginas en b/n. 20.95 $.

Los que nos habiamos quedado huérfa-
nos de Ars Magica con la edicién de White
Wolf podemos estar contentos, sobre todo
por la calidad de los nuevos suplementos.
Ultima Thule es la descripcion de la Es-
candinavia de la Europa Mitica, incluyen-
doreglas para grogs y comparieros vikingos
y... y magos especiales que no saben lo que
es la Orden de Hermes, y para los que
Bonisagus no es nadie.

Os podéis imaginar las aventuras que
pueden surgir de este suplemento, y que,
por el desconocimiento, pueden ser extraor-
dinariamente emocionantes. Otrobuen paso
en la direccion correcta.

Marcos Enviso
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Blood and Silk

Varios autores. White Wolf. Junio de 2000.
Suplemento para Mundo de Tinieblas.
Ruistica. 176 paginas b/n. 21.95 §.

Imaginate una de las zonas mds enig-
maticas del mundo en una época distinta,
salvaje, increible. Eso es este Sangre y Seda:
una mezcla de Vampiro: Edad Oscura y Estir-
pe de Oriente, la descripcién de la Asia
vampirica de la Edad Media.

Que, jnose te despierta la imaginacion?
Pues abre el libro y sumérgete en él. Las
grandes diferencias filoséficas, de costum-
bres, de historia, de todo, hacen que plani-
ficar una crénica deBlood and Silk sea dificil,
pero a fe que merece la pena. Absolutamen-
te todo es distinto, mdgico, extraordinario.
Es un suplemento especial que recomiendo
encarecidamente.

Juan Diaz

Hero Wars:
Roleplaying in Glorantha

Varios autores. Issaries. Abril de 2000.
Juego basico. Caja con varios libros.
562 paginas b/n. 44.95$.

Vaya juego curioso que se ha marcado
Issaries, lanuevaempresa de Greg Stafford.
Hero Wars es un juego narrativo casi
definitvo, ya que la creacién de personajes
puede hacerse escribiendo una simple des-
cripcion de cien palabras.

Hero Wars NO es Runequest, y no se le
parece ni por asomo. El mundo es el mismo,
Glorantha, pero ahi acaba toda semejanza.
La organizacién es bastante pobre, y el uso
de términos extrafos se suma a la confu-
sién, aunque el resultado sobre la mesa es
excelente. Eso si, los jugadores tienen que
poner mucho de ellos mismos para sacar
esto adelante. Dard mucho de que hablar.

Daniel Leguina

Nights of Prophecy

Varios autores. White Wolf. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 160 paginas en b/n. 19.95 $.

Nights of Prophecy es el hermano deHijos
de la Noche, ya que es otro de los pilares del
nuevo Mundo de Tinieblas.

Utilizael formato de cinco historias para
presentarnos mucho mds que simples mé-
dulos: nos desvela los brutales aconteci-
mientos que desencadenan la Gehena, yen-
dodesdelainvasién delos Catayanos hasta
el destino de Montreal, bastién del Sabbat.

Aunque no te interese seguir los dicta-
dos de San Achilli, este suplemento te sera
de lo mds titil, ya que las historias son
estupendas en si mismas, y valen para per-
sonajes de cualquier nivel.

Una buena compra, vaya que si.

Eliseo P. Povedilla

Hunter:
The Walking Dead

Varios autores. White Wolf. Junio de 2000.
Suplemento para Hunter: The Reckoning.
Rustica. 120 paginas en b/n. 15.95 $.

Los fantasmas y muertos vivientes es-
tdn asolando en cantidades insospechadas
el mundo de Hunter (pobres idiotas, se aca-
ban de dar cuenta), y la aparicién de los
Cazadores (con maytsculas)al mismo tiem-
po parece demasiada coincidencia.

The Walking Dead nos describe, desde el
lado contrario al que acostumbramos a ver
(el delos monstruos, claro)las Tierras delas
Sombras, el mundo de los fantasmas yelde
los resucitados. El mayor problema del Na-
rrador serd lograr una adecuada atmdsfera
de terror cuando ya conocemos perfecta-
mente a la oposicién, aunque este suple-
mento da ideas mds que suficientes.

Eliseo P. Povedilla

Dead Magic

Varios autores. White Wolf. Junio de 2000
Suplemento para Mago: La Ascension.
Ruistica. 136 paginas en color. 19.95 §

(Qué sucederia si en el mundo actual
(bueno, no, en el de Tinieblas, pero ya nos
entendemos) aparecieron magos paganos
de antiguas civilizaciones como Grecia,
Mesopotamia o los mayas, magos cuyas
practicas ya se consideraban en su época
demasiado terribles como para existir?

¢Qué papel adoptarian estos brujos en
la sociedad posterior al fin de la Guerra de
la Ascension? ;Como reaccionarian a la
Tecnocracia? ;Qué clase de poderes do-
menarfan? ;Como reaccionarian las Tradi-
ciones, guardianas de las Artes antiguas?
(Losrecibirian conlos brazos abiertos? ; Tra-
tarian de matarlos?

Eliseo P. Povedilla

Character Law

Varios autores. ICE. Abril de 2000
Suplemento para Rolemaster Fantasia.
Rustica. 128 pdginas en b/n. 20.00 §

Si te gustaRolemaster Fantasia y sus nue-
vos sistemas, necesitas este suplemento.
Incluye casi todo lo que quedd fuera del
basico para hacerlo comprensible: once
nuevasrazas, once nuevas profesiones, vein-
tiuna Opciones de Aprendizaje, tropo-
cientas habilidades y... los Talentos y De-
fectos, una joya que nos permite crear per-
sonajes absolutamente originales.

No faltan las reglas opcionales (en oca-
siones para acomodar las novedades), que
van desde lo curioso hasta lo imprescindi-
ble. En general, un suplemento que hard las
delicias de todos los aficionados, y que se
verd mucho encima de las mesas.

Daniel Leguina
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“Unavez hubounsuefio, y ese suefio se llamaba Numa”. Juegos de piratas
hay muchos, y eso lo sabe hasta el rolero mds pintado. Asi que, cuando AEG
lanzé a mediados del afio pasado su 7th Sea, no habia nada que llamara la
atencidn especialmente sobre este juego. Seguialas tendencias mds comunes
del momento: un libro para el director de juego y otro para el jugador. De
manera que, ;qué hace especial a Séptimo Mar? Porque especial lo es...

Un mundo familiar

Lo primero que llama la atencion
es el trasfondo del juego: la accién no
transcurre ni en Europa ni en Améri-

ca. De hecho, la ambientacion del
juego es Théah,
un conti-

nen-
te imagi-

nario en un
mundo de fan-
tasia. Claro, que
no podemos evi-
tar encontrar cier-
tos “parecidos razo-
nables” entre Théah y
Europa, tanto en su histo-
ria como enla forma de pensar

y de ser de sus habitantes, sus reli-
giones, su politica...

A ver a qué os recuerda esto:
hubo unavez, hace muchotiem-
po, un imperio que nacié en
una ciudad llamada Numa.
Estaba gobernado por un
Emperador, al que se en-
frentaba un Sena-
do en una lu-
cha por el po-
der. En cierto
momento de la
historia de este
imperio surgié un
Profeta, unhombre que pre-
gonabalaideadeundiosdnico llama-
do Theus. Este Profeta fue ejecutado
por el Imperio, que veia su existencia
amenazada por tales ideas.

A lo largo de los siglos llegaron
dos profetas mds: uno quiso llevar su
palabrayladel Primer Profetaa Orien-

te, al Imperio de la Media Luna, pero
murié en el intento. Los gobernantes
de Théah se lanzaron a la guerra en
una serie de campafias que llamaron
Cruzadas para vengar su muerte. Al-
gunos siglos mds tarde aparecio otro
Profeta, quien denuncié a los nobles
hechiceros como servidores del ene-
migo de Theus, Legion. Hace unos
anos, la fe su- friunterrible cisma
debido a los

Objecionistas.

A raiz de esta

separacionhubouna gue-

rra religiosa que se dio en llamar la
Guerra de la Cruz.

Un mundo diferente

El mapa de Théah se parece solo
muy levemente al de Europa: tene-
mos una serie de naciones (Castilla,

Vodacce, Eisen, Vendel, Ussura,’

Montaigne y Avalon), con sus politi-
cas y guerras. En el momento del co-
mienzo del juego, Montaigne esta lle-

vando a cabo una agresiva politica
expansionista y esta en guerra con
Ussura y Castilla; Eisen se encuentra
dividida traslaGuerradela Cruz, que
tuvo lugar principalmente dentro de
sus fronteras y que terminé con el
suicidio de su emperador.

Cada una de las naciones es, por
decirlo de alguna manera, una ima-
gen fantdstica de su reflejo real, una
imagen forjada a través de mitos y
clichés, basada grandemente en la
idea general que pueda tenerse de
cada uno de los paises reales. Por
ejemplo, Castilla es una especie de
cruce entre la Espafia mds cldsica de
Curro Jiménez y la California del
Zorro. Avalon seria un hibrido entre
la Inglaterra real de Isabel y Francis
Drake con la mitica Inglaterra de
Arturo y el Grial.

Algunos personajes representan y
aunan en si mismos a figuras reales e
imaginarias. Por ejemplo, Berek es un
capitdn Avalonés, y estd claro que
retine a Francis Drake, Sir Lanceloty
aGinebra, mientras que la Reina Elaine
es a la vez Arturo e Isabel.

r L]
Un mundo fantastico

En cuanto a la parte fantdstica de
Théah, en este mundo existen las ha-
das, los monstruos, los fantasmas y
los espiritus. Cuando el senado del
Viejo Imperio consigui6 arrebatar
el poder al Emperador, lo

hizo con la ayuda de la
hechiceria, magiaque
habia conseguido
de viejos arte-
factos.

Sus
descen-
dientes
heredaron estos conoci-

mientos, y, al dividirse el Imperio,
cada una de las familias dio origena
una nacién con su propia hechiceria,
patrimonio de lasangre noble. Todas
salvo Eisen y Castilla, que tienen su
propia contrapartida a la magia en
forma de Dracheneisen (un metal
madgico increiblemente ligero y resis-
tente cuyo secreto solo conoce Eisen)
y de una educacién publica (en el
caso castellano).

© de las ilustraciones de AEG
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El otro punto destacable de Sépti-
mo Mar son las escuelas de esgrima.
En el manual basico, cada una de las
naciones (salvo Ussura) tiene una es-
cuela propia, con sus maniobras y
ventajas especiales y especificas, y su
propio estilo y forma. Un personaje
puede optar a ser espadachin y perte-
necer a una escuela de esgrima... pa-
gando el coste y ganando los benefi-
cios, por supuesto.

tHE
Un mundo de héroes

A la hora de crear los personajes,
vemos que no estamos hablando de
los normales en cualquier juego de
rol. No, en Séptimo Mar son héroes.
Todo en la creacién de los personajes
huele a heroismo y estilo.

Basicamente se crean invirtiendo
puntos, y laidea general no es teneruna
maquina con muchos puntos bien gas-
tados que lo haga todo bien, sino crear
un individuo con estilo y donaire, sea
bueno o no combatiendo o haciendo
cualquier otra cosa. No existen las des-
ventajas que tan populares son para dar
puntos, ya que los héroes no tienen
desventajas, sélo marcas de cardcter.

De hecho, nohay nada que dé pun-
tos para gastar en otra cosa. ;Quieres
que tu héroe tenga un amor perdido
por el cual suspira? En cualquier otro
juegoeso te daria los puntos que nece-
sitas para convertirlo en algo mejor,
en un “plan de peequis” o lo que
fuera; pero enSéptimo Mar eso le cues-
ta puntos, ya que lo que estas hacien-
do es comprar algo que da “salsilla” a
tu héroe, algo que te ayudard a
divertirte mas con su interpretacion.

Hay una excepcién aesto: los Arca-
nos. Algunas personas son tan espe-
ciales que tienen marcas en su aura.
Estas marcassono virtudesu orgullos;
esto es, virtudes o defectos del cardcter
de proporciones heroicas. No estamos
hablando de cualquier ventaja o des-
ventaja tipo “ambidiestro” o “dificul-
tad del habla”, no; hablamos de cosas
como “Orgulloso”, “Intuitivo”, Afor-
tunado”, “Ejemplar”, “Leal”, etc. Una
virtud costara puntos (y he de decir
que no es barato), mientras que un
orgullo otorga una buena cantidad de
ellos. Pero jojo! Esto no es ningtin cho-
llo, ya que un orgullo es un defecto a
nivel heroico. Puede costarle la vida a
un personaje, sea un héroe o un villa-

Un mundo
de emociones

El sistema de juego es casi el mis-
mo de La Leyenda de los Cinco Anillos,
peromejorado. Han redefinido el con-
cepto de los Aumentos, se ha mejora-
do el asunto de los Puntos de Vacio
(llamados Dados Dramiaticos) y los
Anillos han desaparecido en favor de
cinco Caracteristicas: Musculo, Mana,
Ingenio, Brio y Donaire.

Elsistema de combate requiere algo
mds que pegar antes que nadie y hacer
mucho dafo, para centrarse mds en
actuar de forma inteligente, pensan-
do cada golpe antes de hacerlo y, en
resumen, actuando de una forma mas
estratégica de lo que estamos acos-
tumbrados en un juego de rol.

La politica editorial que ha segui-
do AEG hasta la fecha es bastante
prometedora: en los libros de nacio-
nes ha ampliado la historia de cada
una de ellas y ha dado su punto de
vista sobre el mundo y las demds na-
ciones. Por otra parte, la serie de So-
ciedades Secretas hace lo mismo de
forma mads conspiratoria.

En cada uno de los suplementos
presenta también a las grandes figu-
ras que merecen ser menciona-
das, sus planes, sus secretos,
su historia... y podemos en-
contrar nuevas escuelas de
lucha o esgrima, algunas
reglas nuevas pertinentes
para el estilo de la Socie-
dad o Nacién presentada
en el manual, etc.

El ritmo de publicacién
ha sido mds que bueno, y
van a ampliar la linea con
figuras de plomo (ya lo han
hecho conunjuego de cartas).

Un mundo
imprescindible

En definitiva,
Séptimo Mar esun
juegono de pira-
tas, ni de espa-
dachines. En €l
hay aventuras,
persecuciones, ac-

cién, romance, intriga, secretos, ex-
ploracién, guerra, traiciones, amo-
res, verdades y mentiras, pero todo
desde un punto de vista algo holly-
woodense y romantico. En dos pala-
bras: capa y espada.

Séptimo Mar es un juego altamen-
te recomendable para todos aque-
llos jugadores que quieran probar
algo diferente, emocionante, diver-
tido. Es para jugadores que valoran
la interpretacion y el contar una his-
toria por encima de tonterias como
estar tirando dados para todo y
rapinando por la experiencia, y para
los amantes de las historias del Ca-
pitdn Blood, el Corsario de Hierro y
el Temible Burlon.

por Carlos «Earl Hidalgo
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Uno de los mejores suplementos para La Leyenda de los Cinco Anillos.
Ryoko Owari, La Ciudad de las Mentiras, es a la vez una ambientacién, una
ayuda de juego y una campafia en si misma. Una ciudad enclavada en mitad
de territorio Escorpion, cuyo dominio econdmico estd en disputa entre
Escorpiones y Unicornio (y eso son sélo las fuerzas visibles). Posiblemente
uno de los lugares mds ricos del Imperio, aunque una gran parte de su
riqueza se deba a negocios “invisibles”. Una de las ciudades mds visitadas
y sin embargo, menos conocidas. ;Hasta dénde serdn capaces de adentrarse

en ella tus jugadores?

Un tratado
de la traicion

Dejando de lado la presentacién
del material, que es realmente magni-
fica y se ha cuidado al maximo para
facilitar la visualizacion y la rapidez
en la localizacién de los diversos lu-
gares y personajes; el contenido no es
ni con mucho menos impresionante.
Entre los tres libros se describen mas
de un centenar de localizaciones, per-
sonajes y algunos otros de los aspec-
tos mas representativos de la ciudad
Escorpién.

El conjunto que conforma estd com-
puesto por tres libros: una guia para el
DJ, una guia para los jugadores y una
guia de lugares; ademas, incluye una
breve introduccién en un libreto apar-
te para el DJ, un diario (de Asahina
Naritoki, el anterior magistrado) que
puede (o0 no) estar en manos de los
jugadores, y un magnifico mapa des-
plegable de la propia ciudad. Incluye
una buena parte de informaciones y
detalles curiosos que te ayudardn a
personalizar esta ciudad y darle el ca-
racter mas adecuado para tu campana.

Las caras
de la moneda

Los libros a los que tienen acceso
los jugadores estan escritos desde di-
versos puntos de vista, mostrando con
este sencillo recurso la diferente vi-
sién de la ciudad que pueden tener
sus visitantes, tanto de los habitantes
como de la propia ciudad en si. Decir
que La Ciudad de las Mentiras es un
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nido Escorpion, es realmente quedar-
se muy corto. Ryoko Owari es una
entidad vivay vibrante llena de recur-
sos y sorpresas, donde no todo es lo
que parece, ;y quién puede decir a
qué se parece un Escorpién?

Aunque Ryoko Owari es una cam-
pana de por si, esta planteada de for-
ma que puedas utilizarla como refe-
rencia, 0 como punto deapoyo para tu
propia campafa. Incluye un montén
de ideas para aventuras que se pue-
den enlazar con otras facilmente, tan-
to dentro como fuerade la ciudad. Por
no hablar de la cantidad de ideas,
lugares y personajes facilmente ex-
portables a otros puntos del Imperio
Esmeralda.

La vida del magistrado

La campana que plantea La Ciudad
de las Mentiras estd pensada para ser
jugada con al menos uno de los PJs
como Magistrado Esmeralda, para lo
cualincluye tambiénunadetallada des-
cripcion de los derechos y deberes de
los mismos. No importa el clan del que
provengan los personajes 0 su posicion
social, Ryoko Owarilos enredard ensus
redes con la misma facilidad.

Si no pretendes jugar la cam-
panaensi, osiprefieresirintro-
duciendo a tusjugadores mas
lentamente en la ciudad,
hasta que la conozcan
para estar lo suficiente
como para estar
preparados
para iniciar
la campa-

fia, puedes recurriralas muchas ideas
de aventuras dispersas por todo el
suplemento. La mayoria de ellas re-
quieren un menor esfuerzo por parte
del DJ, y permiten ir introduciendo
LaCiudad delas Mentiras como tema
recurrente.

Si tienes pensado jugar esta apa-
sionante campana ten en cuenta dos
cosas muy importantes: la primeraes
que estd pensada para jugarse en la
ciudad durante un espacio conside-
rable de tiempo. Incluso es posible
que la asignacién de los personajes
(magistrados esmeralda o no)sea per-
manente en la ciudad. La segundaes
posiblemente el tiinico inconveniente
(si es que se lo puede llamar asi) de
esta sensacional campana: requiere
un gran trabajo previo para el D]y
los jugadores.

Por mas que los jugadores puedan
llegar sin saber nada dela ciudad, el D]
debera haber dedicado unas cuantas
horas para familiarizarse cuando me-
nos con los personajes y rasgos mas
importantes de la ciudad. Y desde lue-
g0, si quieres llegar a explorar a todos
o casi todos los personajes, lugares,
amenazas y particularidades que apa-
recen descritas, os va a llevar muchas
horas de diversién el conseguirlo...

Sara Ferndndez
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Una campafiamonumental que llevardalos personajes a través de Europa
en el tren mas lujoso de todos los tiempos, desafiando peligros, en la mds
épica tradicion de las grandes campanas de La llamada de Cthulhu.

jViajeros al tren! La locomotora
empieza a cargar carbén y agua en su
caldera y los coches-cama estdn sien-
doenganchados. Empieza a preparar
tu equipaje para una aventura de lar-
go recorrido en la que cruzards Euro-
paatodolujo desde Londres a Estam-
bul (y vuelta), con paradas interme-
dias para visitar diversas capitales
europeas. La ambientacién estd cui-
dadaal maximo y no hemos escatima-
dodetalle alguno para queHorrorenel
Orient Express te enganche. Aviso le-
gal: esta camparia puede crear adiccion.
Rogamos consulte con su Director de Jue-
80, quien deberd leer detenidamente la
aventura a fin de interpretarla correcta-
mente para maximizar el disfrute.

La llamada de 2d10

A continuacion incluimos un ex-
tracto de una conversacién telefonica
mantenida con el traductor, Jordi
Zamarreno, encerrado a pan y agua
hasta que acabe la traduccién:

2D10: Jordi, ;cé6mo lo llevas?

Jordi: cansado, pero contento. Voy
muy adelantado y espero entregar en
breve.

2D10: ;Cémo valoras este suple-
mento?

Jordi: asi, a bote pronto, os diria
que es la mejor campaiia para La [la-
mada de Cthulhu desde Las Mdscaras de
Nyarlathotep, y sabéis que esto no se
dice a la ligera. De verdad, a la gente
le va a gustar mucho.

2D10: ;Nos puedes adelantar al-
guna primicia? ;Hay muchos muer-
tos por capitulo? ;Sale EI?

Jordi: a ver, no es una trama estan-
dar del tipo salve-Usted-al-mundo-
en-veinticuatro-horas. Eso ya estd
muy gastado. Digamos que los inves-
tigadores reciben un encargo, de cuya
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consecucion depende evitar una ame-
naza de los Mitos, y hasta aqui puedo
leer, pero no es nada cataclismico y a
mi entender eso hace que la camparfia
sea tan buena. No es high fantasy, sino
historias cotidianas... evidentemente
ambientadas en los afos 20 y en una
atmosfera de lujo como la del Orient
Express de aquélla época.

Imaginaos ese tren, en el que via-
janmillonarios, artistas de fama, agen-
tes secretos, furcias de lujo, ladrones
de guante blanco, algtin que otro ase-
sino... lanzado a toda velocidad en
medio de la noche y atravesando la
campina italiana camino de Trieste,
Yugoslaviaolamitica Constantinopla.
Encuantoalamortalidad, vaadepen-
der (como siempre) del enfoque que le
den a la partida los jugadores y es
evidente que si no usan el cerebro
habréd caddveres para dar y vender. Y
un dltimo apunte: El no sale, pero os
aseguro que no se le echa en falta.

2D10: ;Qué nos puedes decir de la
presentacién?

Jordi: de eso os podrian hablar mejor
los de La Factoria, pero vamos a respe-
tar la presentacion original en varios
folletos separados (pensad que hay 262
pdginas de texto, infumables enunsolo
volumen) y hay un montén de objetos
diversos como ayudas de juego. La for-
ma definitiva ya la veréis, pero va
quedar muy bieny
sobre todo muy
practica.

2D10: Y ya para
acabar, danosalgu-
na pista de qué
tipos de investi-
gadores o de ha-
bilidades van a
ser mas rentables.

Jordi: van a hacer falta por lo me-
nos, o bien un par de equipos, uno
que siga las pistas sobre el terreno y
otro que analice los indicios, o bien
un grupo numeroso con gente de di-
versas disciplinas. Los investigado-
res van a la carrera por Europa y no
hay demasiado tiempo (ni ocasién)
como para poner telegramas al ex-
perto de turno en Nueva York para
que te busque la referencia rara del
libro tal o cual.

Por la misma regla de tres, cuan-
do los Camisas negras italianos se te
ponen impertinentes, a veces no hay
manera de hacerles entrar en razén
sino es llendndoles la boca de nudi-
llos. Pista: esta aventura transcurre
en Europa, donde se hablan y escri-
ben docenas de idiomas y dialectos.
Si los jugadores montan un equipo
homogéneo de yanquis o de britani-
cos (qué decir de las habilidades
lingiiisticas de unos y otros por lo
general), a la que pongan pie en el
Continente irdn de costadillo. El que
avisa no es traidor.

¢Las habilidades mas ttiles? Las
que la gente nunca coge: Descubrir,
Buscar libros, Crédito y todas las de
idiomas. Aviso a navegantes: con un
porcentaje altoen Lingiiisticano hace
falta gastarse millonadas de puntos
de creacion de personaje en doce idio-
mas diferentes. Lo que capte el per-
sonaje no sera completo pero si titil.
Ahora bien, con un grupo numeroso
puede ser interesante tener alguien
que hable uno de los cuatro o cinco
idiomas principales del Continente
(y recuérdese por donde pasa el
Orient Express: es intitil que alguien
coja Espaiiol).

2D10: Muchas gracias, Jordi.

Jordi: a vosotros. Hasta pronto y
espero que os guste Horror en el
Orient Express.




Supongo que habréis oido hablar de una monumental serie de novelas
que tiene la particularidad de dedicar unlibro a cada clan vampirico. Aparte
de la confusién existente (Clan Novels/Clanbooks), os preguntaréis de qué
va eso de “una novela para cada clan”. No es que se trate de escribir un libro
sobre asuntos exclusivos del clan correspondiente, sino mucho mas: todas
las novelas se pueden leer de forma independiente (en cierto modo), pero si
se leen correlativamente, una gran trama se desvela ante nuestros 0jos, una
trama cuyo final, tal y como dice la contraportada de todas las novelas,
“decidird el destino de todos los seres humanos (e inhumanos) del mundo”.

nuevos factores, tiene que ver con el
asedio del Sabbat a las ciudades de la
Camarilla en la Costa Este de los EE
UU. A lo largo de las novelas, iremos
viendo como se desarrolla este avance
dramaticodel Sabbat, y cémola Cama-
rilla se ve en serios problemas para
defenderse.

Aprovechando la aparicién en es-
pafol de esta inmensa historia, va-
mos a comentar qué son estasNovelas
de Clan.

¢Qué es esto?

Las novelas publicadas en EE UU
hasta la fecha son 9, en el siguiente
orden: Toreador, Tzimisce, Gangrel,
Setita, Ventrue, Lasombra, Assamita,
Ravnos y Malkavian. Quedan todavia
las de los Giovanni, Brujah, Tremere
y, por dltimo, la de los Nosferatu, en
la que se espera una gran traca final.

Cada novela estd protagonizada,
sobre todo (entre otros figurantes y
estrellas invitadas), por un miembro
destacado del clan correspondiente.
Hay alguna cara nueva, y también
viejos conocidos de los jugadores ha-
bituales de Vampiro: Sasha Vykos,
Hesha Rhudhaze, Jan Pieterzoon,
Fatima al Faqadi,
y, €omo no,
Lucita y Anatole
(seguro que os
suenan de algo,
especialmente a
los jugadores de
las Croénicas de
Transilvania).

Tramas,
tramas

Unadelastramas
principales, queseva

complicando a medi-
da que se descubren

También seremos testigos de dife-
rentes cambios en las estructuras de
poder de ambas sectas, en algunos
casos sorprendentes y radicales (me-
jor no revelar nada, pero Sasha Vykos
acaba en una posicién inmejorable, y
Moncada... no sale nada bien parado).
El asedio se desarrolla sobre todo en
las novelas de Tzimisce, Gangrel,
Ventrue y Lasombra, hastaahora. Y lo
que le sucede a Mongada, (que, insis-
to, no quiero desvelar) ocurre en la
novela del clan Assamita.

Otra de las tramas se basa en la
aparicién de un poderoso artefacto
de origen vampirico: el ojo de
Hazimel, que acaba por casualida-
des del destino en manos de un don
nadie (al menos al principio)
Toreador llamado Leopold. Este ar-
tefacto dard mucha guerra, e incluso
parece que tiene algo que ver conlos
sucesos en EEUU. Lo que si es segu-
ro es que cierto clan se cogerd un
terrible berrinche por culpa de esta
aberracion (sileéis la novela del clan
Ventrue sabréis por qué lo llamo
aberracién). Seguro que adivindis a

que clan me refiero... jPor fin se
revela la causa del abandono de
nuestros queridos y salvajes ami-
gos! Y he de avisaros de que no
mejora precisamente la imagen que
tenfa de ellos, pero en fin...

El Ojo de Hazimel

La aparicién del ojo tiene lugar
en la primera novela, Toreador. En
lanovela delos Gangrel, un podero-
so grupo de estos vampiros se redne
para hacer frente a Leopold, el por-
tador del artefacto.

Hesha y compa-

nia descubren

algo mads sobre el
objeto en la nove-
la del clan Setita, y
aunnos enteramos
de mads cosas en la
novela de Ravnos,
en la que se deja no-
tar la presencia del
propio Hazimel,
quien quiera que sea.
En cuanto al asun-
tillo de los Gangrel, el
propio Justicar Xaviar
expone el problema, a
su manera, en la novela
Ventrue.
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Por cierto, el artefacto es, como su
propio nombre indica, un ojo... que
forma parte de un vampiro matusalén
con, repetid todos conmigo, ;TRES
0JOS! Con lo buenos que eran los
Salubri, jo (Si mi senor, los llevo por
falsos derroteros, mi sefior, lo que
digdis, mi sefor.)

La cosa se complica

Junto a estas tramas principales, se
entrelazan complots personales por
alcanzar el poder, las profecias de la
Gehena, la aparicion del Heraldo de
Haqim (ur-Shulgi) e incluso el des-
pertar de los Antediluvianos (podréis
experimentar en vivo y en directo el
alzamiento de Ravanna y las conse-
cuencias de sumuerte en la novela del
clan Setita).

Con todo lo dicho, podréis imagi-
nar que leer estas novelas no solo
revela muchos de los grandes secre-
tos de la Yihad y del Mundo de Tinie-
blas en general, sino que también plan-
tea nuevas incdégnitas (mogollon,
creedme) y presenta nuevas ideas y
personajes muy interesantes.

¢Y que hay
del juego de rol?

Todo esto se extiende a los jugado-
res atentos y creativos de Vampiro, y
por qué no, del Mundo de Tinieblas
en general. Las historias y personajes
delasnovelas, incluso los que quedan
relegados a un segundo plano, son un
hervidero de ideas para crénicas. En
materia de inspiracién para persona-
jes, es curiosa la manera en que se
describe el aprendizaje de la joven
Gangrel Ramona, que puede inspirar
maneras de justificar esos “tres pun-
tos por el morro en disciplinas” de
una forma narrativa.

También resulta especialmente in-
teresante la cuestion de ur-Shulgi, ya
que puedes inspirar toda una aventu-
ra en alguna prueba impuesta por el
Heraldo de Haqim, que pondra al ju-
gador Assamita en el apuro de tener
que decidir entre el Camino de Ald o
el Camino de Hagim.

Si tus jugadores son unos
buscabroncas, puedes poner-
les en medio del asedio
Sabbat, ya sea como defenso-
res de la Camarilla o como
manada de asalto a cargo de

algun templario. Silo que les va es
el politiqueo, el primer libro pre-
senta una escena que considero
paradigmatica de lo que debe ser
una partida de Eliseo, con decenas
de complots simultdneos entre po-
derosos ancillas acechando bajo las
leyes de no agresion.

Si te gusta algo mds apocaliptico
y escatoldégico, el despertar de
Ravanna dara quebraderos de cabe-
za a tus personajes durante la Sema-
na de las Pesadillas... atin mds si uno
deellos es un Ravnos. O bien puedes
hacerlesllevaraun grupo de Gangrel
que ha sido convocados a una Re-
union en las montafnas Adirondacks.
Y, por supuesto, después de toda
esta enorme historia... jPodrds ha-
cerles conocer a uno de los mis-
misimos originadores de la Gehena!
Esta opcién es especialmente id6nea
para los jugadores de las Croni-
cas de Transilyvania que quie-
ranllegar atiin mads alla de lo
que ya alcanza esta exce-
lente campana.

Que, éte interesa?

Y, sobre todo, son libros. Aunque
no juegues a Vampiro, te divertirds
como un enano leyéndolos y separan-
do las numerosas capas de misterio
quese ocultan en ellos. A pesar de sus
altibajos en la narracion, y de tener
algin que otro capitulo extremada-
mente lento, latrama hace que merez-
ca la pena leerlos hasta el final. Yo
mismo no puedo esperar a ver como
acaba todo esto...

por Angel
Martinez
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Hemos tenido que esperar casi dos afios para poder leer en la lengua de
Cervantes una maravilla de los juegos de rol como es Rolemaster. Y, aunque
suene a tépico y esté mds trillado que el centeno, iha merecido la pena! Aqui,
con todos ustedes, Rolemaster Fantasia.

Pero, ¢como es eso?

Si en 1995 ICE remodeld su anti-
guo y querido por muchos (y odiado
por bastantes mds, para qué engafar-
nos) sistema de reglas (lo que llama-
mos RM2) con la edicién de
Rolemaster Standard System
(RMSS), en 1999 nos sor-
prendi6éatodos conotraedi-
cién llamadaRolemaster Fan-
tasia (RMF). Y todos nos hi-
cimos las preguntas: ;qué es?
(cambian las reglas? ;jvoy a
tener que comprar mds libros
para poder jugar?

Después de los primeros
sustos todo quedé aclarado:
era un intento de vender
Rolemaster a todos aquellos nue-
vos y antiguos “roleros” que
quedaban amedrentados con un
reglamento de més de 330 pagi-
nas y libros de suplementos para
todo lo inimaginable. Rolemaster Fan-
tasia, con sus 256 paginas, cumple a
la perfeccion con esa idea: cualquier
nuevo jugador puede comenzar a
usar el sistema de juego desde el
principio.

(Cémo es posible aglutinar
tanta informacién en tan pocas
paginas? Sencillo: restringiendo
las opciones iniciales que tiene
el jugador. En lugar de las 18
profesiones deRMSS, hay s6109;
han dejado sélo 5 razas disponi-
bles, han quitado todo el capitulo
de talentos y defectos (para sa-
carlo en el Manual del Jugador),
han resumido todas las tablas de
habilidades a una sola, han afiadido
toda la informacién del antiguo Ma-
nual de Combate enunas pocas paginas
y en s6lo 6 tablas (una para cada cate-
goria de armas), las listas de hechizos

serestringen a hechizos de hastanivel
10, etc. ;A que es fécil?

Y con él
llegé la revolucion

Si de algo se han quejado siempre
los detractores de Rolemaster ha sido
de su complejidad y de sus puntos

oscuros (y de las tablas). Con

Rolemaster Fantasia no podrdn
quejarse,

ya que absoluta- "
mente todo ha sido retocado
para que su comprension sea perfec-
ta. El sistema de creacién de persona-
jes ha sido clarificado y apoyado con
un e]emplo de personaje muy detalla-
do; es mas, puedes crear uno en me-
nos de 20 minutos (ahi es nada).

El sistema de acciones ha sido
reordenado internamente para que
todo quede claro en un solo capitulo
del libro. El combate es claro, fluidoy
emocionante, y mucho mas estratégi-
coquenunca; ahora, determinar cuan-
do quieres realizar las acciones cobra
mucha mds importancia que antes.

Una cosa tienes que tener clara con
este libro: sélo encontrards reglas y
mecanicas de juego, por lo que si bus-
cas ambientacién mejor déjalo para
otra ocasion. Aunque esperemos que
pronto se solucione con la publica-
cién (lleva mas de 2 afios de retraso)
de las Tierras del Acero (Bladelands), el
mundo que sustituye a Shadow World
o Mundo de las Sombras, que llego a ver
una edicién en castellano de manos
de la extinta Joc Internacional.

¢Lo han
cambiado todo?

Tranquilo. Si eres uno de los “en-
ganchados” que tiene las otras edicio-
nes, no desesperes (bueno, no mu-
cho). La adaptacién de la primera 'y
segunda edicion del juego (RM y RM2)
es algo complicada, ya que cambian
demasiadas cosas (creacion de perso-
najes, magia, combate), por lo que mi
recomendacién es que aparquéis el
sistema antiguo y usaseis RMF.

Ademds, si contamos con que la
edicién espafola de Rolemaster dejo
bastante que desear (y ya hace dema-
siados afios que no hay nadanuevo)m
la adquisicién del nuevo sistema se
convierte casi en una obligacion.

Sin embargo, si tienes RMSS pien-
sa que las reglas se han mantenido en
un 95% tal y como estaban, por lo que
es decisién tuya el actualizarte o no.

Los cambios mas significativos
que podemos encontrarnos (con
respecto a RM2) son:

e Desaparece el nivel 0 de per-
sonaje y es sustituido por la Ado-
lescencia, como en El Sefior de los
Anillos, lo que da méds profundi-
dad y definicién a cada raza (ya
no encontraremos enanos que no

sepan de cuevas, o elfos a los que
la meditacién del suene a arte chino).

e Habilidades ordenadas en cate-
gorias. A partir de ahora, si desarro-
llas una categoria veras cémo las ha-
bilidades que dependen de ella se be-
nefician con bonificaciones, mientras

m/
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que si desarrollas una habilidad en
concreto las demas ni se enteran (va-
mos, ha desaparecido aquello de ha-
bilidades similares para crear un sis-
tema de habilidades mucho mas or-
denado y claro).

e Las caracteristicas ya no son
aleatorias. Ahora deberds asignar pun-
tos (660) entre las diez caracteristicas
que definen a los personajes; depen-
des de ti mismo, y no de los dados,
para generar tu alter ego.

e La magia es
ahora una habi-
lidad normal en
la que tienes
que desarrollar
rangos para ir
adquiriendo ni-
veles de hechizos;
cada rango equiva-
le a un nivel de hechi-
zos, por lo que el avan-
ce en cada una de las
listas depende delo que
quiera el jugador, y no
deunsistemarigidoenel
que estabas obligado a co-
gerdel0en10ode5en5,
dependiendo de la profe-
sién. Incluso vemos cémo los propios
hechizos han cambiado para ser mu-
cho mds didfanos en cuanto a la inter-
pretacién de sus efectos.

e El combate es lo mds nuevo del
sistema. Ahora cada asalto se divide
entres fases enlas que puedesrealizar
acciones que no sumen mas de un
100% de actividad. Las fases son ac-
ciones apresuradas (si tienes prisa por
hacer algo), acciones normales y ac-
ciones deliberadas (cuando te tomas
tu tiempo para actuar). Dentro de
cadauna de estas faseslos persona-
jes actian segun la iniciativa, que de-
pende de una tirada de dados y unos
valores variables segun la situacion.
Siempre tendremos claro quién actia
antes y en qué orden se resuelven las
acciones declaradas, por lo que uno
delos puntos mds oscuros de pasadas
ediciones queda claro.

L3 e _0 s
¢Y la edicion
espanola?
Pues esta muy cuidada. Lamaque-
tacion es casi exacta a la americana,
cosa que desgraciadamente significa

que nos han colado algunas de las
peores ilustraciones que he podido

ver en mucho tiempo (y sinceramen-
te, cansa ver siempre los mismos di-
bujos en todas y cada una de las dis-
tintas ediciones); pero ya se sabe que
ICE manda y que esas cosas son casi
imposibles de cambiar.

De todas maneras se deja leer bieny
esos graficos en los bordes de la pagina
quedan muy majos. Por lo que si se les

puede felicitar
es por ele-

gir la tapa dura
para la edicién del manual, ya que
Rolemastersuele ser unjuegomuy “cas-
tigado”, y unas tapas siempre alargan
algo la vida del manual.

Por lo demds, muy correcto ya que
no he podido encontrar gazapos a
simple vista.

¢Y despueés?

Puesacompletar el sistemabasico,
naturalmente, que con esta escasez de
tablas seguro que no sabes qué hacer
(¢0 no?). De momento, en inglés (y
esperemos que pronto en castellano)
tienes los siguientes libros:

e Manual de Combate: donde
podrds disponer de 29 tablas de ar-
mas, 13 de ataques especiales y mds
y mads tablas.

e Manual de Hechizos: divididos
en reinos; en ellos podrds encontrar
las profesiones que faltaban en el re-
glamento bdsico asi como todas las
listas de hechizos hasta nivel 50 y las
tablas de criticos de ellos (;qué te
pensabas?).

® Manual del Jugador: para poder
llegar a las 18 profesiones, 15 razas y
50 opciones de entrenamiento del ma-
nual antiguo. Ademads los ta-
lentos y defectos totalmen-
te revisados y equilibra-
dos lo que es muy de
agradecer.

e Manual del Director
de Juego: sugerencias, ta-
blas de clima, como crear un
mundo, etc. Todo aquello que
necesita el narrador para in-
ventar su mundo y para con-
trolar hasta a los mds desma-
drados de los jugadores.

e Monstruos y Criaturas:
para que no digdis que las ta-
blas del manual se quedaban
cortas. Mds de 200 paginas
repletitas de monstruosy de-
mas fauna peligrosa parahacér-
selo mas dificil a tus jugadores.

e Manual delas Habilidades: don-
de podras anadir decenas de nuevas
habilidades, categorias de habilida-
des y 4 profesiones nuevas. Es con
diferencia el libro mds novedoso de
toda la linea.

e Guiade...:dondecadaunodelos
reinos de magia (y uno nuevo: la ma-
giaarcana)se expanden hasta el maxi-
mo posible, con 3 profesiones para
cada reino y mucha informacién, ha-
bilidades y hechizos nuevos.

Nos vamos

En definitiva, el mejor sistema del
mundo en su mejor edicién. No te lo
puedes perder.

Sélo cabe esperar que los libros
comiencen a salir rdpido y que no
haya demasiado retraso. Y, puestos
a pedir, jque saquen las Tierras del
Acero, la ambientacién oficial para
RMF!

por Paco Martin

.
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Laindustriarelacionada con el Mundo de Tinieblas saca muchas noveda-
des alo largo del afio, pero hay algunas que realmente son brillantes. Este fue
el caso del “Afio del Loto”. Hengeyokai es un libro extremadamente comple-
to. El concepto clave para este suplemento es: punto de vista. Todo es lo

mismo, pero cambia radicalmente.

La Sexta Edad

El primer cambio recae sobre la
mismisima base del concepto que
mueve el juego; el Apocalipsis no es
tal en Oriente, sino la Sexta Edad, que
no se puede detener sino que se debe
superar con rapidez luchando por
Gaia. El segundo es la concepcién de
lo sobrenatural; si en Occidente vam-
piros y garou son cosas distintas, aqui
los sobrenaturales son parte de una
misma familia: los shen, el pueblo de
la noche. Esto no quiere decir que no
haya conflictos, mas bien todo lo con-

trario: todos tenemos un familiar
al que noaguantamos ;no?

La tercera mutacion es
la estructura social de los
cambiaformas: al igual
quelosKuei-jinse esta-
blecenen cortes, lasma-
nadas se llaman sentai.

Estos grupos han dejado de lado sus
auspicios de tribu y adoptan otros nue-
vos y diferentes en beneficio colectivo.
Estén abiertos a todo tipo de cambian-
tes, y no es extrafio ver bajo el mismo
techo a un Hombre Rata hermanado
con un Sefor de la Sombra.

Nuevas tribus

Pero ;qué ocurre con las razas pro-
piamente dichas? ;Qué diferencias
hay? Bdsicamente conservan su as-
pecto tradicional, pero los cambios
que sufren son atronadores. Aqui no
son los lobos los que dirigen el pulso
de la lucha, sino los Zhong-Lung, los
dragones, que en el exterior del Reino
Medio son llamados Mokolé. Los
Nezumi (Ratkin) se identifican con
los Ninja de forma muy adecuada, y
los Hakken (Sefiores de la Sombra)
abandonan sus intrigas para seguir el
c6digo del Bushido.

Una de las sorpresas la podremos
observar en dos tribus que sufren un
giro radical de actitud. ;Recorddis a
los hombres-tiburén de Ulises 317 Los

Rokea, llamados Same-bito, con un
aspecto mucho menos primitivo,
sonahora guerreros nobles que
luchan siguiendo un cédigo
de honor estricto; estan ins-
pirados en el respeto que
sienten los pueblos de oriente
(especialmente los japoneses)
hacia el cardcter sagrado de
este animal como guardidn
del mar.

Losotrosson los Ananasi,
aquillamados Kumo, Aranas
Trasgo; no estdn en la lucha a
favor de Gaia sino que traba-
jan con el enemigo y tienen un
comportamiento mas brutal,
sanguinario y desagradable: son
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los verdaderos generales de los anta-
gonistas. Digo esto porque el Wyrm
también se ve bajo patrones diferen-
tes y variados: quienes trabajan por
traer laSexta Edad son los Reyes Yama
de los Infiernos Yin o Yang del Mun-
do Yomi; un concepto distinto que
expande la corrupcién y le da nuevas
formas, que se suman a las tradiciona-
les del juego bdsico. Podras, por su-
puesto, encontrar un nuevo abanico
de Dones, poderes Bakemono (Fomo-
ri), y un buen esbozo del mundo espi-
ritual del Reino Medio y sus habitan-
tes mas comunes.

Laltima novedad a senalaresla
aparicién de los elusivos Kitsune,
los cambiantes zorro, que se habian
mantenido ocultos hasta ahora. Su
comportamiento fresco, que en al-
gunas ocasiones recuerda al de los
Nuwisha, es todo un nuevo mundo
que explorar.

El libro

Merece una mencién especial el
aspecto gréfico y literario: la parte
artistica, con un cierto toque manga
muy apropiado, no tiene parangon;
tal vez sea uno de los mejores suple-
mentos del Mundo de Tinieblas en
ese campo. Las imagenes son serias,
pero en algunas ocasiones también
poseen un brillo humoristico (no hay
que perderse la de los Ratkin-Ninja).
Las historias son bellas y emotivas,
llenas de ese sabor exdético de lalitera-
tura oriental.

Quizd haya algunos fallos concep-
tuales, como la excesiva generalidad
de los Tengu (Corax) (espiritus cuer-
VO japoneses, con un comportamien—
to de poeta Zen), que deberian tener
méas dimensidn; y la omisién de los
cambiantes oso (aunque ahora que lo
pienso, resultarfa ridiculo un Panda
en Crinos mascando bambui). Pero hay
que comprender que es dificil reunir
una mitologfa tan variada y compleja
en un espacio tan reducido como es
unsuplemento. Debemos felicitar tan-
to a los autores del original como a los
traductores y maquetadores dela Fac-
torfa porque han realizado un trabajo
excelente, y la edicién castellana po-
see una calidad excepcional que nada
tiene que envidiar a su homdloga.

por Fernando Lopez Guisado
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Este es un conjunto de reglas caseras para Exo que pueden hacer la vida mds
fdcil al master y darle algunas ideas para que, a su vez, desarrolle nuevas reglas

para el juego.

Conversiones
de moneda

En el manual bdsico estd el dinero
inicial segtin la profesion, pero se echa
demenos una tabla de sueldos y alguna
guia para que el master maneje el dine-
ro de forma fluida en el juego.

Las siguientes son unas premisas
bésicas a la hora de tratar con la mone-
da basica de Exo: el estandar.

1 estandar (E) = 250 Pts. = 1,5 Euros

Esta conversion también puede ser
de ayuda a la hora de caleular precios
deequipo que no estd listadoy que, por
tanto, el master debe improvisar. Por
otra parte, ayuda a hacerse una idea de
la escala de costes. La conversion en
algunos casos no es muy buena, asi que
puede que el master deba hacer algu-
nos arreglos. '

A continuacion hay una tabla de

* sueldos segtin la profesion del PJ/ PNJ.
Estossonsueldos mensuales. Cadasuel-

do estd entre un rango minimo y uno

maximo que, aproximadamente, indi-

can la franja de sueldos del 75-80% de

las personas de esa profesién. Natural-

mente, puede haber sueldos mas bajos
y mas altos.

El Master deberia tener en cuenta
que la media de sueldos estd entre un -
30% y un +30% aproximadamente. Es
decir, para un Xenobidlogo PJ, lo nor-
mal es cobrar entre 640-700E al empe-
zar y unos 800-1000E al cabo de unos 4
6 5 anos, siendo su maximo sueldo de
unos 1200 6 1300E.

Es decision del master cuando se

~ deberia incrementar el sueldo, pero se

sugieren unos 3 afios antes de tenerel : ; .
: ~ ejemplo para la creacién en Exo (pagi-

sueldo medio y unos 10-15 afios de

experiencia antes de tener sueldos cer-

canos al maximo. Naturalmente, indi-
viduos especiales trabajando en condi-
ciones especiales pueden rebasar (y con

| —

mucho) estas tablas. Por otra parte hay
que tener en cuenta que hace falta al-
gun dinerillo para ir tirando cada mes
(el coste de la vida).

e Sobrevivir (durmiendo en la calle
o alli donde se puede)....... 40-60E
e Vida pobre (pero con algtin cuchitril
donde dormir y servicios “bdsicos”)

................................................. 190-210E
e Vida Normal / decente ..... 400-600E
e Tren de vida Bueno............. 700-900E

¢ Vida Muy acomodada ... 2000-4000E
o Despilfarro total ....... 10.000-30.000E

Estos gastos mensuales, pueden
variar entre los maximos y los mini-
mos, por los mismos servicios / condi-
ciones de vida, segtin el planeta en el

- que estemos.

Costes de Naves

~ Estas son unas reglas que permiten

calcular el coste y el mantenimiento

‘mensual de una nave hecha segtin las
reglas de creacion deExo. Nota: Todos los
costes levan incluida la mano de obra si es

una reparacion. Si lo hacen los P] mismos,
sale entre un 25% y un 75% mas barato.

o Coste de la estructura de la nave
...................... Puntos de la nave x 400E
e 1 Punto de Revestimiento

(5 puntos de blindaje)
e 1 Punto de Cabina...............
e 1 Punto de Soporte Vital
e 1 Punto de Motores
e 1 punto de Sistemas %
¢ 1 Punto de Armas Ligeras ........ 500E
e 1 Punto de Armas Pesadas ..... 1000E
e 1 Punto de Municion ................... 50E
slPuniodeCarga .................0...... 0E

Por ejemplo, la nave que sirve de

nas 263-269 del manual bdsico) tendria
el siguiente coste:

Estructura base: 77 espacios x 400 =
30.800E
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5 Puntos de Cabina + 5 Soporte Vital =
(1500+500) x 5 = 10.000E

4 Puntos de Sistemas: 4 x 2000 = 8.000E
2 Armas Pesadas: 2 x 1000 = 2.000E

9 Puntos de Municién: 8 x 50 = 400E

1 Arma Ligera = 500E

15 Puntos de Revestimiento: 15 x 100 =
1.500E

25 espacios de Motor ( 5 Puntos de
Motor): 5 x 1.500 = 7500E

Peso de la nave: 19,25 TM
Longitud: 21 metros
Envergadura: 12 metros
Altura: 6 metros

Caben 4 tripulantes, pero no hay
sitio para descanso (no es una nave
para realizar viajes de mas de 3 dias).

Tabla de Sveldos

Agente 560-1500E +
Comerciante 700-3000E *
Espia 2000-6000E +
Atleta Amateur 120-450E
Congresista 800-12.000E [+]
Estafador 400-4000E
Camorrista 10-400E +
Chofer 420-1000E
Explorador 400-2000E +
Cazarrecompensas  600-3000E +*
Diplomatico 2000-15.000E [+]
Tlustrado 800-2500E
Ingeniero 700-3000E
Oficial Mercante 1200-4000E
Rastreador Nativo 400-1000E
Intérprete 600-1200E

1400-3200E +
700-1500E [+]

Piloto de Combate
Reportero Grafico

Médico 1000-5000E
Soldado de Choque  800-1500E +
Misionero 10-100E [+]
Psicélogo 600-2000E
Soldado de Fortuna 400-2000E +*
Soldado de Infanteria  360-800E +

Soldado de Infiltracion 800-3000E +
Suboficial Instructor 750-1500E
Soldado de una unidad Exo: Reciben
un suplemento ademads de su sueldo
de militar de 300- 2000E +

Técnico Espacial 1000-4000E +

Técnico Militar 600-2500E +
Tripulante Espacial 500-2000E
Xenobidlogo 700-3000E

* Estos valores no son fijos y pueden
variar de un mes a otro, incluso pue-
den ser negativos.

+Profesion de riesgo. ElMaster debe
regularlo.

[+] En algunos Planetas es conside-
rado una “profesion de riesgo” ;)

I
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Total del coste de la nave: 60.700E
(unos 15 millones de ptas.)

Por otra parte, el coste mensual de
una nave, es el siguiente:

e Viajando mucho: Puntos de Motor x
1.500 + 8% del coste de la nave

e Sino se viaja mucho: Puntos de Motor
x 500 + el 4% del coste de la nave

A final de afio se
debe hacer una re-

visingeneralyabo- L. 77 7 :
nar entre un 6 y un e . - S u/
12% mads. Para la nave “",““?gh
del ejemplo, tenemos que ~ -\

su coste de mantenimien- -
to mensual es de:

Viajando mucho: 7500 +
4856 = 12.356E ;
Viajando poco: 2500+2428 \/
=4.928E *.(

En estos costes se incluyen el
coste de alquilar un muelle de amarre y
el de alquilar las herramientas de repa-
racién/ mantenimiento, asicomo el com-
bustible necesario para hacer los viajes.

Sise desea quitar costes (sinmuelle,
motores mas descuidados, pocas repa-
raciones, etc.), el mantenimiento se
puede reducir a 200-400E por puntos
de motor mas 1-2% de coste Total de la
nave, pero el master deberia tenerl
cuenta; después de algunos

Equipo para Naves

A continuacién hay unaampliacié
de equipo para las naves de Exo.

1 punto de Comedor/
Sala de Re-creo(CSR):

) ogupados: 6

Descripcién: Un punto de Comedor
sala de recreo es un espacio que sirve
para que la tripulacién tenga un sitio
donde descansar, jugar a las cartas, co-
mer, etc. Pretende ser el lugar mds aco-
gedor de la nave, donde sus miembros
se pueden distraer y recuperar del
estrés. 1 punto CSR permite en todo
momento que haya hasta 4 personas
simultineamente en la sala.

Daun bonificador de +3 alarecupe-
racion de puntos de mente (se recupera
1 por cada3horas de descansoy ¢
esta sala) y de forma permanents
+2 a la Mente a todos los que f
disfrutar de la sala, pues con
su bienestar. Por otro lado,
contribuye a que haya mas
entre los compafieros, ¢

facil que se creen vinculos de apoyo y
trabajo en equipo. Este bonificador solo
seaplica cuandoelnimero de tripulan-
tes es inferior o igual a la capacidad (en
personas) de los puntos de CSR x 3. @)
sea, si en una nave hay 1 CSR (4 perso-
nas) y la nave tiene 11 tripulantes se
obtiene el be-
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neficio (hay turnos

y todos pueden disfru-

tar del descanso), pero si fueran 15 per-

sonas, no obtendrian este beneficio. En

cada CSR hay un par de ordenadores

conjuegos, libros, cascos para escuchar
musica... etc.

Se requiere 1 punto de soporte vital
aparte por cada personas de capacidad

ductos preparados, pe ando el via-
je vaadurar mas de una odos semanas,
conviene tener alguna manera de po-
der cocinar alimentos frescos. 1 punto
COC puede abastecer hasta a 24 tripu-
lantes al dia. Tiene espacio para 1 coci-
nero y despensa para 50 raciones de
comida fresca o conservada (pero de
origen mds natural i
artlf1c1almente) :

Descripcién: Cada punto de despensa
tiene en su interior capacidad para 50
raciones de comida y agua (mitad co-
mida/mitad agua) si son naturales, o
para 100 raciones preparadas
artificialmente (no es recomendable
comer durante mucho tiempo estos ali-
mentos). Con raciones normales, un
grupo de 7 personas tiene alimentos
para 1 semana (o, conraciones prefa-
bricadas, para2semanas). Sise prac-
tican racionamientos se puede pro-
longar el tiempo hasta 3 veces.

1 punto de Torreta (TOR)
Espacios ocupados: 2
Coste estandar: 8000

Descripcién: Una torreta puede
estar situada en los laterales o en la
parte superior o inferior de una nave.
Aporta 5 puntos extras a la nave solo
disponibles para poner cabinas, so-
porte vital, armas, municién o blinda-
je. Permite dngulos de disparo de has-
ta 360°. Cuando una nave es alqanza-
da en una zona que tiene una torreta,
todo valor de 1 a 3 en el dado Exo
indica que acierta en la misma. Una
torreta puede tener blindaje. Cuando
haya sido destruida, se pierden la mi-
de los puntos de blindaje restan-
e esa zona de lanave. Sila Torre-
ta estd situadaen
» eltechooen
losbajos, sele
puede dar en
cada disparo

desde cgalj

babor o estri-
bor). Por cada 1 en el dado Exo, es la
torreta la que recibe el impacto. Si
queda destruida, se pierde aleato-

- riamente la mitad del blindaje de una
~zona de la nave (proa, popa, babor,
~ estribor).

1 punto de Deposito
de Combustible (DCO)

Espacios ocupados: 1

Coste en estdndar: 5 Vacio, 20 Lleno
(llenarlo cuesta 15 estandar).

Descripcién: Cada punto de Combus-
tible da 15 dias méds de auton
punto de Motor; si no, eses,
eben dividirse entre el
tores. Cada punto de n
02 puntos de combustil

por Josep M‘ Rosich
(Neuro@teleline.es)
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Bajo este extrafio titulo se resume la peligrosa misi6n a la que los jugadores
habrin de hacer frente. Los personajes deberian ser kuei-jin japoneses del uji
Bishamon, cada uno de una direccidn (se sugiere como minimo uno del Oeste)
y de un Dharma (también preferentemente alguno de la Cancién de la Sombra)
y ya deberian estar en su fase de K6a. Para jugarlo, evidentemente es necesario
tener Estirpe de Oriente, y también se aconseja tener a mano un

médulo deWraith, Reino Oscuro de Jade, mds que nada porque
sino algunas cosas pueden sonaros a chino (chiste ficil). Aun
si no dispones de este libro, tu imaginacién y los datos
contenidos al final de Estirpe de Oriente te serviran de guia.

Despertar en Tokio

Los personajes seran convocados
por sus mandarines para que se re-
tinan en un Nido de Dragon cerca de
Tokio, entre los asfixiantes edificios
que interfieren en el buen hacer de
los maestros de Feng-Shui. Alli
uno de ellos, de la direccion
Oeste, les informara de que les
va a ser impuesta una prueba
de valia importante para el
pueblo Kuei-Jin.

La misién consiste en ha-
llar un cilindro de oracién de
jade con escritos apdcrifos deel
Gran Arhat Xue, perdidos y
destruidos hace ya algtin tiempo
(para un Kuei-Jin tan viejo, “algin
tiempo” pueden ser 2 6 3 siglos).
Claro estd, los personajes pueden que-
dar confundidos cuando les digan que
el objeto que han de buscar yano estden
estemundo. ;Cualeslasolucién? Bingo.
Un viaje al mundo Yin, para buscar la
reliquia de tal objeto, si es que atin no se
ha desvanecido en el Olvido.

Si a ninguno de los jugadores se le
ocurre esta forma, puedes hacer que el
mandarin sea benévolo y se lo diga, o
bien puedes ponerle alguna prueba
adicional para que aprendan lo bdsico
acerca de las Tierras de las Sombras
(como, por ejemplo, hablar con algin
wraith del Reino de Jade acerca de las
Reliquias, o estudiar a base de leches,
muy a lo maestro de Usagi Yojimbo).
Si se les ocurre, el mandarin estara
complacido, y puede que les preste
algo de ayuda. O no.

El caso es que el mismo mandarin
realizara el rito Contemplar el Portal

de los Espiritus en
elNidode Dragon,
enviandolossinmas
preparativos a través del Manto hacia
las Tierras delas Sombras de Japon. Les
proporcionara a cada uno una réplica
aproximada del cilindro de jade, y un
extrano mapa lleno de incongruencias
de geometria no euclidiana donde apa-
rece senalada la ubicacién del iltimo
poseedor del objeto.

Encuentro Accidentado

En cuanto los personajes aparez-
can al otro lado del Manto, se encon-
traran con un grupo de personas ves-
tidas con harapos y ropas militares
que corren hacia la espesura de la ré-
plica sombria de un bosque cercano.
No tienen tiempo para hablar, aunque
algunos parecen gritar en dialectos

realmente antiguos del japonés. No se
parardn ante los personajes, y si les
interceptan, les atravesardn como si
fuesen humo y seguirdn su alocada
carrera. En la retaguardia del grupo,
rezagado, verdn a un hombrecillo de
aspecto cansado que les hard gestos
con su mano, indicandoles que corran
ellos también. Pero de pronto se que-
dard inmévil, y unas extrafas cadenas
aprisionaran sus mufecas y lo arras-
trardn hacia el lugar del que huian los
corredores.

Al mirar el origen de las cadenas,
podran observar a unos cuantos hom-
bres con armaduras del Japén Feudal
que avanzan inexorables por el pai-

saje ensombrecido. Li-
derdndoles esta
una figura fantas-
magoérica, como
una estatua de te-

rracota pintada con
colores pastel muy
luminosos, en rea-
lidad lo tnico lu-
minoso de este lu-
gar. De su cuer-
po surgen las
cadenas que
atraen al pobre
hombre, que grita
mientras se acerca al
amenazador gélem.
Cuando se encuentra
cerca del grupo persegui-
dor, se acerca a él uno de los
otros soldadosy toca las piernas

del desdichado, fundiéndolas y

convirtiéndolas en una especie

de cuchillas de trineo, y luego
tiran de él aferrandole del cabello.

Losjugadores acaban de contem-

plar in situ el uso de los Arcanoi de
Moliar y Cadenas del Emperador, y
estdn viendo con sus propios 0jos a un
miembro de la Temida Guardia Inmor-
tal de Yu Huang, el Emperadorde]Jade.

Silosjugadores deciden hacer fren-
te al Guardia Inmortal y a su patrulla,
ponselo dificil, pero dejando una esca-
patoria. Ten en cuenta que muchos de
los Arcanoi pueden hacer efecto a los
Kuei-Jin, ya que técnicamente no son
mads que wraiths Resucitados (dejo a
discrecion del Narrador los Arcanoi
que si tienen efecto, y aconsejo inven-
tar curiosos resultados por la misma
naturaleza de los Catayanos). La ayu-
da finalmente vendrd de manos de los
perseguidos, que usardn Argos para
desplazarles con rapidez a un refugio
oculto en las montafas.
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La rebelion velada

Los Luchadores por la Libertad ja-
poneses les pondrén al dia sobre los
rudimentos de las Tierras de las Som-
bras, y sobre lasituacién de Japénenel
Reino Oscuro de Jade.

Yu Huang, autoproclamado Em-
perador de Jade al intentar usurpar la
adoracién que corresponderia a la
Augusta Personalidad de Jade, usa a
los wraiths japoneses como material
de construccidn, esclavizando a to-
dos los que logra atrapar sin posibili-
dad de liberacién. Los Sin Reposo
japoneses lograron un periodo de tre-
gua tras el desastre de Hiroshima y
Nagasaki, pero ahora los esfuerzos
del tirano se han redoblado. Tan s6lo
sobreviven gracias a la ayuda de cier-
tas agrupaciones rebeldes dentro del
mismo Reino Oscuro de Jade, que
pretenden derrocaraalguien que con-
sideran tan sélo un wraith mds sin
ningtn derecho divino al dominio
sobre todo el Oriente de las Tierras de

los Muertos.

Los rebeldes diran

no saber nada del

cilindro al

ser interro-

gados, pero

81 que en-

tenderdn

los extranos

mapas, aunque

negardn con la ca-

beza al verlos. Si se

insiste en la cuestion,

los rebeldes diran que

no pueden ayudarles, ya

que se trata de una ruta

que conduce al Palacio de

Jade, en medio de la Tempes-

tad, y que alli no tienen lugar

los fantasmas japoneses, ya que

les aprisionarian inmediatamen-

te. Si alguno decide quedarse a

ayudar a los rebeldes de

acuerdo, pero los man-

darines no quedardn

muy satisfechos por
su desobediencia.

En cuanto a los Lu-
chadores por la Li-
bertad, acepta-
ran llevar a
los perso-

najes
de los
jugado-
res a la

Gran

Carrete-
ra Impe-
rial, pero

unavezalli
tendran que
arreglarse-
las solos.

Siguviendo el
Camino de las
Baldosas que Chillan

El Narrador deberia aprovechar el
camino para expresar todo el horror de
Wraith:.e]l pavimento gime y se estre-
mece, las antorchas que lo iluminan
parecen reflejar rostros, miles de escla-
vos ascienden por la Carretera para
luego ser conducidos a un siniestro
desvioen el que se oyen gritos... Aderé-
zalo con patrullas de la Milicia acom-
pafiados por Censores que pediran su
identificacién familiar, y luego accede-
ran a los archivos de un Eunuco... com-
probando nosélo que los personajes no
estdn registrados, sino también que ni
siquiera son estrictamente wraiths.

El revuelo puede ser tremendo,
pero un uso creativo de las disciplinas
les puede permitir continuar el ascen-
so sin ser detectados, pasando des-
apercibidos. Mds les vale que asi sea,
porque es poco probable que escapa-
sen a los tormentos, tan parecidos al
Mundo Yomi, de Ti Yu.

Una vez en la puerta del Palacio,
unos guardianes apostados aloslados
les interrogardn acerca del asunto que
les trae a los aposentos de Yu Huang.
Si le muestran algun cilindro, lo mira-
ran con ojos avariciosos: estan hechos
en parte de Jade, un material harto
apreciado a este lado del Manto. Si les
sobornan con dos o tres cilindros les
dejardn pasar, y por otro mds le diran
dénde pueden informarse acerca del
paradero del original: el mercader Wu-
Li, cerca de la plaza del mercado.

Al acceder al Palacio de Yu Huang,
encontraran alli una especie de merca-
dillo en el que los fantasmas ofrecen
todo tipo de servicios al mejor postor.
El lugar estd abarrotado de gente que
se agolpa en las calles que conducen
desde este patio exterior hacia las es-
tancias del Palacio en si. Si preguntan
poralgtin mercader que pueda recono-
cer el cilindro, casi todos mencionaran
a Wu-Li, ya que suele tratar con Arte-
factos muy valiosos. Enefecto, el wraith
tuvo el objeto en sus manos, pero lo
vendid, ya que le ofrecieron una canti-
dad exorbitante. En cuanto a su com-
prador... No es otro que el mismisimo
Qin Shihuang, el Emperador de Jade.

Juegos de Burocracia

Unavez dentro del Palacio, tendran
que ponerse en la larga lista de indivi-




duos que pretenden hablar con el Em-
perador. Desde luego, los personajes
yano podran pasar desapercibidos en
el mismo lugar en el que se aposentan
los wraiths mds poderosos del Reino
de Jade. Unos guardias les conducirdn
a una sala decorada con murales de
colores cambiantes, como si los dibujos
contenidos en ellos fueran auténticos
objetos y animales atrapados en dos
dimensiones sobre la pared.

Ante ellos, tras un tiempo pruden-
cial, se presentara la Alta Magistrada
Hu Ji, de los Censores de Jade, que les
ha seguido la pista y desea ganar el
favorde YuHuang presentandole unos
regalos tan extrafios y novedosos como
los propios personajes. Obviamente,
éstaesunabuenamanera, aunque qui-
za algo humillante y poco ortodoxa,
deacercarse al Emperador y pedirle el
cilindro de oracién.

Después de charlar con tranquili-
dad largo y tendido, independiente-
mente de lo que los personajes opinen
al respecto, dos Guardias Inmortales
les conduciran a los aposentos actua-
les de Qin Shihuang. Para ello atrave-
sardn cientos de estancias por puertas
que parecen situadas al azar, pasillos
que surgen de otros pasillos y luego se
bifurcan, corredores laberinticos y en
forma de espiral, hasta alcanzar unas
grandes puertas dobles de color rojizo
con columnatas de jade blanco (es de-
cir, hechas a base de almas). Estos son,
al menos por hoy (Yu Huang cambia
de aposentos diariamente, en ocasio-
nes varias veces al dia) las estancias en
las que mora el Emperador de Jade.

La Sexta Edad
es inminente

En cuanto crucen las puertas, los
Guardias Inmortales les forzaran ami-
rar al suelo, ya que nadie puede ver el
rostro del divino Yu Huang. Interpre-
ta a éste como una mezcla de Hitler y
el Emperador de la Guerra de las
Galaxias, conalgodelacapacidad para
la ironia que otorga una vida de mads
de dos milenios como supremo gober-
nante de todo un pueblo. A Qin
Shihuang le resultan divertidos los
Kuei-Jin, y les hara miles de preguntas
sobre su existencia entre los dos lados
del Manto, sus habilidades especiales,
y finalmente qué es lo que les trae a su
“humilde palacete”.

Si en algtin momento se niegan a
responder, u osan atacar al Empera-
dor, caerdn sobre ellos treinta Guar-
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dias Inmortales que surgirdn de varias
garitas de jade repartidas por todo el
salén, pero no les mataran: Yu Huang
les tiene reservado otro destino.

Sile preguntan acerca del cilindro,
les hard levantarlamiraday observar-
le. Desde luego, fisicamente no apa-
renta ser una divinidad, sino sélo un
menudo ser humano, aunque con un
porte sefiorial. Pero su aura es terrible-
mente poderosa. Les ensefiard el cilin-
dro y les leerd personalmente lo que
pone en él: “Discipulos mios, he aqui
que llegara el fin de la Edad de la
Oscuridad, y habréis de estar prepara-
dos para hacer frente al giro definitivo
de la Rueda, pues grande sera el papel
que desempenaréis si seguis. bien el
Gran Principioy vuestro Di’hana. Pero
estad atentos al momento en que el
Emperador de Jade sea depuesto, y
en su lugar se alce el Emperador
Demonio, avatar del Dragén de
Ebano de los Reyes Yama”.

Tras decir esto, Qin Shi-
huang esperard a que los per-
sonajes asimilen lainforma-
cién, eincluso hagan supo-
siciones, como la de que
deben protegerle si la le-
yenda habla de él, o si es él
uno delos servidoresdelos
Reyes Yamaenrealidad. En-
tonces, Yu Huang abrird su
tinica y de su pecho surgird
un enorme dragén serpentino
deunos treinta metros de altura,
de color blanco lechoso, y comen-
zara a reir incontroladamente,
ante la consternacién (y posible-
mente el horror) de los Kuei-
Jin. Acto seguido, se alzard
sobre las cabezas de los per-
sonajes, y...

Conclusion

Cuando parezca quelos
personajes vayan a ser de-
vorados (e incluso puedes
hacer que uno de ellos sufra
algtin dafio no letal), se veran
arrastradosdenuevoal Nido
de Dragon en el que comen-
zaron su viaje. Los persona-
jes no han logrado recuperar
el cilindro, pero si han descu-
bierto alguna importante infor-
macién sobre el Gran Cicloy la
inminente Sexta Edad... Y
que no son los tnicos
seres poderosos en el
Reino Medio.

Puede que los mandarines les pre-
mien por los datos revelados... O que
enrealidad yalos conozcany no sepan
valorar la informacién. También pue-
de que los jugadores decidan volver
para ayudar a los Luchadores por la
Libertad Japoneses... La interaccién
que se crea entre elReino Oscuro de Jade
y la Estirpe de Oriente puede dar lugar
a miles de interesantes crénicas...

por Angel Marinez
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Esta es una aventura de Warhammer Fantasia pensada para unos cuatro
personajes de un nivel de poder intermedio, pero podrian ser principiantes si
se retocan las caracteristicas de los enemigos. Estd planeada para unas dos
sesiones de juego en las que predomina mds la investigacién que la fuerza
bruta. Ademds, el DJ deberia hacer que los personajes se dediquena interactuar
con los ciudadanos y a hacer todas las cosas que un humanoide normal hace.

En Altdorf vienen ocurriendo ex-
tranos sucesos desde hace unos dos

Comenzamos

Se desarrolla en una ciudad llama-
da Altdorf que se encuentra en el Im-
perio, cercade Nulny Talabheim, alas
orillas del rio Reik. Esuna ciudad tran-
quila, medianamente grande, delaque
solo damos la zona noreste por razo-

meses, fecha en la que sucedio la pri-
mera desaparicion: desde ese dia han
desaparecido diez muchachas jéve-
nes, de entre doce y catorce afos. La
poblacién esta alerta, no saben practi-
camente nada, ni quién o qué las ha

nes de espacio y tiempo y desarrollo
de la aventura. Los personajes no de-
berian salirse de la zona que les intere-
saya que las demdsno tienen nada
que ver para el transcurso de

esta aventura. El DJ es libre

secuestrado ni por qué lo

ha hecho. Los persona-
jes jugadores seran con-
tratados para resolver
este misterio.

Los PJs se retunen

;t ) de SIREILED JUé lugarey (dejamos esto a discre-
\ N del mapa que pre- cién del director del DJ)
N Feiamos cu- ya sea bien a través del

rren los se-
cuestros.

tipico cartel, bien gracias
a la ayuda del alguacil
(son contratados) o muy al
estilo de los hombres que
fueron enviados a muchas
guerras por el sistema de
_~ %" “borracheray contrato”. Por
desgracia y para simplificarla
vida a los DJ es preferible este
dltimo método: apareciendo el al-
guacil alld donde estén reunidos con
una enorme resaca y ensendndoles
un contrato que firmaron para re-
solver el misterio en la noche
pasada, que lleva su firma
peroninguno recuerda ha-

} ber firmado.

Los PJs deberian tratan
derecabarinformacién, tie-
nen varias opciones; ir a los
lugares donde sucedieron las des-
apariciones, averiguar si hay testigos
einterrogarlos y hablar, obviamente,
con las familias de las desaparecidas.
La direccién y localizacion de estas
familias la conoce el alguacil, ya que
han sido dadas por desaparecidas
formalmente.

”

© de las ilustraciones de Games Workshop

Warhammer Fantasia.

1. Lugares

Al parecer, las muchachas (todas)
fueron atraidas fuera de sus casas de
alguna y conducidas hasta una calle-
juela cercana manera mientras sus fa-
milias dormian. Esto es un punto en
comun en los nueve primeros casos.
En el dltimo irrumpieron en la casa
con violencia, matando a todos los
familiares (sin hacer ningtn ruido) y
ocurrié hace cuatro dias desde que
ellos han sido contratados.

2. Testigos

Si hablan con la gente que parece
pasar tiempo en la zona del dltimo
suceso, pues en los otros lugares no
hay nadie que haya visto nada (pero
que busquen, que busquen...), al pre-
guntarles, averiguaran que antes ha-
bia un mendigo que solia “vivir” en
esa calle; los pocos que le conocen
dicen cosas como: “Uf, Walf yano esta
por aqui desde que todas esas cosas
horribles ocurrieron,” “Walf no hace
mas que beber y balbucir cosas sin
sentido.” Por testigos podemos com-
prender vendedores que colocan alli
sus puestos, adivinos, mendigos, etc.

El caso es que Walf realmente vio
algo. La razon de su delirio es que
estaba borracho y vio a los agresores,
y en su mente de idiota ya no cuadra
nada. No sabe cémo expresarlo y no
importa cudntas veces se le pregunte o
cudntas se le vayan a buscar, siempre
dard datos del estilo de: “...;hic!...eran
muchos y sus caras estaban cubiertas
por la noche; los demonios no hacian
ningunruidoy yo vilos ojos delmal...”
(espacio para la imaginacién del DJ).

Los personajes todavia estaran in-
tentando encontrar datos y pistas con-
cretos: si rebuscan en la zona de las
casas de las dltimas victimas, encon-
trardn en el callejon donde desapare-
cieron (en cada uno) un simbolo dibu-
jadoen una dagas, escondida enalgun
lugar oculto que se le ha pasado al
inepto del alguacil: se trata de un
pentdculo invertido, inscrito en un cir-
culo que, a su vez, estd inscrito en otro
mayor; en el pentagono interior que

M (4) HA (50) HB (42) F (4)
R(3) Hs (5) 1 (60) A (2) Ds(89) Ld
(89) Int (89) Cal (89) Fza.V (89)
Com. (14).




Al-Azahar,
Mago de Nivel 2 y
Demonologo Nivel 3

M (6) HA (43) HB (32) F (5) R(4)
Hs(21) I(53) A(1) Des(89) Lid.(50)
Int.(85) Cal(73) Fza. V. (99) Comp.
(13) PM (35)

Habilidades: Lanzar Conju-
ros (Magia Demoniaca Nivel 3,
Magia de Batalla Nivel 2), Len-
gua arcana: Demonologia, Cono-
cimiento: Demonios, Identificar:
Muertos Vivientes, Meditacidn,
Consciencia Mdgica, Sentir Ma-
gia, Conocimiento: Runas, Cono-
cimiento: Pergaminos.

Conjuros: Magia Menor: Mal-
decir, Don de Lenguas, Cerradu-
ra Madgica, Abrir, Dormir, Zona
de Silencio.

Magia de Batalla: nivel 1: aura
de resistencia, bola de fuego, in-
munidad al veneno; Nivel 2: nie-
bla mistica, causar panico, zona
de santuario.

Magia Demoniaca: Nivel 1:
Atar Demonio, Disipar Demonio
Menor, Conjurar Guardidn. Nivel
2: conjurar demonio menor, con-
jurar ayuda mdgica, zona de anu-
lacién demoniaca. Nivel 3: conju-
rar poder mayor.

formala estrella estd trazado el simbo-
lo de Khorne y, entre los dos circulos
hay runas especificando diversas co-
sas en un idioma demoniaco (Lengua
Arcana: Demonologia).

Los PJ, ellos solitos, deben darse

cuenta de que es una estrella de cinco

puntas invertida (si hay un clérigo un
mago pueden hacer una tirada para
reconocer el simbolo; Conocimiento
de Runas o Inteligencia -30). Si la su-
peran, sabrdn que se trata del simbolo
de Khorne, uno de los poderes mayo-
res infernales. A estas alturas debe-
rian saber que estdn tras las pistas de
un demondlatra.

Tarden lo que tarden, y de una de
estas maneras, escuchardn el siguien-
te rumor: “El Castillo, estd embrujado
y ocurren cosas en €l.” Se oyen ruidos,
los rayos siempre impactan en é€l, y
sobre él sobrevuelan extrafio pdjarosy
luce tormentas de extrafios colores...”
(lo que el DJ quiera inventar). Los
métodos son:

e Escuchan el rumor en una taber-
na (tipico pero muy efectivo; sabemos
que cuando no tengan nada mds que
encontrar se irdn a beber).

e Dos mujeres comentan en alto el
rumor por la calle como si tal cosa
(alivio comico).

e Escuchan a un anciano comentar
asu hijo, al que lleva castigado de la
oreja, que no vuelvaair por alli, que es
tierra maldita.

Las dagas, pequefias y melladas,
que parecen ser muy antiguas. Son de
manufactura orca. Si preguntan a al-
guien sobre el castillo derruido les dird
que, hace mucho tiempo, unos orcos
horribles atacaron el lugar y mataron a
todos los ocupantes. La gente de la
ciudad no los ayudé porque eran per-
sonas extrafias que se negaron a dar
cobijo en épocas de escasez. Se dice que
los fantasmas de aquellas almas ator-
mentadas por los monstruos de piel
verde maldicen ese lugar y nadie se
atrevea pisarlo. Los orcos desaparecie-
ron, al parecer, asesinados por los es-
pectros sedientos de venganza. Parece
que los atacantes han sido orcos.

Estd localizado a unos diez kilé-
metros aproximadamente, al noroes-
te de la ciudad. Ennegrecido por el
fuego que lo redujo a sus cimientos,
su muralla estd parcialmente derrui-
da por el norte y sélo queda una de
sus almenas en pie. Si los PJs buscan
con cuidado, encontrardn una aper-

e

tura bastante obvia que lleva a los
sotanos del castillo. Los sétanos sélo
constan de un nivel, que era el de las
mazmorras y sala de tortura.

Ahora esunimprovisado laborato-
rio y una biblioteca. Una de las celdas,
la que atines funcional, estd repleta (9)
de jévenes muchachas en diversos es-
tados de salud y con escasa cantidad
de ropa. Por lo demas, el nivel estd
aparentemente desierto. Estan dormi-
das por medio magico y no desperta-
rén pase lo que pase hasta que no
muera el que lanz6 el hechizo. En este
caso se trata de Al-Azahar, que es un
poderoso demondlogo y pretende ter-
minar un ritual de invocacién de un
Servido Mayor de Khorne.

En el suelo, en una caja, hay alma-
cenas varias dagas orcas, evidentemen-
te muy antiguas, que son las que han
dejado el raptor para simular que han
sido los orcos los culpables y a €l lo
dejen en paz. Sin embargo, su egola-
triale hallevado a ponerel sello magi-
co por despecho y burla ante los pocos
iluminados alguaciles del pueblo.

Cuando ocurra una de las siguien-
tes cosas: que uno de los Pjs se acerque
alacelda, toque alguno de los libros u
objetos de experimentacion o intente
subir por las escaleras en el extremo
opuesto de la habitacion (mirarmapa);
comosiestuviesen formados de la mis-
ma piedra de la que son expulsados,
de las esquinas del cuarto, cuatro cria-
turas fluirdn de la roca con gesto ame-
nazador y tomarén posiciones alrede-

dor de los personajes.

Altdorf
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a: Entrada Obvia

a
b: Biblioteca

c: Atril con libro en una variante del Alto Elfo
d: Mesa de experimentos

e: Puerta

f Celda con doncellas

g: Catre usado con libros

esparcidos por el suelo

h: Escalera

i: Brujo

I Mesa

k: Pentaculo grabado en la piedra

I: Armario con tdnicas

II: Wentana

m: Telescopio rudimentario

n: Octava chica; en una especie de saco

Los demonios luchan hasta la
muextéfno van armados y no tienen
medio alguno de avisar a su amo.
Una vez hayan acaba do con estos
seres, pueden explorar la estancia.
Hay seis objetos magicos a generar al
azar. Y en la biblioteca varios tomos
demagia que, convenientemente, son
del tipo de P] Mago (si hay uno en el
grupo). Si no, valen como 1d4x500 en
Coronas de Oro.

Las escaleras conducen al tiinico ni-
vel accesible de la almena, donde se
encuentra nuestro malvado. Tieneala
décima doncella situada dentro de un
circulo, similar alos que han encontra-
doenlas dagas s6l0 ¢ que mayor y gra-
bado en piedra. Esta haci 1
cantamiento ritual, lo que daré venta-
jaal grupoyaquetiene el primer: asalto
para atacarle (esto es, estd reahza:ndo
elritual y le pillan por sorpresa, por lo
que en este asalto no devolvera los
golpes ni atacar4). :

Debido a la concantrmé | que re- :

quiere el ritual sélo p
de cada dos asaltos, ,
momento atacase més de un asalto la
energia del ritual se volveria contra y
lo destruiria; cubnendole una multi-
tud de llamas verdes que se llevan la
escasa cantidad de carne que reviste
su andrajosa piel dejando un montén
de huesos en el suelo, mientras se es-
cucha una voz gutural que impreca:
“Como te atreves a desafiar a Khor-
ne!”. Los huesos quedan malditos, su
espiritu sigue vivo dentro deellos, por

lo que si alguien capaz lo descubriera
se deja a eleccion del DJ lo que pueda
ocurrir: tal vez sean los mismos PJs y
lo vendan a otro nigromante para que
saque sus secretos (cosa poco reco-
mendable, por otro lado), se los que-
den como trofeo (lo que les provocara,
al menos, pesadillas de los gritos que
suelta el crdneo en sus suefios) o quiza
los dejen alli, creyendo que sélo son
huesos, y pueda volver como muerto
viviente para vengar la traicion. Se
dejan aqui abiertas las posibilidades
para continuar con la aventura.

Recomendamos esta muerte por-
que el DJ tiene control del dafio que
hace el brujo al grupo antes de morir,
no matando a los Pjs sino lo desea,. Es
un final dramdtico que eleva y endul-
za la partida.

Las Doncellas

Todas son de familianoble. Laaven-

tura no supone que tengan relacién

alguna con el brujo o entre si. Sin em-
bargo, se puede contemplar la posibi-
lidad de:

a)La décima doncella se haenamo-
rado del brujo y decide seguir sus
pasos (por eso la raptan matando a su
familia, todo ha sido una pantalla de
humo).

b) Las doncellas terminan todas
convirtiéndose en casqueria y mate-
rial para rituales con lo que el Dj pue-
de introducir un poco de “terror
visceral.”

c) Todas las doncellas forman par-
te de un culto secreto y han fingido
los raptos para que los Pjs eliminen al
brujo y hacerse con el control. En este
caso lo que estara en las celdas serd
una ilusién (que se puede descubrir
al tratar de tocarlas) y, una vez muer-
to el brujo, podrdn o fingir que esta-
ban encerradas en otro lado y volver
a sus casas para convertir a todo el
pueblo desde la sombra, o atacar los
Pjs para eliminar pruebas, animando
los caddveres después, o utilizar os
huesos del demondlatra para futuras
maldades...

Experiencia

Y por fin la recompensa a tan ende-
moniado esfuerzo. Porcadanueva pis-
ta, 10p. Por cada simbolo descubiertos
(5 primeros) 10p. Por averiguar que el
décimo pertenece a Khorne 20p. Por
cada demonio menor destruido 30p.
Por matar a Al-Azahar y detener su
ritual 50p.

Eldemondlogo estd realizandoun
complicado ritual de Magia Mayor.
Esto queda completamente fuera de
los conocimientos que cualquier
mago puede adquirir ya que requie-
re muchisima dedicacién, estudio y
sacrificio que los personajes normal-
mente no estdn dispuestos a hacer.
Entodos los juegos los “malos” siem-
pre pueden hacer cosas que estdn
fuera del alcance de los Pjs, cosa que
le da la emocién de, con medios limi-
tados, superar a un enemigo con un
potencial ofensivo mucho mayor. A
menos que los personajes se pongan
muy pesados, no les expliques esto,
no es necesaria tanta informacién.

por Fernando Lopez
¥ Daniel Gonzdlez

' " l

a: Simbolo de Khorne
b: Runas Demoniacas
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Aventura de Wraith: El Olvido para 3-5 jugadores. Aunque estd
ambientada en la ciudad de Boston, puedes hacer los cambios que conside-
res oportunos, y sustituir a Sebastian y su Morada por elementos de tu
propia crénica. De hecho, es aconsejable que lo hagas, pues resulta funda-
mental que los PJs confien en su amigo.

1 Una peticion
de Sebastian

La aventura comienza cuando los
PJs reciben una llamada de auxilio de
otro wraith, un amigo suyo llamado
Sebastian. Parece ser que varios
ocultistas y parapsicélogos Anima-
dos se han instalado en su Morada
con intencién de hacer algunos expe-
rimentos... jy hasta llevan un equipo
detelevisién con ellos! Sebastian teme
que la presencia de los investigado-
res provoque una atenciénindeseada,
ole cause problemas con la Jerarquia,
asi que necesita que sus amigos ahu-
yenten a los intrusos de forma discre-
ta, 0 al menos se aseguren de que no
descubren nada interesante. No se
trata de un tipico trabajo de Susto,
pues los fendmenos extranos solo ser-

Umbral de Invasion

Este ritual ha sido desarrolla-
do por los Profetas Negros, y per-
mite abrir un Nihil permanente de
buen tamano. El problema es que
haderealizarse enlas Tierrasdela
Piel. La primera fase (ya conclui-
da) exige el sacrificio de tres seres
humanos en el lugar donde estara
elNihil (en este caso, trasla puerta
delabodega). Hecho esto, el futu-
ro Nihil no es mds que un pequenio
ventanuco, una especie de ojo de
buey por el que se puede ver la
Tempestad, pero que es infran-
queable. Pero hay que provocar
algun crimen especialmente ho-
rrible ante miles de testigos, para
que las “malas vibraciones” de la
tragedia se multipliqueny la reso-
nancia amplie y abra el Nihil, y
eso es lo que planea hacer Mickey.

© de las ilustraciones White Wolf

virian para aumentar la resolucién de
los mortales.

Las verdaderas intenciones de
Sebastian son muy distintas: en reali-
dad, ha sido derrotado por su Sombra,
convirtiéndose en un Doppelganger.
Tiene un plan para invadir la Necro-
polis con la ayuda de otros espectros,
y hallamadoalos PJs como medidade
seguridad (pues teme alguna jugarre-
ta por parte de sus nuevos colegas), y
también para disponer de chivos
expiatorios por si algo sale mal.

Cuando Mickey, un sanguinario
Nifio Perdido, liberé a Sebastian de su
capullo, vio la oportunidad de abrir
un Nihil en Baywatch House. Para
ello, seha aparecido a algunos investi-
gadores psiquicos locales, haciéndo-
les creer que el caserén abandonado
fue hace afios la guarida de un psicé-
pata que sacrificé a decenas de nifios
en su sétano. Uno de estos investiga-
dores es el Profesor Kessler, que tiene
su propio programa de television de-
dicadoal ocultismo. El canal de Kessler
ha organizado una estancia de una
semana en la casa, durante la cual los
investigadores haran todo tipo de
mediciones y experimentos ante las
cdmaras, para terminar con una sesién
de espiritismo en el sétano emitida en
directo, en la que intentardn invocar a
los fantasmas de los nifios muertos.
Pero los Espectros planean enloque-
cer a los participantes y hacer que se
maten unos a otros ante las cdmaras: el
tremendo espectdculo generard una
energia negativa tan fuerte y generali-
zada que sera capaz de abrir un Nihil
permanente gracias a un ritual que
han estado preparando.

Cuando los PJs llegan a Baywatch
House, los investigadores y el equipo
de television llevan ya cinco dias en la
casa, haciendo sus experimentos... y
sometidos a la maligna influencia de

El secretillo
del Padre Burton

Entre los investigadores estd
el Padre Thomas Burton, un sa-
cerdote jesuita experto en maldi-
ciones y casos de posesion. En
realidad, Burton es un explora-
dor de los Hijos de Tertuliano, y
se ha puesto en contacto con la
Secta de San Jaime para hacer
que una de sus “cruces” ataque a
los fantasmas la noche de la se-
sion de espiritismo.

los Profetas Negros, la banda de es-
pectros de Mickey.

2 Bienvenidos
a la fiesta

El Equipo Kessler esta formado
por doce personas (el propio Kessler,
un productor de television, un cama-
ra, tres técnicos-ayudantes y seis
médiums e investigadores psiquicos
de diversas procedencias y habilida-
des). Por razones de espacio, no des-
cribimos a todos los investigadores,
pues sus capacidades concretas son
irrelevantes: imagina un variopinto
grupo de “cazafantasmas”, cada uno
de un estilo.

Los Profetas Negros han estado con-
dicionando a los huéspedes de la casa,
de forma que la noche de la sesion sean
mas susceptibles a su influencia. Dos
miembros del equipo de television (el
productor y unayudante)hansido con-
vertidos ya en Consortes, y los investi-
gadores empiezan a desconfiar unos
de otros. Las pesadillas, premonicio-
nes y escalofrios son una constante, y
todos los mortales de la casa estan con
los nervios a flor de piel.

Sebastian recibe amablemente a los
PJs, pidiéndoles que tengan cuidado y
no se dejen ver por los investigadores.
Deja quelos PJspasen un rato espiando
a los huéspedes de la casa y preparan-
do estrategias: los espectros estan so-
bre aviso y permaneceran ocultos. Si
alguno de los PJses visto por los inves-
tigadores, s6lo servira para reforzar su
conviccion de que alli hay algo.

Es posible que los PJs detecten algo
extrano en Sebastian (un cambio de
actitud, un cierto destello espectral en
sus 0jos...). Si algun wraith utiliza el
Arcanos Castigar con su anfitrién, la
Sombra de Sebastian optara por el di-




simulo, aparentando ser mucho mds
débil. El Narrador no debe permitir
quelos PJs tengan tiempo para pensar,
sino hacerles ir de un lado a otro del
caser6n, huyendo de los médiums y
buscando pistas inexistentes. Los Pro-
fetas Negros pueden ir dejando pistas
falsas que leshagan concentrar su aten-
cién enlugares equivocados (por ejem-
plo, unrastro de sangre fan-

tasmal que lleva ha-
cia un pozo en el
jardin, unos la-
mentos en la bu-
hardilla...). Si al-
guno de los wraiths
estd cerca de descu-
brir la condi-
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ciénde Sebastian, Mickey mostrard una
visién particularmente horrible a algu-
no de los investigadores, haciendo que
grite y que todos acudan a ver qué
pasa: todo vale para despistar a los PJs.

Silos PJs usan el Arcanos Fatalismo
sobre los investigadores, verdn que
todos estan marcados para morir den-
tro de muy poco tiempo. Los éxitos en
Interpretar senalardn claramente el s6-
tano de la casa.

Si los personajes intentan bajar al
sotano, Sebastian les aconsejard que no
lo hagan: siempre hay dos o tres
médiums alli, aparte de numerosos dis-
positivos de deteccion de fantasmas.

3 En las Tierras
de la Piel

Si los PJs deciden hacer averigua-
ciones entre los Animados, pueden
descubrir las siguientes cosas:

» Los investigadores estdn conven-
cidos de que Baywatch House fue el
escenario de numerosos crimenes, y
de que un asesino en serie enterrd los
caddveres de varios nifios en el sétano
(falso: son indicios dejados a propdsi-
to por los espectros parainteresar a los
Animados en la casa).

e Varios de los médiums han visto
la misma aparicion: un nifio de unos
8 afios con la garganta cortada y

vestido conunharapiento uniforme
escolar (se trata de Mickey).

« Hasta hace poco, solia haber
algunos mendigos refugiados en
lacasa. Ahora no se ve aninguno.
Si los PJs preguntan a Sebastian

por ello, respondera que fue-
ron ahuyentados por la lle-
gada de los investigado-
res (falso: en realidad
fueron asesinados

como parte del rito
de preparacién del

Umbral).

e Las tiradas de
Percepcién +Cons-
ciencia (a dificultad variable) sobre
los investigadores mostraran rastros
de actividad espectral sobre ellos.

La casa estd un tanto apartada, y no
hay vecinos. Si los PJs buscan por los
alrededores, puede que se encuentren
con Humbert el Rofia, un mendigo

borracho. Humbert tiene dotes de mé-
dium, y los espectros han estado
utilizdndole como su esclavo para
realizar diversas acciones en las

Baywatch House

El edificio es una antigua casa de
huéspedes sobre un promontorioro-
coso en la costa. El equipo de televi-
sién ha acondicionado varias de las
habitaciones, pero no hay electrici-
dad ni agua corriente. La casa tiene
plantabaja, dos pisos y unsétano. El
sétano es el centro de operaciones
de los médiums y el lugar donde se
celebrara la sesion de espiritismo en
directo. Una puertaen el sétano con-
ducealabodega. Labodeganotiene
equivalenteenlas Tierras delaSom-
bra:la puertaes comouna pared con
un ventanuco negro. Si un PJ mira
por el ventanuco y pasa una tirada
de Percepcién + Consciencia (difi-
cultad 8), podrd ver las repulsivas
formas de un ejército de Espectros
agrupandose al otro lado: la vision
es tan espantosa que el PJ entra en
un Tormento de inmediato. Si lo
supera, se encontrard de vuelta en-
tre sus comparieros. Si falla y es
arrojado a la Tempestad, se encon-
trard en medio de un ejército de
espectros en pie de guerra... salvar-
se no deberia ser fécil.

Tierras de la Piel (como matar a los
demas mendigos que se refugiaban en
la casa, por ejemplo). Este personaje
puede ser una ttil fuente de informa-
cién para los wraiths... siempre que
esté borracho.

El pobre Humbert intenta huir de
sus visiones del mds alld a base de
alcohol, y cuando estd ebrio los espec-
tros no pueden dominarle: los PJs po-
drdn entablar conversacién con él y
enterarse de la presencia de los Profe-
tas Negros en la casa. En cambio, si
Humbert estd sobrio, permanecera
bajo el control de los Profetas, actuan-
do como un verdadero autémata.

Si Mickey piensa que los PJs estan
averiguando demasiadas cosas, hard
que Yorkon, uno de sus espectros, po-
seaa Humbert con Rienda Mental para
que el mendigo se suicide de forma
espectaculary sangrienta cerca del co-
legio mas préximo. Yorkon atacard
después a los PJs, dejandose derrotar
trasuna dura lucha parahacerles creer
que la amenaza de Baywatch House
ha terminado. No sera posible paralos
personajes comunicarse con el espec-
tro ni extraerle ninguna informacion:
Yorkon luchard hasta el fin, sacrifican-
dose por el éxito de la mision.



PNJs varios

Por razones de espacio, no te
damos las caracteristicas completas
de cada PNJ, pero si una descrip-
cion general y sus datos de interés.
Para los espectros, usa las fichas de
las paginas 297-301 del manual ba-
sico (hinchalas para Mickey vy
Yorkon).

Sebastian es un Doppelganger
novato y poco poderoso, que se li-
mita a engafar a los PJs y seguir las
ordenes de Mickey.

Mickey es un ambicioso Espec-
tro, un Nino Perdido que aspira a
ocupar puestos elevados en las filas
del Olvido. Aparece como un nifio
rubio de ojos azules con la garganta
cortada de oreja a oreja, y vestido
con un uniforme escolar desgarra-
doy semipodrido. Cuando estd en-
fadado o nervioso, las palabras no
le salen de los labios, sino de la
herida delagarganta, que se mueve
como si fuese una boca.

Yorkon es el lugarteniente de
Mickey, y una mala bestia en com-
bate cuerpo a cuerpo. No es posible
negociar con €l, ni parlamentar de
ninguna forma: sélo lucha y obede-
ce a Mickey. Los demads Profetas
Negros son bastante similares.

El Padre Burton tiene Fe 2, y es
bastante inteligente a pesar de su
fanatismo. No actuara de forma di-
recta, sino que enviard una cruz de
la Secta de San Jaime al combate.

Los guerreros de San Jaime son
cinco fantasmas, armados con espa-
das y hachas, que atacaran a todos
los wraiths y espectros de la casa sin
dar ni pedir cuartel. Por supues-
to, seranbarridos porlosespec-
tros invasores si éstos llegan a
cruzar el Umbral.

En cuanto a Kessler, los demads
médiums y el equipo de televisidn,
son mero relleno, y no suponen una
amenaza directa para los PJs (aun-
que algunos pueden tener auténti-
cos poderes).

4 Sesion nocturna

Dos noches después de la
llegada de los PJs a Baywatch
House, los investigadores cele-
brardn la sesion de espiritismo tele-

visadaendirecto. Kessler dirigird unas
palabras de presentacion al publico,

contando escalofriantes historias de
ninos asesinados y casas malditas.
Después se sentard a una mesa junto
con otros cuatro médiums. El Padre
Burton y otro investigador se queda-
ran atendiendo a los instrumentos,
junto con el productor del programa,
el cdmara y los técnicos. Exactamente
a medianoche, los Profetas Negros
hardn acto de presencia en el sétano.
Su objetivo es hacer que todos los pre-
sentes enloquezcan y se ataquen unos
a otros, hasta matarse con sus propias
manos... mientras la cimara sigue gra-
bando y miles de personas contem-
plan la escena en sus televisores.

Gracias a su Fe, el Padre Burton
logrard resistir el tiempo suficiente
para hacer una llamada con su teléfo-
nomdvil. Lallamada es una sefial para
que los guerreros de la Secta de San
Jaime que estdn a la espera celebren el
suicidio ritual y aparezcan en el sota-
no, convertidos en wraiths y decidi-
dos a destruir a todos los fantasmas
que encuentren. Por supuesto, su lle-
gada no hace sino aumentar la confu-
sién, aumentando el terror de los
médiums presentes y creando un nue-
vo problema para los PJs.

Si los PJs no consiguen evitar la
matanza ni tampoco que ésta sea emiti-
da en directo, el Umbral de Invasién se
abrira por fin, permitiendo que un
ejército de espectros irrumpa
en la Necrépolis y hunda la
ciudad en la desespera-
cién... pero a ellos ya
les dardigual, porque
habrén sido los pri-
merosen caer ante los
espectros.

Sino evitan la tragedia, pero si que
sea emitida (por ejemplo, usando Ha-
bitar en la unidad mévil de televi-
sién), el ritual de apertura del Umbral
fracasara y los espectros no podran
invadir la Necrépolis. Pero la matanza
de Baywatch House se convertird en
toda una leyenda del ocultismo, y la
casa en un lugar encantado de primer
orden. Por supuesto, los Profetas Ne-
gros haran todo lo posible por asegu-
rar la emision.

Si se evita la matanza, pero no la
emision, el plan de los Profetas Ne-
gros fracasard igualmente. Puede que
los PJs tengan problemas con la Jerar-
quia por su sospechosa relacién con
una banda de espectros y una infrac-
cion descarada del Dictum Mortuum,
asi que tendran que sudar un poco
para salir con bien de la historia.

Si los PJs impiden tanto la matanza
como la emision, habran conseguido
un éxito completo (reparte algunos
PXs adicionales).

Los mortales que sobrevivan a los
acontecimientos de Baywatch House
pueden volverse absolutamente locos,
convertirse endecididos cazafantasmas
0 lo que decida el Narrador.

por David Alabort




Los mas vendidos
(Novedad)

Vampiro 3"Edicién pierde el liderazgo a
manos de la nueva ampliacién de L5A, juego
que nunca pierde los primeros puestos en las
ventas. Pero la lucha en los primeros puestos
no pierde al tercer rival, La Llamada de
Cthulhu, que con su guia para la actualidad,
sigue pegando fuerte. Aquelarre y Estirpe de
Oriente se mantienen desde Navidad.

La Gula del Sabbat
~ La Senda del Dragén
 Ad IntraMare

) ‘Ra"nktglla de Aquelarri - Aquglarr§

R

Libro del Clan: Ravnos Vampiro:LM
22 Tokio Nocturno Mundo Tiniebl 4,38
23 Las Manos del sanador Sefor Anillos 4,25
24 Herejia Cainita Vampiro:EO 4,25
25 Ellibro de las Tierras Sombrie LSA 4,19
26 Hengeyokai Hombre Lobo 4,06
27 Libellus Sanguinis Il Vampiro:EO 2,94
28 Guia de Volo: Los valles AD&D 2,75
29 Crénicas Giovanni lll: El sol... Vampiro:LM 2,69
30 Ellibro de los mundos Mago: LA 2,63

Tiendas colaboradoras:

La Mascarada

Los mas vendidos
(Lineas)

Pocos cambios en las listas de las lineas
mads vendidas. Con Vampiro a la cabeza,
como suele ser habitual, seguido de cerca
por Leyenda de los Cinco Anillosy La Llamada
de Cthulhu,lanovedad mas destacable esla
caida de Warhammer en favor de El Sefior
de los Anillos (nueva inclusién) y AD&D
que se sitian entre los primeros.

Shadowrun Lé Factoria
22 Ars Magica Kerykion 2,75
23 Elric Joc 1,75
24 Rolemaster Joc 1,69
25 GURPS La Factoria 1,63
26 Phenomena Tridiaman 1,63
27 Comandos de Guerra Cronépolis 1,56
28 Deadlands La Factoria 1,31
29 Mutant Chronicles M+D 0,94
30 Ragnarok Ludotecnia 0,69

A Coruiia: Arte 9, Tanxencias. Alicante: Ateneo. Barcelona:
Central de Jocs, Gigamesh, Rolegame, Universal. 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), El Corte Inglés. Mélaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby.
Oviedo: Arte 9. Pontevedra: Paz. Salamanca: Drako. Santander: Nexus 4. Sestao: Denetariko.
Sevilla: Arte 9, Nostromo. Valencia: Gremio de Dragones. Valladolid: Arte 9, Micrén. Vitoria:
Ronin. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Tetals 38.
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La Mascarada

Los mas jugados
(Clubes)

Tampoco ha habido muchos cambios en-
trelos masjugados.Vampirosigue siendoel
primero en la lista, con ligeras alternancias
en los siguientes puestos, que no suponen
cambios significativos. A destacar la entra-
da de 7° Mar, que comienza a ser jugado en
los clubes y que entra en un mads que respe-
table decimoquinto puesto.

Fading Suns

,Cyb’e"rpunk.‘ .

"Ho!efndster,

7"Mar
16 'Mééo: La Cruzada
17 Fanhunter
8 Kuit

la Factoria
~ Farsa's W

20 La Maébarada

21 Barrio Xino

22 Changeling: El Ensuefio
23 Wraith: El Olvido

L‘a‘wFac‘l'c'm'a 3,50 :
La Factoria 3,38
La Factoria 3,08

24 Exo Ed. Sombra 3,00
25 Shadowrun La Factoria 2,79
26 Pendragon Joc 2,75
27 In Nomine Satanis Joc 2,58

28 Piratas Ludotecnia 2,46
29 Mutantes G2 Ludotecnia 2,29
30 RuneQuest Joc 2,21

Clubes: Al Amarja, Arkham, CRUP Cartagena,
Dado de hierro, Dragom, Dragén Negro, El
batallador, Exploradores del averno, Innuat,
Irmandinh@s, La Forja, Lagarradel dragon, Las
7plagas, Ludere Aude, Mitagos, Mort, Mundos
exteriores, Necronomicén, Némesis, Plata
Mithril, Sir W. Wandsworth, Templo de Hécate,
Tiempo de dragones, White Smurff, Yesod.
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Las mejores antologias
de horror basadas en los
mitos de Cthulhu creados

Per P Lovecrait

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

Michael Moorcock

CUENTOS DEL

El multiverso de s 1 080 BLNCO;-;

Michael Moorcock

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

Las mejores novelas
del mito creado por

Robert.E Howard

Novelas inéditas de Leonard
Carpenter, John Maddox Roberts,

L. Sprague de Camp, Sean A. Moore,
John Hocking, Roland Green, Steve
Perry, Robert Jordan, etc.
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De-os mismos creadores de La Leyenda-de 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
Eilratas, corsarios, bucaneros o
ilibusteros.

7 Mar es a la Europa del siglo
XVII lo que La Leyenda de los 5
Anillos es al JZpén feudal.
Intrigas, luchas de poder, guerras
entre naciones Iimaginarias que |
tienen sosgechosos arecidos con
paises de sobra conocidos... !

¢ Tuego: el afio en Estados Unidos en 1999
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Alderac Entertainment Group
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