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Lonuevaedicionde Mo Scension
redefing el mas mode "
derol del siglo qu

Loshéroes de Mog
revisado como ya se hizo con
Vompiro: Lo Moscarada, hon perdido
suguerraporlarealidod.

Todoslostrodiciones han sido
octualizadas respecto a la historio
8 delosmogosenel Mundo de Tinieblos.
v Ademds se han revisado los los reglos
delos Esferas, Resonancia y Paradojo.

Observalos cambios devastadores
quesenaloelfinol deloGuerradelo
Ascension, yaprende como pueden
sobrevivirlos mogos moderaos ol
Ao de las Revelaciones que se avecino.
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La vuelta de las vacaciones nos ha traido /{/,
movimientos y anuncios de todo tipo (que am-
pliamos en el interior) no por esperados, menos
sorprendentes. Es curioso como un medio
como el de los juegos de rol, cuando parece
mas estable, se renueva ano tras ano deparan-
do nuevos escenarios para desarrollarse.

Por una parte, D&D sigue su erratica
travesia en nuestro pais y cambiara en
breve de editor. Es un fenémeno que
se reproduce por toda Europa con
ia, en principio, licencia mas golo-
sa del mercado y que deriva de |
manera inexcusable en el abando-
no del medio por parte del poseedor
de los derechos. ;

Por otra, surge una nueva editorial
con vocacion de pisar fuerte, ya que
comienza con la publicacién de jue-
gos extranjeros, algo que hace mucho
que no se hacia en nuestro pais. Bien
es cierto que son de segundafila y han
sido desechados previamente por edito-
res presentes y pasados, pero al menos
tienen laintencion de hacer cosas diferentes.

Todo esto, unido a la aparicion de nuevos
juegos autdctonos (Namekeeper, de la Colec-
cion 2d10; Hispania, de Sombra: o la recuperacién
de Superheroes Inc a cargo de Pandora) es una excelen-
te noticia. Sin embargo, otras editoriales que empezaron
con fuerza parecen algo atascadas, 1o que demuestra,
para mal, que no hay encuesta mas fxable que E,
ventas.

Fuera de nuestras fronteras, la s;tua(:lén tam
tensa y cambiante. El anuncxado Hura

2000 (atentes al fenomeno DZO que
deparara sorpresas, aigunas

Se paralice por el peso
que, curiosamente, es el
mas antiguo que existe.
Nosotros, pornuestra par-
te, os mantendremos infor-
mados de todo cuantoacon:
tezca enel ambito que nos
ocupa. j
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Como comprobaréis en las siguientes
pdginas, las cosas estdn mas que calientes,
tanto dentro como fuera de nuestras fron-
teras. Las noticias no sélo son buenas aqui

(con la aparicién de nuevas compaiiias
con ganas), sino también en los EE.UU.,
donde la situacién lidica (que no empre-
sarial) estaba algo tristona. Sin mds, pasa-
mos a desgranar las novedades.

Edge Entertainment se une al conjun-
to de companias dedicadas a esto del rol
en nuestro pais, lo que sin duda es una
excelente noticia para todos:Como no po-
dia ser de otro modo, La Factoria respon-
dealreto presentando toda una bateria de
novedades, alguna de ellas sorprendente.

La Factoria

Si creias que habfa pocas lineas en las
estanterias, aqui tienes algunas mas.
Delta Green (noviembre) es uno de los

1997). Se trata, en esencia, de una soberbia
actualizacién de los Mitos de Cthulhu pa-
sados por el turmix de
Expedzente X. En este
de Pagan
Publishing, los inves-
tigadores pertenecena
una organizacién que
opera en secreto den-
tro del gobierno de los
EE.UU. paraenfrentar-
se a lo sobrenatural.
Una de las estrellas.
Y la cosa no acab
ahi. El Mundo di
nieblasen castell
a presentar a su ultimo
retono, Cazador: L
Venganza (diciembre).
Hasta ahora, todo el
mundo se preguntaba
si quedaba algiin hu-
mano en el MdT. Pues si, si que quedan, y
han decidido reconquistar el mundo que
los monstruos les han arrebatado. Mds te
vale limarte los colmillos, porque estdn
enfadados...

Y no hay dos sin tres. Los aficionados a
Shadowrun podran, por fin, disfrutar de
la esperada y remozada 3? Edici6n de este
veterano del género “Cyberpunk Fantds-
tico”. Si quieres saber lo que sucedi6 en el
mundo después de la detonacion de una
misteriosa bomba en un futuro no muy
lejano, enchiifate a tu ordenador, coge la
pistola y déjate llevar.

Por su parte, la linea Coleccion 2410 se
amplia, después de Barrio Xino, con
Namekeeper, un juego medieval fantdsti-
co que auna elementos de dos cldsicos:
AD&D y Runequest. También se prepara
la prifiera ampliacién para el
mentado Barrio Xino,
que ha supuesto un
éxito de ventas ines-
perado para la edito-
rial.

Ademds, y tras el
lanzamiento de las No-
velas de clan Tzimisce
y Gangrel, comienza la
publicacién de novelas
de vampiros ajenas al
Mundo de Tinieblas. El
primer volumen serd El
precio de la sangre, en el
que una antigua policia
debera colaborar con per-
sonajes... peculiares.

Y laslineas de rol no pa-
ran. Los seguidores de las Crdnicas -
Giovanni y de Transil-
vania (Vampiro: La Mas-
carada) estdn de enhora-
buena, puesennoviembre
y diciembre respectiva-
mente veran aparecer las
nuevas entregas de sus
crénicas favoritas: Nuova
Malattia y Malos Presa-
gios. Por si esto fuera poco,
se ha ampliado la progra-

Pero puede que te vayan mds los hom-
bres lobo. Es ese caso, Rabia en los

Libro de tribu:
an, respec-
ada de los

contra el

cension, esta linea con-
tinda su andadura con El
libro de la locura (diciem-
bre), todo un catdlogo de
horrores césmicos (y te-
rrenos) con los que am-
pliar de forma brutal tu
crénica.

Para Mundo de Tinie-
blas en general se anun-
cia la aparicién de Gita-
nos (noviembre de

2000), en el que se des-
cribe toda la sociedad
de los zingaros y su relacién con los
distintos seres sobrenaturales. ;Meros
mortales? jJa!
¢Algo nuevo para Warhammer Fanta-
sia? Guerras entre Enanos (diciembre), la
cuarta parte de la saga de Las piedras del
destino, lleva a los personajes a unas peli-
grosas cuevas para seguir con su mision.
Ademds, justo para la campafia de Navi-
dad, podremos disfrutar de un suplemen-
to recién aparecido en el mercado ameri-
cano: Warhammer Apdcrifo 2, con nuevas
reglas y profesiones.
En el niimero pasado osanunciamos la
liacion de la programacién de La Le-

ibre de los titulos elegi
ercaderes de Rokuga
senda del Leon (enero
T supuesto, antes habrd
llevarse a los dados: la “ma
tura La noche de los mil gritos
bre) es el complemento perfecto de Ciu-
dad de las Mentiras, y La senda del Escor-
asy  pion nos muestra todo lo que los demds
clanes quisieran saber sobre ellos mismos.
Y es que mira que son ladinos...

sada), uno de los
mentos mas espera
los aficionados. Y

Cainitas descubrirdn sus mas si

oscuras leyendas en una época mucho me-
nos permisiva con esas cosas que la actual.
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® Os comentamos los principales
premios LCJR de este ano (esta vez
hubo 77 votantes):

—Mejor juego: La llamada de Cthul-
hu, La Factoria.

—Mejor juego espanol:
2% edicion, Pandora.

—Mejor novedad: Exo, Sombra.

Aquelarre

nuevo!)
® [osdias11-15de octubre de 2000
se celebraran las Il jornadas “Garra de

Dragdn” en La Palmas de Gran Cana- |

ria. Si te quieres apuntar, escribe a
udorta@eresmas.com

® Hastur(editorialhastur@editorial
hastur.net) estd creando una comuni-
dad de D]J oficiales de su juego ERT,
cuyos miembros disfrutaran de intere-
santes ventajas que os comentaran si 0s
ponéis en contacto con ellos.

de alla

® El descubrimiento de que un

creador de importantesjornadas de rol
en EE.UU. habiasido detenido porabu-
so de menores ha levantado una gran
polvareda, ya que los medios de comu-
nicacion han puesto el grito en el cielo
al descubrir a este “personaje” en las
pasadas GenCon. La polémica sobre la
seguridad (parece que el rol vende pe-
riédicos en todas partes) estd servida.

® Y las acusaciones contra WotC
no cesan: las pequeinas companias ase-
guran que trata de manipular los pre-
mios Origins para que, el ano que vie-
ne, D&D3, Star Wars y Dune no ten-
gan que enfrentarse entre ellos por el
galardon al mejor juego. (El sistema?
Crear categorias artificiales para inten-
tar barrer en todas ellas. Nos suena.

® Yaseestd preparando la version
D20 del Deadlands de Pinnacle. El ro-
dillo no perdona...

® Hubris Games (editores de
Maelstrom) han comprado la linea
Providence de XID Creative. Las con-
solidaciones contindan.

® Fuentes de WotC han comenta-
do que el precio de los libros de D&D3
8 sufrird un aumento en el futuro, asi
i que ya puedes correr si te interesan.
|
® Y la 5 edicion del sistema Hero
sufre unnuevo retraso: se anuncia para

1t diciembre (del afio 2000, aseguran).

® Un robo en casa del presidente

de Eden Studios durante las GenCon

ha dado al traste con sus planes edito-
riales para este ano. Qué gente...

i

Para ladinos, que vuestros investigado-
res tengan cuidado en los mercados de Egip-
to; Guia de El Cairo (La llamada de Cthulhu)
esunsuplemento de los Afios 20 que descri-
be con abrumador detalle todo lo que puede
encontrar Nyarlathotep en una de las
ciudades mds exéticas y pe-
ligrosas del Mediterraneo.

Y si-te ha gustado la
nueva edicion de Ars
Magica, no puedes perder-
te El retorno del [inete de
fa Tormenta (diciembre),
una aventura de inicia-

Cién que recupera la tra-
ma del [inete original,
pero que puede jugarse
porsucuenta.Idealpara
adentrarse en la Euro-
pa Mitica por el portal
, de Hermes.
Y de un mundo
atinmas fantdstico, la
* Tierra Media de
Tolkien, nos llega Angmar (El
§° Serior de los Anillos), con la descripcién del
Pais de Hierro, los dominios del terrible
- Rev Brujo. A ver quién quiere apuntarse PX
por peligrosidad... Para el hermano mayor
~ del anterior, Rolemaster Fantasia, también
hay novedades: Manual de hechizos de

M. Canalizacion (noviembre) explota todo el

potencial de los sacerdotes (tanto buenos

como malvados), los druidas y otros
conjuradores de este reino de la magia.

Y otro juego que no se queda sin nove-
dad es el estupendo 7¢ Mar (recién nom-
brado mejor juego del/afio pasado en los
EE.UU.), que verd la aparicién de Nacio-

nes Piratas (noviembre): todo lo ne-

cesario para convertir a

tus héroes en bribones

encantadores a lo Errol

Flynn... o en terribles

Barbanegras a la caza del
botin.
.Y hemos terminado?
Nooo: Euroguia + (Cyber-
punk) es una guia completa
de la Europa del 2020, un
lugar que tiene muy poco
que ver con los devastados
EE.UU. de un futuro muy,
muy cercano.

Edge
Entertainment

Esta nueva empresa sevillana se lanza
ala edicion de juegosextranjeros en nues-
tro pais, y empieza con dos que llevaban
un tiempo dando vueltas, sin que nadie se
decidiera a traducirlos: Heavy Gear (no-
viembre) y Unknown Armies (diciembre).
El primero, editado por la empresa cana-

- Martinez Roca deja los
derechos de D&D en Espana

. . Lafilial dePlancta
mas deunanoala publ aczondeAD&‘D
. en castellano, acaba {essoltar los dere
chos deljuego de rol, al haber - perdidoel
trato que le pegmitia ser, Mgste
D tributor de Magie,
"y Pokémon (el verda—
deroplato fue
* licenciadeWolt
~guste ono, la
de AD&D
g()tacn
paradas
cartas).

paiia portuguesa que
ya seestd enca do

ue selanzo6 hace :

- cia, queel qquague los
! siempre sea eT*mxsmo osea, el pagante.

ya ha conoc&o tres lu:encmtarms
!(Zinco' lo de]o porque Ias ventas no
respondian a*sus expedah\ as Etara una
- licencia tan cara) y que en Francia ya
_ Va pot su cuarta empresa (tres de ellas
3 : :desaparqmdas), Lo mis-
. ho! puede ‘decirse de
‘Alemania. | ¢
¢Cual es el motivo de
estedesbarajuste? Apun-
tad: WotC renueva sus
licenéias cada ano, e im-
‘ponealas compaiias que
¢ trabajan conADaD unas
durisimas, condiciones
(entre otras cosas, un
gran \olumen de mate-
rial’ pubhcado);yﬂst& si-
tuacion, 'y .una, actitud
bastante mexcenaria, han
hecho que los%afxuona-
dos tengan que aguantar
unos meses mds para ver
D&D3 en castellano (ademas de haber

3
i

_pasarelj juegg de una c«)mpa \iaaotra,

Junque en este caso péregé l'me €50 no

cosas'se calﬁ\vgn Empoco cg; Lesta hcen»

ﬁ;% rotos no




diense Dream Pod 9, es un juego futurista
en el que dos bandos se enfrentan en una
guerra empleando toda clase de arma-
mento fantdstico, en especial los trajes de
combate que dan'nombre al juego. Remi-
niscencias de Battletech y Mekton Z para
un juego de mediados de los 90.

El segundo, de Atlas Games, muestra
un mundo siniestro y tenebroso muy pa-
recido al de Kult, y en el que la magia se
encuentra en la depravacién y el hastio.

En el préximo nimero de 2d10 os pre-
sentaremos el primero de ellos y os infor-
maremos del plan editorial de esta nueva
empresa, que ya estd tanteando otras li-
cencias (cuando sepamos algo oficial os lo
comunicaremos) y que piensa también
editar juegos espafioles. jBienvenidos al
ruedo! '

Sombra

Se ha visto obligada a retra-
sar la aparicién de TMC (Exo) a
mediados de noviembre, y de
momento €sa va a ser su unica
novedad (Sire aparte) en lo que
resta de afio.

Por tanto, tendremos que es-
perar para ver el nuevo Hispania
313 4.C. oeljuego sobre Conandel
que ya os informamos en anterio-
res nimeros. En este caso, los res-
ponsables de los retrasos son los
problemas con la licencia.

El juego de tablero Nippon de-
berd esperar a que los tiempos sean
comercialmente mds favorables para
este tipo de productos.

Farsa’'s Wagon

Eljuego de preguntas que os comenta-
mos en nuestro anterior nimero se llama-
14 Fanhunter Freak, y serd promocionado
con un campeonato que tratard de dar con
eldegen... conel aficionado mds puestoen
todo tipo de casp... de categorias, quere-
mos decir. Se lo estdn currando muchisi-
mos, aceptando sugerencias de multitud
de aficionados y, nos consta, van a hacer
una inversién considerable.

También preparan la wonderbrital ter-
cera parte de Spanish Show.

Pandora

Ha obtenido los derechos de Super-
heroes Inc. de la fenecida Cronopelis. Tras
la exitosa recuperacién de Aquelarre pare-
ce que quieren repetir suerte con el juego
que mayores alegrias deparé a la desapare-
cida editorial en su corta trayectoria. Sus
planes pasan, ademds, por comercializar
figuras de resina con los principales perso-
najes, para delicia de los aficionados.

Por otra parte, la prometida periodi-
cidad mensual de Lider no estd siendo tal
y han publicado dos niimeros entre julio y
octubre... Y es que el proyecto era de atipa.

i *

dados. Si quieres entera’r‘te:
sucede alli, sigue leyendo.

AEG

Mientras WotC lidia con la demanda
que ha presentado el Comité Olimpico In-
ternacional por el uso de cinco anillosen el
dorso de sus cartas(;veremos la Leyen-

da de los Seis Ani-
1los?), sus wvecinos
de AEG sigue pref
sentando noveda- |
des para el jdr..

Para el men-
cionadoL5A tene-'§ |
mos, aparte deex-1"

pansiones parael ;'
nuevo Diskwars:;
L5A, la bomba
del ano: los li-
brosdeljugador ,
yelDJdelanue-
va edicién. Pa-
rece que esta -,
férmula les ha
dado buenos
resultados con7?Mar,
v AEG no ha dejado pasar la oportunidad
Como es habitual, os mantendremos pun~
tualmente informados de los cambios pro-
ducidos en esta nueva version del juego :
mads popular de samurai.

Y pasamos al ganador de los prermos
Origin, 7¢ Mar: en noviembre podréis dis
frutar del libro de una de las naciones mds :
populares del juego: Vodacce. Si las Brujas{
del Destino ya eran peligrosas, espérate a,
ver lo que pueden hacer ahora.

Pero esto no es casi nada: Freiberg (di—.
ciembre) es la primera caja para este juego de §
piratas y espadachines, e incluye la completa
descripcon de la ciludad mercenaria por ex- §
celencia de Théah, un lugar ideal en el que |
situar las pendencias de vuestros héroes. |

List@s de correo

Si te interesa el D&D, apuntate a
una de las listas mds activas en estos
momentos, DnD-es@eGroups.com,

nde se habla de la 3 edicién (pre-
sentada en este misme niimero).

Y lo mismo puede decirse de
Warhammer Fantasia (www.egroups.
com/group/warhammer-rol), donde
encontrards a otros fandticos y amigos
de Warhammer Fanfasta como ti.

Yestamosdeestrenos:heavygear_sp
@egroups.com congrega a todos los
aficionados aHeavy Gear que quieran
intercambiar informacion sobre este
juego, deinminente apariciénen caste-
llano. Si te gusta mds - Unknown
Armies, apunta esta otra direccién:
UA_sp@egroups.com

Navegando

Si quieres un grimorio de hechizos
para Ars Magica (si, sabemos que lo
quieres), pdsate por esta pagina:
www.angelfire.com / me/orthinat

Silo que te gusta es traducir, se esta
formando un grupo para desarrollar
diverso material. Manda un mensaje a
traduccirol-subscribe@egroups.com

LosaficionadosaWarhammer Fan-
tasia no se van de vacio; en www.
dragonmania.com/hellfire / encontra-
rén toda clase de informacion til para
salpimentar sus partidas.

Y no perdais esta direccién: www.
algaladrom.com. Esta pagina es un in-
menso recurso para jugadores de rol
en la que esperan ansiosos cualquier
aportacion.

Una de nuestras paginas favoritas,
El Templo de Hécate, cambia de direc-
cién (http:/ / templodehecate.com)y de 4
nombre (ahora se apellida Milenium).
No te pierdas sus nuevos contenidos.

Y, preparando el lanzamiento de la
nueva version de Battletech, aparece
un canal de IRC: http://pagina.de/
battletech-irc. Alli esperan tus comen-
tarios y opiniones.

Site ha gustado el juego de ordena-
dorVampiro: Redencidn, no te pierdas
esta pdgina: http:/ /inicia.es/de/
redemption. En ellaencontrardsrecur-
sOs para preparar aventuras en este
entorno, totalmente novedoso. ;Esta
aqui el futuro del rol?

Atlas Games

Y Atlas, ala chita callando, mguecm\la
ampliacién de sus lineas. ‘

The Mysteries (Ars Magica) es un su-
plemento sobre la mente de los magos,
para los que quieran dar mds detalle toda-..+
via a los verdaderos reyes de la Europa
Mitica; si te va méas el terror moderno,
Hush Hush (Unknown Armies) describe a
los Durmientes de este mundo sobrenatu-
ral; los fanéticos de las peliculas de Hong
Kong también tienen racién: Seal of the
Wheel (Feng Shui, octubre) es la guia que
nos lo ensena todo sobre los Ascendidos.



dieron mas de 20.000 co-
pias del Player’s Hand-
Pero no queda
_ Alternity

Chaosium

Aparte de anunciar la segunda reim-
presion del bdsico de La llamada de
Cthulhu en lo que va de 2000 (parece que
la edicién 5.5 ha sido un bombazo),
Chaosium nos tiene reservadas dos nove-
dades:

Keeper's Companion (noviembre) es
un enorme suplemento con toda suerte d
conocimientos blasfemos, secreto:
Guardidn e informacién til para
partidas en cualquier época.
Masters (diciembre) es otro grueso su
mento repleto de aventuras para Cthulh
Actual. Para que paséis un invierno calen-
tito, vamos.

cibido premsa;mente
alabanzas por sifsim-
pleza (queno sxmph—
crdad), atina el uni-
verso de estos dos
popularesjuegos, el
uno de rol y el otro
de ordenador.
Y, por si fuera
.poco, aparecié por

Unicorn (recién adqumcia porWotC),'
anuncian como edicién limita

En anteriores niimeros de la revista os
anuncidbamos que WotC ofrecia su siste-
ma de juego D20 para elaborar cualquier
universo, siempre € no econtuviera
reglamento alguno i6n de perso-
najes.

Pues ha llegado la polemlca se ha
editado en la red
Inmortales), y los prog
rechos de estas pelicul

y series de televi- '

(vamos, que alld el que se lo compre).

Hogshead sigue ampliando la linea
Warhammer FRPG, esta vez con Apocrypha
2: Chart of Darkness, y saca un nuevo de su
linea barata: Pantheon; Fantasy Flight ha
lanzadolasegunda edicién, endos libros, de
Blue Planet(en coproduccion conBiohazard,
la em- presaqueposeialosderechos), un
juegoecoldgico-futuristaconmuy
buenas criticas.

John Wick, creador de jue-
gos como Leyenda de los Cin-
co Anillos y 7° Mar, y uno de
los personajes mds odiados
de la industria, ha sacado al
fin su Orkworld, un jdr en el
que se trata de forma total-

mente distinta a e
des discriminado

rios de los de-

llegando a atacar
WotCy a D20, con-
siderdndolos res-
ponsables de la vio-
lacién de su licencia
(algo asi como cul-
par al programador
de un lenguaje infor-
matico por que se es-
criban virus con sus
creaciones). ;Cambiard
la actitud “abierta” de
WotC hacia D20? ;Lle-
gard la sangre al rio (los
tribunales)? Seguiremos
informando.

Por su parte, numerosas companias,
como Atlas y Necreomancer, empiezan a
publicar aventuras para el sistema, y
Wizard’s Attic ya ha preparado un juego
completo: Dzomzn un mundo de espada y

Roleplaying
Wizard’s Attic?

Otrosproductos curio-
sos son Stuper-Powers!
(una parodia de los jue-
gos de superhéroes) y Battle Cattle 2nd

Chest, deLancers & Gamers;
The Hills Rise Wild!, de Pa-
gan Publishing; y
los triunfadores de
nadas: Diskwar
Fantasy Flight, q
de ver el nacimier

adaptaciones:
town: Range Wars

de cada ve- ,
Trek: Red Alert!). De to-

rano, las editoriales suelen lanzar algu-

nas de sus apuestas mas fuertes, y aqui  dosellososiremosdan-
os comentamos las mds importantes o documplidacuentaen
curiosas. la seccién de criticas

WotC ha editado un curioso juego de  cuando el espacionos
fantasia medieval en el que los personajes  lo permita.

recorren mazmorras en busca de gloria y
tesoros. ;Su nombre? D&D. ; Te suena? Se
comenta que durante las jornadas se ven-

Y también hay
anuncios de novedades: Mage
Knight Rebellion es un juego de fantasia

Edition, ambos de Wingnut Games; War

de miniaturas realmente
espectacular (esperad a

bius, que
publica en Espafia Norma,
espera a ver el jdr del mismo
nombre, con una presenta-
cién espectacular y un siste-
ma muy parecido al del anti-
guo Star Wars.

Llegu MindShift

MindShift Design, unaempresadedi-
cada al desarrollo de software, anuncia la
creacion de Tor Mythir, una divisién con
la que desarrollar juegos de rol
excelente noticia que vean nego
sector).

De momento estan preparand
Ruleset, el smtema universal y pos

presentar sus primeros retofios en verano
del afio que viene, de modo que 0s man-
tendremo:

Cybergames.com haanunciadolacom-
pra de tres compainias: Emperors Choice,
Obsidian Studios, y Pinnacle Entertain-
ment Group (esta tiltima es la mds conoci-
e unen aHero Games, que ya fue
daantes de verano. Prometen man-
da una de las marcas y desarrollar
las lineas de manera independiente.
como con los bancos, que en estos
0s dependen del tamaiio para sobre-
vivir? (Empezard una nueva cadena de
fusiones?

Steve Jackson

LaveteranaS]Gno pierde fuelle (aunque
lo parezca) y se descuelga en
noviembre de 2000 con
tres novedades (y varias
reimpresiones): GURPS
Steampunk presenta todo
lo necesario para desarro-
. llar una campana al estilo
de Falkenstein o Space 1889;
por su parte, GURPS Tra-
veller: Ground Forces nos
lleva al espacio, a la cruel
guerra del futuro lejano. Si
quieres convertirte en un su-
frido infante espacial, ya sa-
bes dénde enrolarte.

Y si ellibro anterior te ense-
fiaba a disparar, GURPS Bes-
tiary 3rd Edition te da algunos
blancos sobre los que hacer pun-
teria. Pero no falles, que muerden...




White Wolf

Esta veterana empresa ha anunciado
un acuerdo con Necromancer Games y
Sword & Sorcery Studios para editar los
libros de estas tiltimas. El primer producto
serd Creature Collection, un bestiario de
bichos mitolégicos para... si, paraD20 (;se
acabaran uniendo WW y WotC?). Segui-
rén con diversas aventuras de fantasia he-
roica.

Pero el Mundo de Tinieblas sigue su
curso, y es el que os detallamos a continua-
cién.

Para los aficionados a la hemoglobina
tenemos el remozado Clanbook Venirue
(Vampire, noviembre de 2000), que pone
al dia al clan mds aristocrdtico (los Brujah
los llamarian de otro modo) del mundo de
los Cainitas. Si eres delos que prefiere alos
Tremere, tendrds que esperar tu turno
hasta diciembre de 2000, pero seguro que
vale la pena. Por otra parte, anuncian una
coleccién de trece relatos, en un solo libro
que complementan a las Novelas de clan.
Y si no te basta, en noviembre de 2000
tendrds Vampire Revised: CD-ROM, un
CD que incluye el basico y las Guias de Ia
Camarilla, el Sabbat y el Narrador, ade-
mds de un generador de personajes. Ahi
queda eso.

Para Dark Ages tenemos un terrorifico
suplemento: Wind in the
East: The Mongols (no-
viembre de 2000). En €l
descubriras por qué las.
fuerzas de Genghis
Kan eran imparables,
y podréds enfrentar a
los Cainitas y a los |
Catayanos por su
control. ;Quién da
mas?

Werewolf en no-
viembre conocera
su esperada revi-
sién (ya estaba
acomplejado por
sus “hermanos”),
con la actualiza-
cion de las reglas
y del escenario de la campana,
para variar mucho mads siniestro y deses-
peranzado.

Si te gusta Mago: La Ascensién estds
de enhorabuena, pues en los préximes

meses verds dos novedades: Dragons of

the East (noviembre de 2000) presenta no
solo a los ya conmdos Akdshicos y Wu
Lung, sino a otros grupos ocultos que prac-
tican una magia ajenaa la de las Tradicio-
nes. ;Te atreves con ellos? Ademas,
Sorcerers: Second Edition (noviembre de
2000) pone al diaalos “brujos” del Mundo
de Tinieblas. Si, son un mosquito compa-
rado con un mago “real”, pero su aguijén
es ciertamente peligroso...

Para no ser menos, Hunter también
presenta nuevo material: Hunter Book:
Martyr (noviembre) nos ensefia lo que es
el verdadero sacrificio, la pesada carga

Premios Origins 1999

En las pasadas Origins se entregaron
los premios mds prestigiosos en esto del
rol, y, como todos los afios, pasamos a
comentaros los mads importantes.

* Mejor juego: 7th
Sea, de Alderac.

e Mejor suplemento:

Delta Green: Count-
down, de Pagan.

e Mejor aventura:
Beyond the mountains of
madness, de Chaosium.

e Mejorpresentacion
grafica: Dark Matter, de
Wizards of the Coast.

e Mejor juego hist6-
rico de tablero: Great war
af sea, de Avalanche.

e Mejorj jueg fantds-
tico de tablero: Orcs atthe
gates, de Jolly Roger.

e Mejor juego fantds-
tico de figuras: Diskwars, de Fantasy

Flight.

que hace a estos personajes dedicarse al
exterminio de los monstruos.

Y, sieres de los que disfruta conel juego
en vivo, The Changing Breeds I (Mind's
Eye Theatre, noviembre de

die, ;eh?

Acabamos nuestro recorri-
do con Aberrant.
Worldwide: Phase II {(noviem-
bre) lleva la campaﬁa"dé ‘este
juego al 2015 mediante cuatro
escenarios que empie-
zanapreparar unagran
traca final. Ten cuidado -
con quién te metes; avi- .
sado estds. Por su parte,
Aberrant: Church of Ar-
changel Michael presen-

ta una organizacion reli-
giosa que odiaalos novas, pues se
burlan de Dios y eclipsan a los hombres
buenos y sencillos. ; Te parece una amena-
za ridicula? Mejor cuida tus espaldas....

Wizards of the Coas‘l

Las politicas editoriales del gigante del
hobby, crean polémica alld donde van, y al
aficionado corresponde juzgarlas: la tlti-
ma protesta procede de la prohibicién im-
puesta por WotC de vender sus productos
a nadie que no disponga de una tienda
fisica: en otras palabras, impide que sus
productos puedan ser vendidos por
Internet.

¢El motivo? Impedir los descuentos
(quesonlos que permiten sobrevivir a las

LN

2000) te permitird ponerte
una peluca y hacer el
Nuwisha, el Corax o el Bastet
por ahi. Pero no asustes ana-

Aberrant

e Mejor juego de cartas colec-
7th Sea: Ne guarter!, de

cionables:
Alderac.

e Mejor juego de rol de ordenador:
Baldur’s Gate, de Inter-
play.

e Mejor juego de
accion de ordenador:
Mechwarrior 3, de Mi-
croprose.

* Mejor juego por
correo en curso: Mid-
dle Earth._ 4th Age,
¢.1000, de. Game Sys-
tems.

e Mejor revista pro-
fesional: Knights of the
Dinner_Table, de Ken-
zer.

e Mejor novela re-
lacionada con los jue-
gosderolo tablero:Del-
ta Green: The Rales of Engagement, de
Pagan.

=
Cruide

tfendas onlme) y mantener la integri-
dad- de la «cadena alimenticia» de dis-
tribucién.

~ Como podéis ver, las dos posturas
tienen parte de razén y favorecen al afi-
cionado, aunque tampoco es descabella-
do pensar que algo ha tenido que ver el

" que su pdgina web (que ellos si venden

por Internet, claro) bata records un mes si

_y otro también en sus recaudaciones.

~ Pero vamos con las novedades. Para
cuando leas estas lineas ya habrdn apare-
cido Dungeon’s Master Guide y la Panta-

lla del DM, asi como Gazeteer, una pe-
. quefia guia de 32 pdginas que echa un

vistazo al mundo de Oerth
(Greyhawk).

Pero habrd que esperarano-
viembre para conocer el nuevo
Monster Manual, con la posibi-
lidad de convertir en PJ a cual-
quiera de los bichos aparecidos
(mds de 200). Por su parte,
Sunless Citadel y Forge of Fury (noviem-
bre) son las dos primeras aventuras ofi-
ciales para D&D3, ambas ambientadas en

: .Greyhawk. Habra que esperar a 2001 para

conocer la version «3° Edicién» de Reinos
Olvidados, por lo que toca ejercitar la
paciéncia. Como contraparti
ciard la linea de Greyhawk, q
os:dijimos serd el nuevo
Por su parte, Birthright ha
y Planescape dormird el suefi
tos hasta nuevo aviso.

Como ya os mformamos enein-l5,
para este afo la programacion de Star
Wars se «limitara» al bdsico, a la caja/
campafia Naboo y a las hojas de perso-
naje (;cuando aprenderan a meterlas en
el juego como todo el mundo?).




La escena nacional ha dado un vuelco
completo con la no renovacién del contrato
de distribucién de Wizards of the Coastcon
Martinez Roca. El hecho se produjo el pasa-
do mes de agosto y para la editorial catalana
hasupuesto elabandono completo del mun-
do de los juegos. Unos que se van...

Y dos que se incorporan. Por un lado
Devir, distribuido:abrasileﬁa, con sucursal
enPortugal, sehahecho cargo deladistribu-
cion de los juegos de cartas de WotC (Magic,
Pokémon, L5R, etc.) en espafiol; y por otro,
Bandai, acaba de publicar el jecbasado en la

serie de televisién de Digimon. Las cosas se
animan y, parece, el panorama va a estar
mucho mds activo de lo que se presuponia
hace tan solo unos meses.

Devir

Se trata de la principal distribuidora y
editorial de juegos de rol y cartas en habla
portuguesa. Desde el afio de su inaugura-
cién, 1987, Devir ha sido importadora de
comics americanos, editorial de cémic
(Marvel, Top Cow e Image en Portugal), de
rol (GURPS, Vampire, AD&D, Shadowrun,
etc.)y ahora distribuidora de jec. En Brasil y
Portugal llevan afios encargdndose del ma-
terial de WotC y ahora tendrdn la misma
posicion en nuestro pafs.

Su intencién con la adquisicion de los
derechos de distribucién de los jcc de WotC,
es reproducir el sistema de comercializacién
que tan bien les ha funcionado en Brasil y
Portugal durante los ultimos afios. Esto es,
reforzar el cir-
cuito de tor-
neos y facilitar
la celebracién
de campeona-
tos en las tien-
das. Para ello
se han hecho
con el equipo
gqe  Martinez
Roca tenia para tal
efecto y confian en
que, con mayor apoyo economico, y fuerzas
renovadas, puedan organizar con mucha
mds efectividad todos los eventos. Hasta

ahora estono hasido asi,
pero hay que tener en
cuenta que acaban de
desembarcar y todo
proyecto, y siesdeesta
envergadura mucho
mds, necesita un pe-
riodo de adaptacion.
Y en ello estan. ‘
De momento han distribuido Invasién,
la nueva ampliacién autojugable de Magic,
y Jungla, la primera ampliacién de Pokémon.

Bandai

A primeros de octubre Bandai comenzé
a distribuir el set de iniciacion de Digimon
(Digital Monsters), la copia, un poco mds
violenta, de los inefables Pokémon. El juego
ensi, a pesar de que es bastante mas sencillo
y limitado de a lo que estamos acostumbra-
dos, se aprende a jugar en menos de cinco
minutos.

Aunque en Estados Unidos no ha tenido
mucho impacto, a pesar de que enJapén ha
funcionado bastante bien, Bandai se ha
lanzado al mercado espafiol con un com-
pleto desconocimiento de lo que es un jcc
y lo que hay que hacer para mantenerlo
activo. No se han planeado ningtin tipo de
torneo, ni apoyo a las tiendas, ni nada
respecto al juego organizado. Su tinica
preocupacion, hasta ahora, se sitda en
lanzar cuanto antes al mercado las am-
pliaciones disponibles en origen, paraex-
primir al mdximo el momento élgido de la
serie en televisién.

Distrimagen

La decana de las distribuidoras en esto
de los jec (no olvidemos que fueron los pri-
meros en distribuir Magic en nuestro pais
alld por el lejano 1993) se en-
cargard dela comercializacién
del Sabbat Wars de White
Wolf en Espafia. A pesar de
que el juego no se ha publica-
do en espaiiol, si se han tra-
ducido las instrucciones para
facilitar la incorporacién de
nuevos aficionados.

Lanuevaampliacién autoju-
gable de Vampire:TES (juego
creado porRichard Garfield) con-

tard con presentaciones en varias ciudades y
se estd planificando un circuito de torneos.

Parece que ya han acabado las vacas
flacas, que las diferentes' empresas ya no
creen que los jcc son la panacea millonaria
para sus economias y, a las
tiradas limitadas, y la escasez
de cartas, se han unido unas
désis de cordura que hastaaho-
. ra faltaban en los lanzamien-
tos. .
® Alderacprepara dos nue-
vas ampliaciones para 7"Sea el
juego sorpresa del afio que ahora
acaba: Y es que desde su lanza-
miento en las Gencon de 1999, no
ha hecho mds que crecer. Scarlet
Seas se compondré de 150 cartas y
se centrard en la lucha de los Sea
Dogs y sus archirivales Crimson
Rogers; Black Sails (53 cartas) incor-
porara aljuego alos Black Freighter,
una faccién capitaneada y tripulada
por los no-muertos.

® Decipher lanzard a mediados de no- .
viembre lalargamente esperada ampliacién
basada en las novelas de Shadows of the
Empire. El set de 30 cartas se venderd en el
formato-timo que ya ha probado la empresa
en otras ocasiones: packs de 2 de las nuevas
cartas mas un sobre de Jabba’s Palace y otro
de Cloud Citya unas 1600 ptas del ala. O sea,
que si quieres tener la posibilidad de tener
las 30, tienes que invertir unas 24.000 ptas
(sin contar con que te salgan repetidas).

® A pesar de las protestas de los aficio-
nados a las précticas descritas en el anterior
parrafo y de

que el jcc

Star Wars

estd pa-
sando por
los peores
momentos
desde su
creacion,
Decipher
anuncia
el lanza-
mientode
un nuevo
: ] u & g o
ambientadoenla creacion deGeorge Lucas.
Se trata de Jedi Knights y nace con la inten-
cién de adaptar las peliculas de la primera
trilogia al sistema de juego. de Young Jedi.

® Durante las pasadas Gencon se pre-
sentaron un par de juegos que podrian for-
mar parte de unarticulo de «juegos de cartas
coleccionables que nunca se podrian publi-
car».

El primero de ellos es Pez CCG. Un juego
sencillo para cuatro jugadores, en el que
trataremos de colocar las cartas con carame-
los de sabores en los dispensadores adecua-
dos. Infantil, sencillo y entretenido.

El segundo es Scooby Doo y es una espe-
cie de demencia de cartas, ayudas y perso-
najes extranos que vienen a ayudar al es-

e

‘tramboético perro a desentrafiar misterios de

lo mds variopinto. Para desesperados.



Tras un magro verano, como es habitual,
las editoriales se-aprestan a lanzar unabuena
andanada de novedades.

Gigamesh

Kalpa Imperial, de Angélica Gordischer, y
El instante Aleph de Greg Egan (Cuarentena),
estardn por fin disponibles a principios de no-
viembre. Para la campafia de Navidad se pon-
drén a la venta tanto En costas Extrarias, de Tim
Powers, como Maske: Thaery, de Jack Vance.

La Factoria de Ideas

Enla coleccién Solaris Ficcién anuncian Ho-
rizontes lejanos, antologia de Robert Silberverg
que recoge textos de autores tan sefieros como
UrsulaK. LeGuin, Joe Haldeman, Orson Scott
Card, Frederic Pohl o Greg Bear. Otros titulos
previstos son Camelot 30K, de Robert L.
Forward; Distraction, de Bruce Sterling, nove-
lanominada al Nebula y ganadora del premio
a la mejor novela publicada en Gran Bretafia
durante 1999 y, como bomba de fin de afio, Luz
de otros dias, novela escrita en colaboracién por:
Arthur C. Clarke y Stephen Baxter.

En Solaris Fantasia, comenzaremos a dis-
frutar de trilogias y series de escritores esta-
dounidenses de primera fila. Los titulos mas

CELS PINOL

Herencia

Herencia
Cels Pinol

Martinez Roca.
Novela inédita.
Medio. Ruistica.253 pags. 1500 ptas.

Uno de los libros mas peculiares de la
temporada que, de tener éxito, seria el pri-
mero de una trilogia segtin anuncia su au-
tor. Curioso ejercicio de equilibrio narrati-
vo en caso de ser asi.

Pocos autores han sabido asimilar, de-
vorar y reciclar todas las modas del aficio-
nado al cémic, literatura popular, rol, CF,
TV y el cine —desde el punto de vista del
fan y muy implicado con su mundo— para
formar un universo personal como Cels
Pifiol.

La historia de Erika Konstantin —nieta
de Alejo I— permitird al lector no iniciado
(en los juegos de rol o en los comics) aden-
trarse en el mismo; para el fan no se necesi-
tan presentaciones.

(Bueno? ;Malo? No sé. Divertido.

David de Lucas

Noviembre de 2000

F roleros

sdedie

= p—— o

significativos serdn los pertenecientes a la
serie de La Compafia Negra, de Glen Cook,
novelas enmarcables dentro de los que se ha
dado en llamar fantasia oscura, llenas de
magia y accion; y la de Sunset Warrior, de
Eric Lustbader, serie de accién protagoniza-
da por ninjas en clave de fantasia.

En Vampiro tienen ya preparados los
siguientes titulos de la exitosa serie de nove-
las de Clan: Gangrel, Setita, y Ventrue .

También anuncian una nueva coleccién
basada, al igual que Vampiro, en un juego de
rol de éxito: La leyenda de los cinco anillos. La
primera novela se titula Guerra de Clanes:
Escorpion y la segunda Guerra de Clanes:
Unicornio.

Encuantoaseries yaenmarcha, tambiénen
los préximos meses veran la luz nuevos titulos,
como es el caso de La luz de la fortuna, de
Michael Jan Friedman, en Star Trek, o Conan el
campeon, de John Madox Roberts.

Minotaure

En octubre estard ya disponible Historia
de la Tierra Media V1I: El anillo de Mordor, de
Christopher Tolkien, asi como el Calendario

Tolkien 2000, obra de John Howe. A finales

de afio comenzar4 la serie dedicada a Philip

Los ojos de los observadores

A. C. Crispin
La Factoria de Ideas. David Alabort.
Novela inédita. Star Trek n°l.
Bolsillo. 223 pdgs. 2495 ptas.

La Factoria de Ideas toma el relevo en la
publicacién de las novelas de Star Trek: La
Nueva Generacion, con una intrigante aventu-
ra que no deja de tener un (muy tenue) regusto
a Lovecraft o incluso a W. Hope Hodgson.

Los gallardos tripulantes del Enterprise
deben investigar la misteriosa desaparicién de
una serie de naves en cierta ruta estelar, conlos
resultados que todos esperamos. Traténdose
de Star Trek, el éxito estd garantizado, y aun-
que el capitdn Picard lleve la voz cantante,
todos los personajes fijos de la serie tienen una
oportunidad paralucirsealolargo delatrama.

Una novela con las mismas limitaciones
y expectativas que la famosa serie de televi-
sion, especialmenteindicada para lluviosas
tardes de domingo y trekkies con sindrome
de abstinencia.

Diana Calvo

del

K. Dick, con Loteria Solar. Sehalar que los
dos primeros titulos elegidos son la primera
y la dltima novelas escritas por el autor.

Timun Mas

Presentard a partir de octubre las nove-
las de Warhammer y Warhammer 40000.
Las dos primeras serdn: Matatrolls(Warham-
mer) y Los Primeros de Tanith (W40K). Las
dos siguientes, Mataskavens (Warhammer)
y En el torbellino (W 40K) se publicardn en
febrero de 2001. :

En noviembre, publicaran las Cronicas
de la Dragonlance (en Edicién de coleccio-
nista), revisadas y comentadas por los auto-
res en un tnico volumen que rondard las
1500 pdginas. A la vez se pondr4 a la venta
el cuarto y tltimo volumen de la serie La
Forja de un Tunica negra, que se titulard’
Raistlin, el Tinica Roja.

También comienzan la publicacién en
edicion de bolsillo de las novelas inspiradas
por el juego Crimson Skies de FASA, que
ahora Microsoft ha convertido en juego de
ordenador. Ambientacion pulp, con tintes
delndianaJonesy muchos combates aéreos.
La primera novela de la trilogia Alas de la
Justicia, se titula Piloto Solitario.

Conan, El Rengado

Leonard Carpenter
La Factoria de Ideas. Domingo Santos.
Novela inédita. Solaris Fantasia N°6, Conan -2.
Medio. Riistica. 303 paginas. 1895 ptas.

En la presente novela Conan tiene 29
anos. Cronolégicamente ha desituarseentre
dos textos de alta calidad y conocidos por el
aficionado: El camino de los reyes y Sombras
de hierro en la Luna. Conan vende sus servi-
cios al principe Ivor que desea independen-
cia del rey de Koth para ser un tirano que no
depende de otro tirano.

Los mercenarios, tan necesarios en la
guerra como odiados en la paz, deberdn
luchar duramente contra magia y aceros
para salir de la espiral de traiciones que ese
levantamiento provoca, enla m4s pura tra-
dicion de las aventuras del héroe.

El Conan de Carpenter no aporta nada
nuevo a la saga pero desarrolla sus histo-
rias con escrupuloso respeto al mundo
hyborio. Ni entusiasma ni decepciona.

José Miguel Pallarés




Estos dos ultimos meses han sido proli-
ficos en la salida de nuevos juegos, debido
ala gran cantidad de convenciones celebra-
das durante el verano en Estados Unidos,
de las cuales ya os informamos en anterio-
res nimeros. Ahora es el momento de que
lostrabajos que se presentaron en esos even-
tos vean la luz y reciban la aprobacién por
parte del gran publico.

Origins 2000

Esteafio han batido el récord de asisten-
cia de publico y expositores. Es impresio-
nante visitar su pdgina web y ver el mo-
mento de la apertura de puertas al ptiblico
(parecen las rebajas). Los resultados de los
premios en las distintas categorias podéis
leerlos en la seccién de noticias.

Las empresas favoritas, de los mds de
100 expositores, fueron las habituales estos
tltimos afios: Rio Grande enla categoria de
juegos de mesa, Avalanche-Press Ltd.enla
de estrategia militar, y Los Sims en juegos
de ordenador. A continuacién os detalla-
mos algunas novedades de las marcas més
importantes.

Rio-Grande

Anuncia que sus juegos El Caballero,
The Black Rose, Medieval Merchant e
Isfahan (la ampliacion gratuita

para Samarkanda)
estdn agotados en
sus almacenes y
que, ademds, no
piensan reim-
primirlos demo-
mento. Por eso,
si estdis intere-
sados en algu-
no de estos ti-
tulos, debéis
daros prisaen
adquirir los
dltimos ejem-
plares en vuestra tien-
da habitual.

El juego 6 Billions estd en la etapa de
reimpresion, y se espera que vuelva a estar
disponible en octubre.

Los juegos Hare and Tortoise, Time
pirates y Galloping Pigs han llegado a las
tiendas espafiolas en septiembre, mientras
que las novedades para finales de octubre
(23 a27) seran Javay Tally Ho! En noviem-
bre estard disponible Princes of Florence,
unjuego del que yahemos leido las instruc-
ciones, y que nos ha parecido muy intere-
sante; en €l los jugadores manejan a arist6-
cratas florentinos en la Italia Renacentista,
deseosos de adquirir fama e influencia gra-

cias al mecenazgo de los grandes ar-

tistas del momento.
Por dltimo, ya han concluido el
trabajo sobre la famosa huida de los
piratas que asaltaron el puerto de
Cartagena. Eljuegosellamard, cémo
no, Cartagena, y estard confian en
€l como su lanzamiento mds im-
portante de la temporada.

Avalon-Hill

Nos ha sorprendido
gratamente ver que por
fin han reactivado su pdgi-
na web. Incluso al comienzo
de ella encontraréis un texto en
que se congratulan de haberla
cambiado después de dos afios
(demasiado congratularse,
nos parece, para semejante
empresa un cambio tan ridi-
culo en tanto tiempo, pero
bueno).

Parece que la reactiva-
cién de su pdgina coinci-
de con la publicacién de
varios trabajos. Asi, nos
encontramos con que en

los dltimos meses han sali-
do Axis & Allies: Europe y
Stratego: Legends. A estos

se unid en las pasadas Gencon Battle Cry
que, como prometieron, contiene todos los
elementos para convertirse en un cldsico.
Las grandes novedades para los préxi-
mos meses seran Cosmic encounter y Star
Wars: The Queen’s Gambit. El primero es la
version moderna del juego de Mayfair, en
el queRichard Garfield ha confesado que se
inspir6 para crear Magic, y el segundo in-
tenta explotar el boom Star Wars con una
presentacién digna de la saga de George
Lucas: tres tableros a todo color y
cientos de minia-
turas. Para
fans.
Como
nota curio-
sa, los afi-
cionados si-
guen com-
prando por
Internet los
antiguos jue-
gos que Ava-
lon-Hill adn
tiene en stock.
Paraellos, hace-
mos saber que
empiezan a que-
dar pocas unidades, y les remitimos a su
pagina para saber su nimero exacto.

Avalanche Press

Esta empresa tiene muy claros sus pla-
nes de futuro: y lo ha demostrado entrando
en el campo de los complementos para el
aficionado a la estrategia militar. Ha pre-
sentado este nuevo sector en las Origins,
teniendo una gran aceptacién entre el pu-
blico. Su nueva linea ha comenzado con la
publicacién delibros dedicados a batallas y
uniformes de la época napoleénica, y anun-
cian que, a medio plazo, abarcardn gran
parte de la historia.

En cuanto a los juegos de estrategia, ya
estd a la venta La Batalla de las Islas Salomdn
(sistema SOPAC), del que ya os hablamos
en numeros anteriores. Para noviembre se
espera encontrar en el mercado el Roman
Eagle I, juego que cubre una época histérica
olvidada para los juegos de estrategia de
tablero desde la retirada del Imperium
Romanum II (de Avalon-Hill) Heroes of
the Sovietic Union estd previsto para fina-
les de este afio, y se estd preparando Soldier
Kings, basado en laGuerra de los Siete Afios,
una época muy mal tratada por los creadores
de juegos: no hay més que ver el Europa
Universalis, supuesto mejor juego de recrea-
cién de aquella época (y digo lo de supuesto
porque parece que le faltan la mitad de las
instrucciones: todo €l son lagunas).

Acaba de inaugurar una linea de jue-
gos de tablero de iniciacién llamada Blue
Games. Se trata de juegos sencillos que
combinan elementos de estrategia y tactica
para los mds jévenes, en un intento de
atraerles hacia un medio con escasa rege-
neracién de publico en los tltimos afios. El
primero se llama Castle.




Acquire

Varios autores. Avalon Hill.
Téctico comercial. Caja.
2-6 jugadores. 90 minutos. 7795 ptas.

Unodelos cldsicos de laantigua Avalon
Hill que recibe en esta edicién un lavado de
cara espectacular. Se trata de un juego facil
de explicar pero complejo de dominar, don-
de no existe una sola manera de vencer.
Sobre las casillas del tablero los jugadores
van situando fichas de hoteles, formando
cadenas, e invirtiendo su dinero en acciones.
La mejor estrategia es el equilibrio, de tal
manera que es interesante, a la vez, estar
posicionado en la mejor y en la peor cadena
de hoteles. El problema, es que es lo tinico
que estd claro durante la partida. El reto esta
en ser lo suficientemente habil para adelan-
tarse a los demds. Y no es tan facil...

David Gomez

Airlines 2

Varios autores. Avalanche Press.
Comercial. Caja.
2-4 jugadores. 45-60 minutos. 7500 ptas.

Airlines 2 es, como bien indica su nom-
bre, la segunda entrega del Airlines. Puede
jugarse tanto junto a su antecesor como en
solitario. Si se hace lo primero, podran par-
ticipar hasta 8 jugadores, y se dispondrd de
mads aeropuertos y cartas, pero, si no, el
juego no deja de tener gran interés.

Las cartas representan aeropuertos, ru-
tas, modelos de avién y eventos varios que
influyen en el transcurso del juego y los
aviones pueden llegar a cualquier punto de
Norteamérica.

Resultaatractivo, y nosha parecidomuy
jugable para quienes les gusten los buenos
juegos de estrategia con cartas.

Santiago Ramos

Through the Desert

Reiner Knizia. Fantasy Flight. Agosto 2000,
Estrategia, Caja.
2-5 jugadores. 60 minutos. 7500 ptas.

Cada jugador controla una tribu de né-
madas que intenta controlar el desierto.
Esta es la ambientacién. Simple.

En realidad, Throu gh the Desert tiene
elementos de Go y de Settlers of Catan.
Cada jugador, por turno, coloca dos came-
llos de cualquier color en el tablero, con el
objetivo de construir 5 caravanas. Los ca-
mellos subsiguientes deben situarse en un
hexdgono adyacente al propio conductor
de camellos o uno que coincida con el color
que interese. La tribu que mds puntos haya
conseguido cuando se agoten los camellos
de un color, gana. Un juegorapido, sencillo,
y con una presentacién espectacular.

Enrique Ruiz

Triumph and Glory

Richard Berg. GMT Games.
Estrategia militar. Caja.
1-2 jugadores. 2h a 8h. 6200 ptas.

El sistema de juego de Triumph & Glory
es obra del prolifico Richard Berg, que tam-
bién es el autor de titulos miticos como The
Battles of Waterloo. Con cinco batallas y un
total de 1120 fichas, es la evidencia de un
producto tremendamente ambicioso que se
ha quedado a mitad de camino entre la exce-
lencia y la mediocridad. Las fichas tienen
siluetas eilustraciones un tanto pobres y poco
variadasylosmapasnosontodolodetallados
que nos hubiese gustado ver. En contraparti-
da, viene preparado para todo tipo de jugado-
res, condosbatallas de iniciacion (Castiglione
y Raab) para familiarizarse con los mecanis-
mos del juego. Para tener en cuenta.

Santiago Ramos

Samarkand

Sid Jackson.Rio Grande.
Técticoaleatorio. Caja.
2-5 jugadores. 30 min. 6200 ptas.

Un juego que s6lo dura 30 minutos, esun
objetivo claro para cualquier grupo de juego
que se precie. Debe tener unas reglas sencillas
y no ser muy complicado de jugar. Es ideal
para completar las veladas cuando la partida
programada termina pronto, para rellenar el
tiempo de esperar a los tardones, para desen-
grasar entre juegos mas «profundos», etc. El
problema de Samarkand es que no cumple
con ningtin requisito minimo. De tan simple
quees, resultaburdoy cuando te percatas que
susnimiasinstrucciones, encima, tienen hue-
cos, tu apetencia para el abandono se acen-
tida. Justo lo que haces a los veinte minutos de
haber comenzado la partida.

Enrique Ruiz

Aladdin’s Dragons

Richard Breese. Rio Grande. Mayo 2000.
Juego de mesa. Caja.
2-5 jugadores. 50-60 minutos. 7795 ptas.

Los jugadores son un grupo de aventu-
reros que, aprovechando la ausencia de los
dragones de sus guaridas, deben ir a robar-
les sus tesoros. Posteriormente, con todo el
botin capturado, tendran que ir al castillo
para cambiarlos por diferentes objetos. Lo
bueno que tiene este juego es que laentrada
al castillo, ala ciudad y alos demds lugares
estan controlados por piezas. Estas piezas
las tienen los jugadores, que deben asignar
a los lugares que quieren visitar en cada
turno; solo el que ponga mads fichas entrard
en la localizacién. Es necesaria astucia y
picardia para ganar el juego, y existe cierta
similitud con el jdr D&D.

David Gomez
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Como ha ocurrido en la seccién de

noticias de este mismontimero de2d10, el
espacio se nos queda pequefio para rese-
fiar las numerosas novedades, tanto na-
cionales como de importacién, apareci-

das este verano, tanto al calor de agosto
como al de las GenCon USA.

Y, por si fuera poco, ya tenemos (al
menos para las editoriales)las Navidades
a la vuelta de la esquina, con lo que a los

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

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

‘?‘ Utilidad

Presentacién Revisamos la fidelidad al original, maquetacicn, calidad de los mater

* Calidad

0 Rosco total
Malo

Poco hay que explic:

La nada, el vacio side

Ni para envolver pescado podrido.

lanzamientos de las nuevas empresas
(Devir, Edge, Mega) habra que sumar el
aluvién correspondiente al que ya nos
tiene acostumbrados La Factoria en estas
fechas.

Hace pocos nuimeros tuvimos que
ampliar en una pdgina esta seccién de
novedades, y visto el (excelente) cariz que
toma la situacién, es mds que probable
que en breve debamos volver a hacerlo.

(Serd verdad que empezamos a des-
pegar? El aficionado decidird si todos
pueden aguantar el tirén.

Aqui. Juzgamos la aportacion que hace el libro al juego.

, cubierta

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

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

Mediocre Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se quedd en el camino.

Bueno (tirando a). Merece la pena. H
Destaca y mucho;

Muy Bueno

algo que le salva de la mediocridad sin llegar a elevarlo a panteones mas dignos.

un hervor para ser genial pero ahi estd. Atn asi aplaudimos con fruiccién.

Sublime Si Dios existe inspir6 este ju

dos o mds copias, regdlaselo a

Horror en el
Orient Express

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Campafia para La llamada de Cthulhu.
Caja. 308 pags. en b/n. 6250 ptas.

¢Cémo hacer la resefia de una campana
mitica como Horror en el Orient Express? Se
trata de una inmensa aventura (al estilo de
Mdscaras de Nyarlathotep) presentadaen una
caja que incluye siete libretos, mapas, eti-
quetas de viaje, pasaportes y todas esas
chorradillas que tanto nos gustan.

Los investigadores, por supuesto, debe-
rdn embarcarse en un viaje a bordo del
famoso tren, que los llevard de una punta
de Europa a la otra sin pasar por la salida.
Poco mds se puede decir sin destripar el
asunto, pero puedo asegurar y aseguro que
el malo maloso serd recordado por los juga-
dores hasta el dfa en que estén en el asilo.

Entre lasnumerosas ayudas, se agredece
en especial la excusa para poder reemplazar
sin ridiculos a los investigadores caidos.

Daniel Leguina

Rolemaster Fantasia

Varios autores. La Factoria. Julio de 2000.
Libro bésico.
Cartoné. 256 pags. en b/n. 4250 ptas.

Rolemaster Fantasia era necesario en
espafiol porque el RMSS de ICE habia he-
cho envejecer 745 afios a la vetusta edicién
de Joc. Se ha repetido hasta la saciedad,
pero no estd de mds insistir: RMFes como el
RMSS, pero con algunos cambios para me-
jorar las reglas y una reduccién en el niime-
roderazas/ profesiones/hechizos, para que
quepa todo (;TODO!) en un solo volumen.

El juego es tan sofisticado y espectacu-
lar como siempre, con las reglas mas preci-
sas y detalladas que se pueden encontrar en
el mercado. Hay que recordar que RMF no
incluye ambientacién alguna, por lo que
habra que apafidrselas al respecto.

Que los detractores de Rolemaster chi-
lleny pataleen, que yo melo paso bomba. A
Eru rogando y con el Critico E dando.

Eliseo P. Povedilla

funde la buena nueva: compr

Ars Magica 4° Edicion

Varios autores. La Factorfa. Septiembre de 2000.
Libro basico.
Cartoné. 272 pdginas b/n. 4250 ptas.

¢Cémo es posible que un juego tan mal-
tratado por las editoriales, que ha sufrido
tantos vaivenes y bamboleos, siga siendo,
afios después, el favorito de tanta gente?
¢Serdsu fantastico (y hasta ahora imbatido)
sistema de magia? ;Serd que se trata del
padre del famoso Sistema Narrativo de
White Wolf? ;Serd la cuidada y elaborada
ambientacién, tan apasionante como fami-
liar? ;Serd la originalidad de su plantea-
miento de campafia global? Pues ni idea.

Como sucede en cada nueva edicidn,
Ars Magica ha mejorado (no es el caso de
todoslosjuegos). Esta vezse haremodelado
el sistema de combate de arriba abajo, se
han creado unas soberbias reglas de enveje-
cimiento, se han retocado reglas y mecanis-
mos... ArM4 es «El Juego». Salve, sodalis.

AnaAlvarez
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La senda de la Grulla

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Leyenda de los Cinco Anillos.
Riistica. 128 pdginas en b/n. 2695 ptas.

Reto a duelo a quien no considere a los
Grulla el clan mds fascinante de todo
Rokugan (escondéos, Escorpién y Unicor-
nio). Son ellos los que mejor representan el
ambiente del Imperio (Bayushis aparte), y
por tanto suelen ser personajes centrales en
las campanias en las que participan.

Su libro particular, como es habitual,
incluye una nueva familia y nos cuenta con
pelos y sefiales todo lo que un Grulla respe-
table (o0 no) debe saber sobre la corte, su
historia, sus capacidades especiales y, en
particular, sus enemigos. Todos aquellos
que nos consideren débiles y presa de la
etiqueta que se anden con ojo...

Ana Alvarez

Bagado cs L SENOR D

LLOS de L1, Tolkien

Elfos

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para El Seiior de los Anillos.
Rustica. 192 pdginas en b/n. 3395 ptas.

Después de Valar y Maiar, el segundo
libro de Pueblos de la Tierra Media esta dedi-
cado a los Quendi. En él se cuentan las
historias de sus figuras mds ilustres (Féanor,
creador delos Silmarils, Edrendil, Galadril,
Celebrimbor y muchos otros), ademds de
narrar lahistoria detodas sussubdivisiones.

Esunarevisién profunda de Seriores de la
Tierra Media 1, y contiene decenas de perso-
najes elfos para Seiior de los Anillos y
Rolemaster. Es ideal para conocer la leyenda
delos Primeros Nacidos, desde su despertar
y su larga marcha hacia el oeste en busca de
las Tierras Imperecederas hasta la rebelién
de los Noldor y su regreso a la Tierra Media.

Gerardo Vega

18

El Libro de Nod

Varios Autores. La Factoria. Julio de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 136 pdginas en b/n. 2200 ptas.

Vaya, hombre, una de esas «rarezas» a
las que White Wolf nos tenia acostumbra-
dos en sus primeros tiempos...

(Qué es El Libro de Nod? La historia en
verso de Cain, el relato de los primeros
tiempos de los vampiros, extractos del pro-
pio Libro de Nod, mitos y leyendas de los
Cainitas... También es una gran fuente de
ideas, un 1til volumen de trasfondo que da
cuerpo a la mitologia de Vampiro, el objeti-
vo de una bisqueda grandiosa...

Mencién aparte merece la esmerada
presentacion del libro, que se aleja de las
maquetaciones habituales. La calidad me-
dia de las ilustraciones es muy, muy alta.

Daniel Leguina

Avalon

Rob Vauxy John Wick. La Factoria. Septiembre
de 2000. Suplemento para 7° Mar.
Riistica. 128 paginas en b/n. 2695 ptas.

iBellaco! Si osas llamarte jugador de 7°
Mary se te ocurre, por desventura, contem-
plaraquello que no debes, jasi caiga sobre ti
toda la ira de los sidhe y de la noble y
hermosa Reina de las Islas del Glamour!

Pues numerosos son los secretos ocultos
en este precioso cofre, mucho de ellos capa-
ces de helarle la sangre en las venas a una
Bruja del Destino. jY creias conocer algo
sobre nosotros! jPerro sarnoso! jAléjate de
nuestras costas antes de que te ofrezcamos
el mismo tratamiento que al pérfido caste-
llano! {Nada descubrirds sobre los Druidas,
el arco avalonés o las nobles familias de
Avalon! |Larga vida a Elaine!

Eliseo P. Povedilla

Jerusalén Nocturno

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Cartoné. 128 paginas en b/n. 2795 ptas.

Lo que a Jerusalén Nocturno le falta en
«alcance» (comparado, por ejemplo, con
Transilvania Nocturno; es el motivo de que no
haya recibido un cuatro) lo compensa de
sobra con la importancia de la ciudad que
describe. Jerusalén ha sido desde el siglo [un
enclave vital por muchisimos factores de
sobra conocidos, por lo que su inclusién en
cualquier crénica de Edad Oscura es un mag-
nifico y vigoroso acierto.

El suplemento en si no depara demasia-
das sorpresas, ni falta que le hace. Si te inte-
resa una cronica inclinada hacia el conflicto
religioso o la espiritualidad, Jerusalén te
aguarda con los colmillos abiertos.

Daniel Leguina

Wildside

Varios autores. La Factoria. Septiembre de
2000. Suplemento para Cyberpunk.
Ruistica. 96 paginas en b/n. 2495 ptas.

Cyberpunk se reactiva con uno de los
suplementos mds esperados. Wildside estd
centrado en esos fronterizos personajes de
dudosa moral, pero imprescindibles en un
mundo tan lleno de matices como el de
Cyberpunk: los Arregladores. Intermedia-
rios, contactos, traficantes, tratantes, nego-
ciadores... todos éstos son adjetivos perfec-
tamente aplicables a estos personajes, a los
que se disecciona con todo detalle.

Entre los apartados mads interesantes se
encuentran el de especializacidn de Arregla-
dores, que potencia a estos personajes, y el de
creacién de organizaciones de Arregladores,
con ayudantes, subalternos y demds.

GerardoVega
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Algo huele a
]
podrido en Kislev
Varios autores. La Factoria. Julio de 2000.

Aventura para Warhammer Fantasia.
Rustica. 160 pdginas en b/n. 2795 ptas.

Después del desenlace del anterior ca-
pitulo, El Poder Tras el Trono, los jugadores
se verdn conducidos a las inhéspitas tierras
de Kislev para “ayudar” al sefior de aquel
pais. Ellibro contiene tres aventuras, que se
pueden jugar de manera individual o for-
mando parte de la campana.

Como en los volimenes anteriores, el
libro estd trufado de informacién acerca de
Kislev e incluye un buen nimero de mapas
y ayudas de juego. Aunque marca un claro
cambio de rumbo enla campana, Algo Huele
a Podrido en Kislev sigue siendo un magnifi-
co ejemplo de lo que puede dar de si un
suplemento de Warhammer Fantasia.

Gerardo Vega

UN GATO 2N LA INNZNSDAD DIL DIAGO
MRS
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PANTALLADEL
IREcTOR S¥ WEGO

Resurreccion +
Pantalla del DJ de Exo

Juan Carlos Herreros. Sombra. Julio de 2000.
Suplemento paraExo.
Rustica + Pantalla. 64 paginas b/n. xoox ptas.

Comencemos con la pantalla: la infor-
macién que lleva es de lo mds completa,
aunque su endeblez es alarmante. La ilus-
tracién con el mapa de la galaxia del juego
es estupenda.

Resurreccion es una minicampana que
nosnarra los conflictos entre la Comunidad
Verriana y los humanos, que chocan en el
peligroso sector Fardt. La zona se nos des-
cribe con el suficiente detalle (presentando
nuevas razas), pasando después a la propia
aventura, en la que los PJ se enfrentaran a
un mal que se crefa vencido y muerto hace
ya mucho, mucho tiempo.

Si juegas a Exo, no lo dudes.

Daniel Leguina

La tierra de los
ocho millones de suenos

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Changeling: EI Ensueiio.
Rustica. 152 paginas en b/n. 3795 ptas.

Extrana la decision de La Factoria de
editar el suplemento sobre las hadas de
Oriente, gquedando muchoslibros dela cam-
pana «normal», pero querrdn acabar el Afio
del Loto. Y la verdad es que el libro estd
muy, pero que muy bien. Como ya hemos
visto en otros suplementos orientales, el
cambio de perspectiva es tan radical como
refrescante (salvo para los jugadores mds
anquilosados y conservadores).

Todo es nuevo, desde los linajes hasta
los enemigos, pasando por los poderes, la
importancia de Arcadia, la situacién de las
hadas en la sociedad mortal...

Para los que sigan la trama asidtica.

Marcos Enviso

Dol Guidur

Varios autores. La Factoria. Septiembre de
2000. Suplemento para El Seiior de los Anillos.
Ruistica. 192 paginas en b/n. xxxx ptas.

Esta nueva entrega de Ciudadelas esta in-
tegramente dedicada a la guarida del Nigro-
mante, el terrible cubil de Saurén y sus hues-
tes. Como suele ser habitual, el volumen de
informacion es apabullante, aunque el acceso
es sencillo gracias a su buena organizacion.

Encontraréis un buen nimero de mapas
con las descripciones de sus ocupantes (des-
deel mismo Saurdn a todos sus lugartenien-
tes) con datos para Serior de los Anillos y
Rolemaster, trampas y artefactos orcos y una
mini-campafia dividida en tres partes, enla
que los personajes jugadores deberén inter-
narse en la fortaleza pararealizar un rescate
aparentemente desesperado.

GerardoVega

Manual de Combate

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Rolemaster Fantasta.
Ruistica. 120 paginas en b/n. 2995 ptas.

;Por qué el 5 de utilidad, cuando RMF
aporta todo lo necesario para jugar, inclui-
do el sistema de tortas? Porque cualquier
fandtico die-hard de Rolemaster (y todos los
que jugamos aRMlosomos) acabard pican-
doantelaavalancha detablas avanzadasde
armas, criticos, pifias, ataques de todo tipo
(desde pequefios animales a barridos de
artes marciales), etc.

Y, para que nadie se quede con hambre,
se incluyen algunas reglas adicionales so-
bre distintas situaciones de combate que
pueden surgir a lo largo del juego.

La verdad es que la idea de RMF cada
vez parece mejor disefiada...

Eliseo P. Povedilla

Libro de Gremio:
Mascaras

Varios autores. La Factoria. Septiembre de
2000. Suplemento para Wraith: El Olvido.
Ruistica. 72 pdginas en b/n. 2295 ptas.

En este libro descubrirds la organiza-
cién y “trabajadores especializados” del
Gremio mds odiado, unanueva visién dela
historia de los Gremios, las artes mads
novedosas de Moliar y sus secretos mds
insospechados. Ademds, se incluyen las
acostumbradas plantillas de personaje, muy
trabajadas, y visiones generales de los per-
sonajes mas influyentes del Gremio, desta-
cando entre ellos, para los jugadores de
Vampiro, un Aparecido Grimaldi.

En definitiva, unlibroritil paralos aficio-
nados a Moliar a sus enemigos en sillas de
terraza, bastante divertido de leer y con un
trasfondo interesante, y a veces inquietante.

Angel Martinez Murillo




del Penacho Blanco
Bruce Cordell. Martinez Roca. Julio de 2000.
Suplemento paraFalcongris.
Rustica. 64 paginas en b/n. 1975 ptas.

Y seguimos con la recuperacion de anti-
guas aventuras para el AD&D, remozadas
y ampliadas para celebrar el 25 Aniversario
de TSR.

En este caso, el pérfido Keraptis, un
hechicero ansioso por lograr la inmortali-
dad, resurge de sus cenizas para dar la
matraca a un grupo de personajes de buen
nivel. Esta vez, el «dungeon» es el corazén
de una montana (el Penacho Blanco), en la
que los peligros no siempre llevan una es-
pada y tienen mal aliento.

Esunaaventuramuy bien disefiada que
dajuegoatodaslas profesiones, algo no tan
fécil de encontrar en nuestros dias.

Ana Alvarez

Simon Forrest. La Factoria. Julio de 2000.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ristica. 64 paginas en b/n. 1895 ptas.

La continuacién de Fuego en la Montafia
se ha hecho esperar, aunque en los tltimos
tiempos hemos estado mas que bien surti-
dos-conEl Enemigo Interior. Estabreve aven-
tura, dividida en tres capitulos, se plantea,
como una cldsica aventura de “limpieza de
dungeon” pasada por el tamiz Warhammer.

Aunque el planteamiento no es tan se-
sudo como el de EI Enemigo Interior, sirve
bien a su objetivo de divertimento carente
de pretensiones excesivas. En esta ocasidn,
los personajes jugadores tendran que ha-
cerse conel Cristal de Tierra, enfrentdndose
a la sarta de peligros y monstruos habitual.
Aventura sencillita pero divertida.

GerardoVega

El Yermo del Norte

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para El Seiior de los Anillos.
Ruistica. 192 pdginas en b/n. 3295 ptas.

El Yermo del Norte es el hogar de los
misteriosos lossoth, una infinitud gélida
formada de nieve y tundra, que limita con
la gran Bahia Helada de Forochel. En este
libro se describe esta emocionante region,
nunca antes tocada en suplemento alguno
deICE, ademds de analizar en profundidad
la sociedad lossoth, un pueblo moldeado
por el hostil entorno en el que viven. Ade-
mads, se incluye informacién acerca de las
ruinas de Angband y el valle de Niebla
Eterna, santuario de una orden de misticos
que se han juramentado para eliminar la
mancha de Morgoth de aquellaregién. Para
culminar este completo suplemento, dos
aventuras y un magnifico mapa a color

GerardoVega

Libro de Linaje: Sluagh

Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Changeling: El Ensueiio.
Ristica. 72 pdginas en b/n. 2295 ptas.

Es posible que los Sluagh sean las hadas
que mas puedan beneficiarse (por curiosas
y especiales) de un Libro de Linaje, aunque
este suplemento se encuentra con el proble-
ma de todos los «clanbook» (y derivados)
de White Wolf: que le falta un poco de sal y
pimienta para acabar de ser redondo.

Informacién util contiene, y en buenas
dosis (los ejemplos de personajes son muy
buenos, y me ha encantado la seccién sobre
objetos mégicos Sluagh), pero le falta un
hervor.

A pesar de todo, un libro recomendable
si te encanta Changelingy quieres profundi-
zar en las hadas mds recluidas y oscuras.

AnaAlvarez

La roca de la muerte

Simon Forrest. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Riistica. 64 paginas en b/n. 2195 ptas.

La tercera entrega de Las Piedras Hel
Destino y continuacién de Fuego en la Mon-
tafia se centra en el monasterio de Aguilera,
situado en un pindculo de roca por encima
del Paso de los Colmillos del Invierno.

Los aventureros, siguiendo con su mi-
5i6n, deberian llegar y hacerse con el Cristal
de Aire antes de que el ejército orco arrase
en lugar. A pesar de tener una estructura
andloga a la de las anteriores partes, la
inclusion de interesantes rompecabezas in-
troduce un elemento de investigacién en la
aventura, complementdndola adecuada-
mente. A ver qué sucede en la siguiente
entrega, Guerra entre Enanos.

GerardoVega

Spanish Show 2

Juan Cuadra. Farsa’s Wagon. Septiembre de
2000. Suplemento para Fanhunter.
Ruistica pequefia. 64 paginas en b/n. 1995 ptas.

Continda la farsa de los NJ por los mas
bellos parajes de nuestra geografia, buscan-
do esta vez las cartas de Magic perdidas en
Madrid, zona devastada por el Papa Alejo,
y Bilbado, unlugar en el que los protagonis-
tas se las tendrdn que ver con armaduras de
combate.

Porsi esto fuera poco, entre ambas para-
das turisticas hay tiempo para darse una
vuelta por la Antdrtida para saludar a las
focas (perddn, pingiiinos ciegos albinos gi-
gantes).

Con el inimitable estilo Fanhunter, esta
segunda parte da mds de lo mismo... que es
exactamente lo que la gente quiere.

Eliseo P. Povedilla




GHOST DoG6G
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Ghost Dog

Varios autores. Guardians of Order.
Junio de 2000. Libro basico.
Riistica. 160 paginas en b/n. 19.95 §.

Tengo que reconocer que no he visto la
pelicula de Jim Jarmusch en la que se basa
este juego de rol (y la he buscado en video-
clubes), por lo que me falta esa referencia.

Ghost Dog: The Way-of the Samurai es
un juego sobre samurais urbanos, asesinos
con un «c6digo de honor» (que cada cual
saque sus conclusiones).

Lo curioso de este juego es que esta
disefiado para un jugador y un mdster, con
lo que su «sabor» es realmente tinico.

¢Y qué hay del sistema? Se usan dos
dados de 6 para resolver todas las situacio-
nes, y el juego estd totalmente volcado en el
combate. Cuiroso, curioso, pero...

Daniel Leguina

D&b 3
Player’'s Handbook

Varios autores. WotC. Agosto de 2000.
Libro Basico + CD.
Cartoné. 302 paginas en color.19.95 $

Vaya pedazo de libro que ha sacado
Wizards: D&D no solo ha sufrido un
importantisimo (por necesario, que ya cho-
cheaba)lavadode cara, sinoquelohahecho
por todo lo grande, con un precioso libro a
todo color que, por incluir, lleva hasta un
CD con un generador de personajes.

Los cambios, como se ha dicho, son
notables, y alcanzan al sistema de juego
(2hora con Habilidades «normales», como
todo el mundo), al de combate, al de razas
y profesiones...

Creo que ningtin rolero de pro deberia
dejar de echarle un laaaargo vistazo. A ver
qué tal funciona con los dados en la mano.

Carlos Perulero

Castille

Varios autores. Alderac. Julio de 2000.
Suplemento para7°Mar.
Rustica. 128 paginas en b/n. 19.95 $

Empecemos por las malas noticias: hay
una escuela de esgrima basada en la tauro-
maquia. Hala, ya lo he dicho.

Aparte de este horror, el resto del libro
es, como viene siendo habitual, impagable.
Hacia mucho tiempo que no veia algo tan
fresco como 7¢ Mar, y con cada suplemento
consiguen meterte un poco mds en la histo-
ria de Théah. No, los muy marranos no te
revelan quien es el Vagabundo, pero nos
presentan nuevas tramas que desarrollar,
la perdida hechiceria castellana, la guerra
contra la pérfida Montaigne...

Castilla es una de las naciones mds po-
pulares, y este suplemento le hace honor.

Eliseo P. Povedilla

Clanbook: Nosferatu

Brian Campbell. White Wolf. Junio de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 104 pdginas en b/n. 14.95$

No sé si este nuevo clanbook serd una
excepcién, pero, contra todo prondstico, esta
bien, muy bien, mucho mejor que el origi-
nal. Las dudas provenian de que, por lo
general, ala primera edicién de estos suple-
mentos les faltaba algo de fuerza.

Se han ampliado las secciones sobre
reglas (con nuevos Méritos, Defectosy Tras-
fondos), se incluyen las puntuaciones de
los personajes para el juego en vivo, apare-
cen todos esos Nosferatu de los que tanto
hemos oido hablar y que tantas «bolitas»
tienen en su ficha...

Si a todo esto le sumamos la informa-
cién bésica sobre el clan... jchapeau!

AnaAlvarez

Dune: Chronicles

(]
of the Imperium
Owen Seyler. Last Unicorn. Agosto de 2000
Libro basico.
Cartoné. 286 pdginas en color. 3495 $

Qué confusién. He estado meses espe-
rando este juego, me ha costado una pastay
me ha gustado mucho, pero después de
terminarlo me he quedado con mal sabor de
boca. ;Por qué? Entre otras cosas porque el
«sistema iconico» no me gusta, la creacién
de personajes es un poco farragosa y por-
que tienen el morro de decir que es una
«edicion de coleccionista», cuando, en rea-
lidad, van a cambiar el sistema nada mds
sacarlo al nuevo D20 (la compra de LUG les
pillé en pelotas y con el juego en imprenta).

La presentacion es inmejorable y el tras-
fondo genial, pero... pero... pero no sé. Que
alguien me dé un azucarillo.

Luis de Pablos

Ordo Nobilis

Varios autores. Atlas. Julio de 2000
Suplemento para Ars Magica 4° Edicion
Ruistica. 224 pdginas en b/n. 25.95 $

Ordo Nobilis es un enorme suplemento
que nos describe hasta la saciedad a la casta
dirigente de la Europa Mitica: la nobleza.

El libro es de lo mds completo, pues
incluye historia, costumbres, vida, nuevos
Meéritos y Defectos, combate caballeresco,
nobles de todo el continente, juicios...

Una de las principales virtudes de Ordo
Nobilis es que pone al frente a la nobleza,
que suele quedar relegada en Ars Magica a
unsegundo plano por la Iglesia como «mala
oficial». Ademads, insufla nueva vida a to-
dos esos Comparieros que vivenen la Alian-
za porque son los cuartos hijos de un noble
y no tienen donde caerse muertos.

Daniel Leguina
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Sale por fin al mercado, de la mano de la Factoria de Ideas, la esperada
42 edicion de Ars Magica. Una edicién que ansiaban los ya conocedores del
juego y que sin duda atrapard a los que no lo conocian con la misma fuerza
con que lo hicieron las anteriores ediciones en el pasado.

Grogs

Ars Magica es un juego que po-
driamos definir como de corte me-
dieval-fantastico. Sin embargo, que-

_darnos solo con este aspecto seria
obviar una de las mas grandes virtu-
des de la estrella de Atlas Games.
Ars Magica, el Arte de la Magia, se
basa en lo que los autores denomi-
nan Europa Mitica. Se trata de un
mundo basade en la Europa histéri-
ca del siglo XIII, lo que permite un
cuidadisimo trasfondo, pero en la
que las creencias de la
gente del medievo
Lile® son tan reales
==\ como la vida
@ ¥ misma.
; Asi, el poder
divino y el
demonia-
co se en-

frentan dia a dia, los duendes son un
peligro a tener en cuenta, los mila-
gros son mds que posibles y, por su-
puesto, la magia existe.

Y de eso trata el juego, de inter-
pretar a uno de esos pocos afortuna-
dos que han recibido el Don, la capa-
cidad de hacer magia, y también, por
quéno, de actuar como uno de aque-
llos que los acompanan: los grogs,
hombres de armas y sirvientes que
conviven conlosMagosensus Alian-
zas (el lugar en el que moran) y los
comparieros, gente de oficios y
, beneficios diversos que
. acompananalos Magos
. _en sus aventuras

(desde el caballero

~ errante hastael
alquimista,
pasan-

do por el comerciante o el intrigante
cortesano)

Compaineros

Ars Magica 4* edicion presenta, ba-
sicamente, un sistema muy similar al
que ya tenia en su origen. Para reali-
zar una tirada se suman una de las
ocho caracteristicas con una competen-
cia y se aflade una tirada de dado de
diez, debiendo superarse una dificul-
tad establecida por el Narrador, que
es quien dirige la partida.

Existen tres tipos de tiradas de
dado seglinylas circunstancias: latira-
da simple, que vade 1 a 10, la tirada de
calidad, en la que el 1 hace que se
repita la tirada, doblando el resulta-
do, pero sin posibilidad de pifia, y la
tirada de estrés, enla que sisaleunOya
no cuenta como diez sino que signifi-
ca la posibilidad de un error tremen-
do. Un sistema rdpido, 4agil, senm]lo
pero muy completo.

El sistema de magia, quizds la
parte mds importante del juego, te-
niendo en cuenta la naturaleza de

sus protagonistas, es tal vez el mas

versatil que ha existido ja-
\ mas. Loshechizos selan-
zan combinando una




Técnica con una Forma, de la misma
manera que para construir una ora-
ciéon combinamos un verbo con un
complemento.

Asi, para lanzar la ya consabida
bola de fuego se deberia usar la Téc-
nica Creo (crear) con la forma Ignem
(fuego). Existen también tres tipos de
hechizos: los formulaicos, poderosos
y dificiles de aprender, los esponta-
neos, improvisados y de poco poder
efectivo y los rituales, de larga dura-
cién y costosos para el Mago.

Ars Magica 4¢ edicion presenta in-
teresantes cambios en cuanto al siste-
ma dejuego. El combate es ahora mas
“légico”, no teniendo que comprar
por separado para cada arma el ata-
que y la defensa, que se han cambia-
do por estilos de lucha (espada y
escudo, capa y daga...). El sistema de
aprendizaje de Artes Mdgicas tam-
bién sufre significativas mejoras, al
desglosarse los libros en distintos ti-
pos: tractatus, liber quaestionum...
que ayudan al aprendizaje arcano de
diversas formas.

Ademas de este cambio en los
libros, los puntos e aprendizaje se
asemejan mds al sistema de expe-
riencia de competencias, con lo que
se unifica mas aun, si cabe, el siste-
ma de juego. Siaestole afiadimosla
clarificacion de las competencias
(eliminando algunas redundantes
que unicamente llevaban a confusio-
nes absurdas) vy la revisién de los
hechizos, tenemos un “nuevo” Ars
Magica pensado para seducir a nue-
vos y antiguos jugadores.

Archimagos

Ars Magica4®edicion no solo plan-
tea cambios en su sistema. También
hace una progresién en el mundo
de juego. El afno ya no es el 1197,
sino el 1220. La Razoén desaparece
como poder factico (no hay sufi-
cientes pensadores como para que
pueda ser tenido en cuenta) y se nos
revela el auténtico final de la con-
trovertida plaga vampirizadora de
Casa Tremere: Todos los vampiros
fueron eliminados, con lo que se
cortan los incoherentes lazos que se
pretendia que hubiera entre la Eu-

ropa Mitica y el Mundo de Tinie-
blas.

Cambian primi, archimagos y
PNJs... pero hay cosas que siempre
vuelven. Y sino, preguntad en Val du
Bosque por cierto caballo cuyo jinete
no acostumbra a estar de buen hu-
mor. Pero me estoy adelantando. Para
eso atin falta algtin tiempo.

Alianza

Ars Magica 4° edicidn es, en resu-
men, un magnifico trabajo de revi-
sion y ampliacion de un juego con
bastantes afios a sus lomos (1988),
y cuya travesia le ha convertido en
el juego de rol que por mds compa-
nias de habla inglesa ha pasado
(Lion Rampant, White Wolf, Wi-
zards of the Coast y Atlas Games),
ddndole cada una su propio enfo-
que. Sinceramente, nos quedamos
con esta tultima (mal que nos pese
nuestra nostalgia de 22 edicidon).
Hay que reconocer que el trabajo
de la gente de Atlas ha sido, senci-
llamente... magico.

porAndrés Ortega

Llegan las Novelas del

Imperio Esmeralda

Una mezcla dnica de samurai y fantasia basada en
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Magos en las Tinieblas

Pero primero hagamos un repaso a
la ficcion que se esconde tras las pagi-
nas de este estupendo libro, que servi-
rd tanto para descubrir el ambiente del
juego para los que no lo conozcan,

~ como pararevelar los cambios de tras-
fondo para los que ya dominen las
anteriores obras.

El mundo nunca existié ni existe
como nos han ensefiado en la escuela.

La historia que nosotros conocemos
no es més que la perspectiva de unos
pocos que han deformado la realidad

J paraamoldarlaa susleyes, unos pocos
i quenoshanguiado siempre, parabien
o para mal, ocultos entre las sombras,
junto a los mortales o por encima de
ellos, que se hacen llamar Magos. La fe
de las masas, o la falta de ella, rige la
auténticarealidad, y los Magos son los
mesias, 0 incluso los propios dioses
que arrastran a los Durmientes hacia
esas doctrinas, que cada Mago creyd
que eran la Verdad del universo.

i El cristianismo, el islamismo, el
taoismo, las diferentes sectas, los
infernalistas, la ciencia, etc. ,NOsonmas
que algunas de las corrientes de pensa-
miento de los filésofos Despertados.

Por supuesto, no puede haber dos
i Verdades supremas al mismo tiempoy
espacio, y las guerras entre los
Despertados estallaron de forma cruen-
, ta, desembocando en la gran pugna

que se llamaria la Guerra de la Ascen-
- 8i6n. Los Magos lucharon en las som-

ciego a la auténtica realidad, con gran-
des guerras, muerte y dolor. Las Tradi-
ciones Misticas y la Unién Tecnocréatica
~ formaban los bandos que lucharon
encarnizadamente pornada menos que
el control de la fe mundial.

24

bras durante cientos de afios, y sus
efectos se dejaron sentir en un mundo

Mago: La Ascension es un juego que ha progresado alo largo de sus siete largos
afios de vida, desde el dia en que White Wolf decidié publicarlo como el tercer
juego de la serie de Mundo de Tinieblas en Estados Unidos, y unos afios después
en Espafiadelamano deLaFactoria. Y estanueva ediciénsigue esatendenciaalcista
(en lo que a calidad y buen hacer se refiere) que los diferentes autores han dado a
este juego alolargo de susdiversas versiones y suplementos. Seguid leyendo para -
descubrir los secretos de esta nueva y muy necesaria revisién.

Hasta que todo termind (atencién,
novedad). Las Tradiciones perdieron
sus grandes enclaves de poder, la ma-
yoria de los archimaestros quedaron
encerrados méds alld de la realidad y las
Tradiciones quedaron sin mando, sin
Concilio. Ahora los hechiceros de anta-
fio, las brujas, los alquimistas, los
chamanes y otros magos yerran en un
mundo mediocre, estancado, que no
tiene siquiera iniciativa para extermi-
narlos. Ni siquiera la Tecnocracia con-
trola la realidad. El mundo se ha con-

vertido en un lugar sombrio, con pavi-

mentos sucios por los residuos de la
sociedad industrial, podrido de malas
intenciones y mezquinos objetivos. Este
es el Mundo de Tinieblas, un mundo
frioy estéril, creado porlos que querian
quedadrselo, y del que ahora tienen que
esconderse. Un mundo en el que la
esperanza estd practicamente perdida
y enel que la Guerra dela Ascensién ha
terminado.

introd ion

Las primeras paginas del juego nos
muestran el mundoen el que los magos
se desarrollan. Para comenzar, nos ex-

. plican desde la perspectiva de un mago

ese mundo, y luego nos detallan los
datos suficientes como para que co-
mencemos a pensar en partidase inclu-
S0 crénicas de Mago.

Se habla de las diferentes facciones,
incluyendo las Tradiciones Misticas, la
Unidén Tecnocrética, los Merodeadores,
los Nefandos, laambientacién del mun-

do gético-punk, el mundo fisico, el

mundo espiritual, y de qué se compone
éste. En este capitulo ya podremos no-
tar las “nuevos” temas que trata esta
edicién respectode la anterior, comola
descripcion del Armagedén y el am-
biente barroco y opresivo de un mundo

estéril y mediocre. Desde luego, mucho
mas gotico-punk. Es de resefiar la esca-
sa importancia que se le da ahora en el
bésico a la Umbra y a la Tecnocracia,
que si bien es descrita, se hacen muy
por encima (en unas cuatro paginas).

Las Tradiciones
y el Personaje

Los siguientes capitulos describen
de forma exhaustiva el trasfondo de las
Tradiciones y la creacién y desarrollo
del personaje jugador-.

Y es que en estos dos capitulos tene-
mos que pararnos especialmente para
contemplar la grandisima mejora que
sufre respecto a su anterior edicién, e
incluso a los otros juegos de Mundo de
Tinieblas 0 a cualquier juego que inclu-
ya estereotipos para crear los PJ; y es
que los chicos de White Wolf han he-
cho una gran labor con la descripcién
de las Nueve Tradiciones y los Huecos,
incluyendo tres o cuatro pdginas (fren-
te a las dos habituales), describiéndo-
nos sus psicologias, trasfondos, subfac-
ciones, estilos, etc., con un rigor sufi-
ciente como para que al jugador menos
creativo sea capaz de desarrollar perso-
najes absolutamente sublimes, realis-
tas y mds alld del estereotipo central de
cada Tradicidn.

Algunas Tradiciones han sufrido
mas cambios que otras, pero siempre a
mejor; es de resenar la inclusién de las
facciones internas, una auténtica deli-
cia que da un vuelco en numerosas
ocasiones ala concepcién que teniamos
del grupo. La Hermandad Akéshica ha
pasado de ser una ridicula tradicién de
“sabios chinos meditabundos pegapa-
tadas” (detestables) a ser un grupo di-
vidido, que va desde los aristocraticos
conservadores seguidores de doctrinas
imperialistas chinas (los Shi-Ren), has-
ta los ascetas apartados en remotos lu-
gares de oriente (los Kannagara).

Oel Culto del Extasis, que se sacude
el estereotipo de “hippie” con facciones
como los Aghoris, que buscan el acerca-
miento al alma por medio de la experi-
mentacion extrema de dolor y la mutila-
cién corporal (una corriente de pensa-
miento de la India); o sus seguldores
occidentales, los Achrane, que serianlos
culpables de las morbosas précticas (ex-
tremasy no tanto) de sadomasoquismo.

Algunas de estas facciones estaban
descritas con detalle en los libros de
Tradicién (como las Nueve Casas Her-
méticas), pero otras son completamen-
te nuevas, como los Nexploradores de
los Adeptos Virtuales. Ademds, algu-

© de las ilustraciones, White Wolf



nas Artes (descritas en El Libro de las
Artes) se unen a determinadas Tradi-
ciones como una nueva faccién inter-
na. Estos son los Hijos del Conoci-
miento (la Casa Solificati ahora, en la
OdH), los Caballeros Templarios (en
el Coro Celestial) y los Wu Lung (en la
Hermandad Akdshica, aunque esta
union es un poco menos comprensi-
ble, para quienes conozcan la historia
de esta Arte).

Elsegundo capitulo describe el mé-
todo de creacién de personajes a efec-
tos * practlcos (vamos, la parte de
repartir “bolitas”), que sigue el méto-
do habitual del Mundo de Tinieblas;
aqui no ha cambiado précticamente
nada, excepto el hecho de que ahora
tenemos un nuevo rasgo, la Resonan-
cia (luego comentaré un poco més
sobre esto). En los Trasfondos, sin
embargo, hay algunos cambios me-
nores. Para empezar, suprimen (al
menos de momento) Capilla, Fami-
liar y Sanctum, y anaden Contactos. ¥
Talismadn es “sustituido” por Maravi-
lla, que engloba a los Talismanes, los
Dispositivos y los Fetiches.

Los Pilares
de la Realidad

Y llegamos al enorme capitulo de
magia. Aqui, la nueva edicién gana
enteros por su claridad y amplitud (su-
perando incluso a Mago: La Cruzada,
por ejemplo).

Primero nos explican la metafisica
enla que se apoyalarealidad del juego.
Probablemente sea la parte mds densa
(v habitualmente ha sido la bestia ne-
gra de muchos jugadores y narrado-
res), pero es muy clara y requiere un
minimo esfuerzo de comprensién. Le
sigue las reglas basicas de magia que
jugadores y narradores deberan utili-
zar para ejecutar sus sortilegios, dete-
niéndose especialmente en los “puntos
oscuros” que tenia la anterior edicion.
¢Cambios? Bastantes, y a mejor (la ta-
bla de dafio, duracion y alcance, los
modificadoresalatiradade magia,etc.).

La siguiente seccién explica las nue-
ve Esferas, y aqui de nuevo nos tene-
mos que parar a contemplar la grandi-
sima labor de los desarrolladores. Sen-
cillezy amplitud eslo que definiriaesta
seccion. Las guias y efectos de cada
Esfera son mucho mds explicitos y pul-
cros; algunas Esferas “parece” que pue-
den hacer muchas mds cosas que en su
anterior edicion, y otras realmente tie-
nen nuevas capacidades. Notad, por
ejemplo, los efectos de sacrificios de

Cardinal 3 (temibles), o los Deja Vu de
Tiempo 3.

Trasladescripcion de las Esferas se
explican los rasgos caracteristicos de
la magia: Paradoja (mucho mds arisca
que en su anterior edicion; sin embar-
go, las reglas de Paradoja estdn dema-
siado desperdigadas a lo largo del li-
bro, y no son tan claras como cabria
esperar), la Resonancia (una “nove-
dad”, cuyos efectos afectan al mago,
sus hechizos y su alrededor provocan-
do extranas distorsiones de acuerdo a
su estilo de magia. Un nigromante,
por ejemplo, sufriria efectos de deca-
dencia, provocando que las plantas se
marchitasen a su paso, que su piel se
volviera cadavérica y que oliese a ce-
menterio), el Silencio (nuevas reglas,
adecuadas a la Resonancia) y los Esti-
los de Magia (sorprendente y a la vez
necesaria revision del uso de los focos,
mucho mds 16gico).

Y algunas cosas mas...

Por supuesto tenemos los famosos
capitulos de reglas bdsicas, el de dra-
ma (todo revisado acorde con los ulti-
mos libros de White Wolf, como
Vampiro La Mascarada o Caza-
dor: La Venganza), con
alguna nueva sor-
presa como los
umbrales (éxitos

minimos” nece-
sarios para empe-
zar a contar los éxi-
tos “reales” de una
tirada cualquiera).

El libro termina
describiendo a varios
antagonistas de los Magos
delas Tradiciones (Nefandos,
Merodeadores, Cazadores,Vam-
piros, Hadas, etc.).

Todo ello aderezado con un capi-
tulo con la historia de los magos y
otro con los (jpor fin!) Méritos y
Defectos en el bdsico, algunos
nuevos (o revisados), y
muy buenos, como
Geasa, Magia Ciclica o
Componente Crucial.

Sobre la presentacion,
podemos decir en gene-
ral que la labor artistica
desplegada es considera-
ble. Los dibujos que sepa-
ran cada capituloestanilus-
trados por el soberbio
Cristopher Shy (aunque
peca un poco de

tecnopunk), y el in- EE——

teriorestd ilustrado porotros dibujantes
como Rebbeca Guay o David Leri (en la
intro, espectacular). Por otro lado, la-
mentablemente, tenemos los espanto-
sos estereotipos de Leif Jones:
olvidables. La maquetacion es correcta
perono espectacular. En definitiva, una
notable presentacion.

Como contrapunto a esta Edicién
Revisada, observamos que tiene unas
60 pdginas menos que la anterior, lo
que repercute enlaexplicaciénde algu-
nos contenidos demasiado resumidos,
como por ejemplo la Tecnocracia, los
Espiritus, las Bestias Miticas, la Telara-
na Digital y el Do.

En definitiva: ;merece la pena este
Mago Revisado? Sin duda. La claridad
de los contenidos, las novedades como
la Resonancia y la extensién de las Tra-
diciones y las Esferas la hacen muy
merecedora de nuestro interés. Los que
no probaron laanterior edicién por con-
siderarla “incoherente” o “injugable”
ya no tendrdn excusa alguna; si ya te-
nias la otra edicién, no dudes en conse-

~ guirtelanueva: disfrutards como

un enano. Y si deseas entrar

¢ enelMundo de Tinieblas o

\ en los juegos de rol con el

juego mds brillante de

White Wolf, es el mejor
momento.

por Pablo
Floriano Aya
(alias Ketber)
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Dungeons & Dragons fue el primero, en todos los sentidos, y parece ser
que en Wizards Of The Coast estdn decididos a que lo vuelva a ser. Cuando
parecia que el panorama rolero estaba cada vez mds inmerso en las tinie-
blas, el renacimiento de este cldsico marca un nuevo punto de inflexidn en

la historia del rol.

e 7
Introduccion

El 10 de agosto fue la fecha. Las
GenCon americanas en Milwaukee, el
lugar. La presentacién fue por todo lo
alto, pues alli estuvieron todos los pesos
pesados del nuevo D&D: Monte Cook,
Jonathan Tweet, Skip Williams y, natu-
ralmente, el padre de todo: Gary Gygax.

Una inmensa escenografia, videos,
retransmisiones por Internet, actores y
conferencias. Un espectéculo por todo
lo alto al mads tipico estilo americano.
Algunos tuvimos la suerte de tener el
manual en nuestras manos tan solo 3
dias después. Pero ;qué aporta la 3°
edicién? jes un refundido de todo lo
de la 2%? ;Es “mas de lo mismo” pero
con un lavado de cara?

La verdad, y para sorpresa de mu-
chos, la 32 edicién es casi un juego nue-
vo. Nada de viejas reglas, kits, pericias,
etc.: el juego ha dado un vuelco y se ha
actualizado. Enseguida podemos apre-
ciar en €l ideas de otros juegos mads
actuales (la mayoria superventas), y
mejoras (muchas y variadas) sobre los
conceptos bdsicos y tradicionales del
antiguo AD&D.

& ] [ 4
La Primera impresion

La primera impresién es de color y
de renovacién en todos los aspectos
graficos. ElnuevoD&D es un juego que
atrae por su calidad artistica y maque-
taciénatodo color. Hay decenasy dece-
nas de dibujos en color o en forma de
grabados que sirven casi siempre para
ilustrar y completar las explicaciones
del texto. Elinterior estd muy bien orga-
nizado, pues en todo momento es posi-
ble situarse en el libro (qué capitulo,
paginaseccion...etc.). Quizd es un poco
cuestionable el tamario de letra que se
ha usado, pues es un poco pequefia,
aunque en ningun caso ni molesta ni
dificulta su lectura en absoluto.

A lolargo de sus 300 paginas encon-
tramos todo lo necesario para poder
empezar a jugar. Ademds, esta vez han
incluido una ficha en blanco al final
paraque puedaser fotocopiada, y, mien-
tras se preparan las salidas del manual
del master y de monstruos, al final del
libro tenemos unos cuantos bichos para
ir tirando y algunos consejos y tablas
para repartir la experiencia en las parti-
das. Vamos a desmenuzar un poco el
manual a ver qué novedades trae.

Caracteristicas:
La reunificacion

Alfinhallegadolanecesitadareno-
vacion en las tablas de caracteristicas.
Ahora, todas ellas se rigen por una
unica y sencilla tabla. Todas las profe-
siones tienen la mismas bonificacién
por Fuerza y Constitucién (sean gue-
rreros o no), y todas las profesiones
que pueden lanzar conjuros tienen las
mismas bonificaciones de conjuros ex-
tra por caracteristicas altas (antes re-
servadasa los clérigos), pero modifica-
das por diferentes caracteristicas, se-
gun corresponda a cada profesién.

Asitenemos que los clérigos siguen
obteniendo sus conjuros extras por su
Sabiduria, pero ahora los magos y
sorcerer (hechiceros) los obtienen por
su Inteligencia y los paladines por su
Carisma.

Asi mismo, cada 4 niveles los per-
sonajes disponen de un punto para
incrementar una caracteristica (fisica o
mental), ylo mejor de todo es que... no
hay limite en las caracteristicas.

Como en las anteriores ediciones,
las diferentes razas son uno de los ejes
centrales de este juego, pero estavez, y

de forma definitiva, Wizards ha elimi-
nado las restricciones de nivel maxi-
mo, asi como las restricciones de pro-
fesién (tanto en una clase como en los
multiclases). Echemos un vistazo a los
cambios mds significativos:

Humanos: Nada que ver con la se-
gunda edicién: esta vez todo son bene-
ficios para ellos. Al fin los humanos son
una raza jugable, pues tienen una gran
cantidad de ayudas y facilidades a la
hora de elegir una o varias profesiones.

Medio orcos: Esta es una nueva
raza que se haincorporado. Los medio
orcos son el cruce entre humanos y
orcos, una raza de rasgos duros y feos;
pero no son necesariamente malva-
dos, y tienen una fuerza fisica que nin-
guna otra raza posee.

Halflings: Los halflings han sufri-
do ciertos cambios (parece ser que no
gustan a todo el mundo), pues han
sido situados en un punto medio entre
los antiguos halflings y los kenders de
Dragonlance. Aparte de esto, su gran
agilidad es su principal baza.

Profesiones:
Renovarse o morir

Al igual que el antiguo AD&D te-
nemos las profesiones, pero con la
diferencia de que su nimero ha sido
ampliado. Veamos un poco cémo han
cambiado:

Bérbaro: Esta profesion ha regresa-
do al manual bdsico. El barbaro es el
guerrero salvaje por excelencia. Desta-
ca de esta profesién que sus puntos de
vida se tiran con D12 y que dispone de
la habilidad de entrar en Rage (“frene-

si”), que le proporcionala nada desde-
fable capacidad de incrementar en un
+4 sus caracteristicas de Fuerza y Cons-
titucion.

Clérigo: Los clérigos han sufrido
un proceso de especializacién que los
limita un poco en comparacién con la
segunda edicién en cuanto a diversi-
dad de conjuros; pero, a cambio, han
recibido nuevos poderes y habilidades
especiales (segtin el tipo de magia di-
vina que usen).

Monje: El monje guerrero vuelve
de nuevo al manual basico del D&D
(vaestaba en su primera edicién.). Al
gran poder innato de esta profesion,
debemos sumarle los diferentes Feats
(proezas) de poder Ki, que le permi-
ten realizar las mds alucinantes haza-
nasde fuerza, velocidad y resistencia
fisica.

© de las ilustraciones, WotC
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Paladin: El paladin de siempre ha
sufridovarias regulaciones, perolamas
destacable es que, si dispone de un
Carisma alto, en el nivel 6 ya puede
empezar a lanzar conjuros de clérigo
de nivel 0 (cantrips); los conjuros de
nivel 1 los empieza a lanzar en nivel 8
(siempre teniendo en cuenta, claro, que
tenga una Carisma de por lo menos 12,
algo nada dificil).

Bribon: El ladrén de siempre se ha
remodeladoun poco, y la verdad es que
pasa a ser una de las mejores profesio-
nes por su alta capacidad de sobrevivir
en un combate. Al hecho de tener una
habilidad especial que le evita recibir
los dafios parciales ante tiradas de sal-
vacion pasadas contra bolas de fuego y
conjuros similares, le sumamos suSneak
Attack (ataque silencioso): un mortal
golpe que puede realizar por la espalda
si sorprende a su oponente, y que es
realmente devastador. La cantidad de
dados de dafo extra que puede lanzar
llega a ser impresionante.

Sorcerer: Esta es una nueva profe-
sién de la tercera edicién, una variante
delmago que se ha ganadoel derecho de
ser tratada como una profesién propia.
El Sorcerer tiene una tabla personal que
le indica en todo momento el niimero y
nivel de los conjuros que es capaz de
conocer. Aparte de esto, su progresion
enelnivel delanzamiento de conjuroses
mdslenta que la del mago (puede lanzar
conjuros de nivel 2 cuando esta en nivel
4; en cambio, el mago ya puede hacerlo
en nivel 3). Entonces ;qué gana?. El
sorcerer puede lanzar conjuros, en com-
paracién con el mago, de menor nivel,
pero lanza muchos mds, y ademds no
debe memorizarlos (pues los elige se-
glin sus necesidades). Sin duda, una
profesién muy versatil.

Mago: El mago de siempre ha reci-
bido algunas clarificaciones y mejoras
que lo hacen més poderoso, compara-
tivamente, que en la anterior edicién.

Un dltimo punto a destacar son los
puntos de habilidades. Ahora, al au-
mentar de nivel tenemos puntos de ha-
bilidades que servirdn para subirnos
nuestras pericias. Estos puntos siempre
estdn compuestos por una parte fija
(segun profesién) mas el bonus de Inte-
ligencia. Se acabd el tener que esperar
niveles para subir habilidades.

Combate y Magia:
Nveva dimension...

Sobre estos dos puntos sélo cabe
destacar la transformacién de la que

tanto se ha hablado sobre las tiradas de
ataque. Ahora existe un bonus de ata-
que al que le sumamos un D20, y con el
que debemos igualar o superar una cla-
se de armadura que se sittia entre 10 y
30 (normalmente). Ademads, cada arma
tiene definido un rango y valor de criti-
co. Por ejemplo, tenemos que la espada
larga tiene un critico: 19-20/x2 . Esto
significa que, siobtenemos conestaarma
un 19 0 un 20 natural con el D20, el dafio
del dado se multiplicara por 2.

Por otro lado, la magia ha sido revi-
sada y unificada completamente. Los
conjuros son los mismos para magos,
sorcerers, bardos, clérigos, druidas y
paladines. Cada conjuro indica en su
descripcion qué categorias de persona-
je pueden usarlo y en qué nivel. Por
ejemplo, tomemos el conjuroCegar. Este
conjuro tiene la siguiente descripcién:

Nombre del conjuro: Cegar

Nivel: Bardo 2, Clérigo 3, Sorcerer/
Mago 2
Esto indica que el conjuro puede
ser lanzado por clérigos (de la esfera
adecuada) de nivel 3 y por
bardos, magos o sorcerer
de nivel 2.

Feats: La
evoluciéon
de los

Kits
Los Feats
(proezas)
son “la ma-
dredel cor-

dero” de
esta

nueva edi-
cién. Se
crean objetos
madgicos con
feats, se rastrea
con feats, se ata-
canmuiltiples ob-
jetivos con un feat,
se lanzan bolas de
fuego de maximo
dano e instantdneas
con feats... Todo, o casi
todo puede hacerse con
los Feats. Todo perso-
naje recibe, cada 3 ni-
veles, un Feat extra.
Ademads, segun nuestra
profesion, también recibi-

remos feats. Y, por ser humanos, un
Feat extra al principio (cosa que marca
diferencia...).

Wizards no se ha quedado sélo en
lasbuenas palabras: esta vez han cum-
plido. Es mds, es tanto el nivel de
implicacién de la empresa en la nue-
va edicién que han renunciado a se-
guir imprimiendo material para la
segunda.

El hecho mds destacable de esta
nueva politica son los mds de 20 su-
plementos que Wizards regala a tra-
vés de su pdgina web. Todo un lujo.
Ahora solo queda esperar que Devir
Espafia, o quien quiera que se haga
con los derechos del D&D, saque
pronto al mercado la edicién en cas-
tellano, que por otra parte ya hace
algun tiempo que estd traducida. Es-
peremos que cumplan los plazos ori-
ginales y en noviembre/diciembre
podamos disfrutar ya de esta 32 edi-
cién en castellano.

Josep M® Rosich Mena
(neuro@teleline.es)




vela corta ganadora del Hugo no po- q
dria resultar mejor colofén para esta
recopilacion.

£l Necronomicon

~ Aunque méds de uno se sienta decep-
cionado al descubrir que tras el titulo de
esta obra no se encuentra una traduc-
~ ci6n completa de la obra del drabe loco,
Abdul Alhazred, como bien exphca
Robert M. Price en su prélogo, nada
habria sido mds erréneo que tratar ofre-
cer un documento tangible y finito que
tratara de evocar el terror que sugiere k
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La Factoria de Ideas ha tomado el testigo de editoriales como EdufyAlmnza
~ enlapublicacién de material relacionado con los Mitos de Cthulhu. Dentro de
~ la coleccién Solaris Fantasia, planean editar las antologias que tan bien ha

coordinado Chaosium durante los dltimos afios, y que organizan, de manera

definitiva, todo lo escrito sobre los mundos de H.P. Lovecraﬂ Sus pnmeros
lanzamlentus han 51do Cthulhu 2000 y EI Necronomicon. ‘

Dos hbrqs, que koamparten temdtica,
aunque divergen en cuanto a sus conte-
nidos. Mientras que el primero es una

~ acertada antologia de relatos de auto-
- res consagrados en el panorama actual

de la fantasia y la ciencia-ficcién, el

segundo es un volumen mucho mds
~ heterogéneo, alternando los acostum-
‘brados relatos con un conjunto de su-
‘puestos fragmentos del Necronomicén,

el volumen blasfemo que da titulo al
libro, y con dos ensayos dedicados a
integrar los citados extractos en el con-
texto histérico adecuado. Pasemos a
comentar ambas obras.

Cthulhv 2000

Con este milenarista y sugerente ti-
tulo, el antologista Jim Turner (vetera-
no editor de Arkham

House, editorial res-
ponsable de la pu-
blicacién de

kde los maestros Gene Wolfe y Ramsey

mera mencién de este volumen blasfe-
mo. Como ya escribié acertadamente
Lovecraft en una de sus misivas, “un
jamas puede crear algo que sea la décima
parte de lo terrible e unpreswnante q
puede ser algo que insiniia”. Esta siem-
pre ha sido una de las mayores virtudes
de las obras de Lovecraft: la capa
de sugerir las peores amenazas si
que recurrir a definiciones taxon
para identificar y definir su orig
famoso “terror césmico”, informe y
chante. Robert M. Pnce, el encarg
de realizar esta antol
. aborda este asunto ¢
ciéndonos una «

la mayoria de los escrltos de H.P.
Lovecraft y su circulo) nos ofrece una
compilacién de relatos de diversa pro-
cedencia, vinculados de una u otra for-
ma a la obra del “viejo caballero”. En
algunos casos la implicacién en la his-
toria de la cosmologia ideada por
Lovecraft es sutil, meramente un ho-
menaje (como en el caso de 24 Vistas del
Monte Fuji), mientras que en otros la
narracion se sumerge en su universo de
terror c6smico, y el propio Lovecraft
mdusollegaaaparecerenunode '

Poppy Z. Brite nos demuestra que
los mitos soportan bien un barnizad
gotico en su relato Su Boca Sabrd a Ajenjo,
mientras que el cyberpunk Bruce Ster-
ling (Islas en la Red, Mirrorshades) nos
ofrece un curioso relato (El Inimaginable)
en el que nos muestra lo que podia haber
sido Ia guerra fria con armas misticas en
vez de nudeares. Kim Newman, cono-
cido por su moderna revisitaciéon del

mito vampirico, nos ofrece un relato
impregnado de sabor a film noire
clésico, ambientado en la costa
oeste norteamericana a co-
mienzos de la Segunda Gue

destacan las inquietantes aportaciones.
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tiempo atrds para una supuesta edi-
ciéon en facsimilydel Necronomicon,
que no era mds que un volumen
lujosamente encuadernado en piel
avejentada repleto de galimatias en
seudodrabe. Finalmente, también po-
dremos disfrutar con una transerip-
cion completa del Manuscrito de Sussex,
obravcreada por Fred Pelton.

La parte final del libro estd dedica-
da a diversos comentarios acerca del
Necronomicén, destacando el esbozo
que el propio Lovecraft realizé acerca
de la cronologia del libro y sus diferen-
tes ediciones. Posteriormente se en-
cuentra uno de los peses pesados de la
obra, un profundo andlisis del Necro-
nomicén que el propio antologista nos

éﬁcionados a esta clase
telectuales. Robert M.

wocidos” del Necromomicon
dos en las obras de

nes para su contenido. Las innu-
merables referencias histéricas

a asuntos de lo mds variopinto,
como la influencia del isla-
mismo y los primeros
tiempos del cristianis-
mo en los textos reco-
gidos en el Necro-
nomicon y la teo-
ria acerca de la
evolucién del

culto a Cthulhu

elaborada por el
autor, hace que
esta parte del li-
bro sea una veta .

todo por Chaosium,
- siendo los siguientes ti-
.~ tulos de la coleccién La Saga de Hastur
y La Saga de Cthulhu. Una magnifica
noticia para todos los seguidores tanto
de los libros de Lovecraft como del
juego de rol, resucitado con todos los

honores durante el afio pasado.

que
buen director de juego de La Llamada
de Cthulhu sabrd aprovechar e inte-
grar en sus aventuras.

¢Quieren mas?
Y parece que la cosa no se queda

s

aqui, y La Factoria ya tiene p
continuar con las antologxas de relatos

por Marcos Enviso

E[ uego famoso juego
devol y ca{rt;sg cfmverti%)oegn
apasxonante }uego Oe mesa.

Un votundo éxitg en Francia,

Alemanig e 1talia que abora
ega a nuestro pais

Instrucciones en castellano cortesia de:

DlSTRl AGEN



sus m, éstén ihisios ante
tus ojos en este sup!emento .

h, Mago, Changeling, V;
los los libros de la linea Fi
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Monumental. Si hay que recurrir a nuestro rico diccionario para definir la

campaiia de Warhammer Fantasia pro

bablemente el calificativo mds adecuado

seria éste. Y, entendedme bien, el término no sdlo sirve para definir el niimeto
de pdginas de material de cada una de sus entregas. Es la calidad de sus
contenidos lo que hace a esta campafia merecedora de tal adjetivo.

EnEl Enemigo Interior tenemos un
perfecto ejemplo de lo que ha converti-
do a Warhammer en uno de los jdr
preferidos por la aficién, teniendo que
competir con pesos pesados como
AD&D vy El Sefior de los Anilles. La
campana contiene elementos que satis-
fardn a toda clase de jugadores: una
equilibrada mezcla de investigacion,
accion, drama, humor e incluso terror,
y sirve como perfecta guia turistica a
las distintas regiones del Imperio.

Y una de las principales bondades
es que cada episodio puede jugarse con
absoluta independencia. Pero dejémo-
nos de elogios y pasemos a analizar
cada una de las entregas publicadas
hasta la fecha.

Sombras
sobre Bégenhafen

La primera entrega de la serie esta
divididaen tres partes. En la primera se
nos ofreceunabreve introduccién histo-
rica y geopolitica del Imperio, propor-
ciondandonos valiosos datos acerca dela
estructura jerdrquica, la religién y la
poblacién. Esta informacién serd espe-
cialmente titil para ofrecer un trasfondo
coherente y completo, ademds de servir
debase para gran parte delossucesos de
la campafa. En la segunda parte, Iden-
tidad Confundida, los personajes se ve-
rén involucrados en una compleja tra-
ma de intrigas por culpa de una confu-
sién, y tendran que dirigir sus pasos
haciaBégenhafen, donde transcurrirdla
siguiente etapa. En Bogenhafen, duran-
te una de las principales fiestas de la
ciudad, los jugadores deberan frustrar
los planes de un demonologista.

Ademis de las dos aventuras men-
cionadasylainformaciénde la primera
seccidn, el libro se completa con 6 per-
sonajes pregenerados y los mapas y
ayudas de juego habituales en los su-
plementos de Warhammer.

© de las ilustraciones, Games Workshop ;/{"' 4\{(\\\))1') 21 i

Muerte en el Reik

En esta segunda aventura, los aven-
tureros, tras salir apuradamente de
Bogenhafen y vivir diversas peripecias
por una de las principales vias fluviales
del Imperio, terminan en el Castillo
Wittgenstein, morada de una noble fa-
milia corrompida a causa de una piedra
de la disformidad. Los jugadores debe-
ranabrirse camino por un castillo plaga-
do de criaturas sobrenaturales y tratar
de acabar con ese reducto de maldad. A
pesar de esta descripcidn abreviada, la
aventura dista de ser un hack n’ slash
clasico: su planteamiento se acerca mds
al misterio y al terror.

Para completar su contenido se in-
cluyenreglas paradirigiraventuras flu-
viales, una aventura breve con vampi-
ro incluido (el Maria Borger), y las re-
glas de comercio para WHF, para
aquellos jugadores que quieran apro-
vechar cada uno de los viajes.

Middenheim:
Civdad del Caos

Elsiguiente suplemento establece un
parentesis enel transcurso de laaventu-
ra para presentarnos en toda su magni-
ficencia Middenheim, laciudad que serd
escenario de la siguiente etapa.

Middenheim destaca por la contun-
dencia de la informacién, lo bastante
completa como para satisfacer a los D]
mds detallistas, sin descuidar la organi-
zacion. En sus paginas encontraréis da-
tos histéricos, politicos y religiosos dela
ciudad, descripciones de los mesones y
alojamientos y una completa guia urba-
na, coninformaciénde todos losbarrios.
Ademds, permite que los jugadores se
familiaricen con los principales prota-
gonistasdel siguiente capitulo, El Poder
Tras el Trono. Todo ello con la habitual
profusion de planos, ideas para aventu-
ras y PNJs. Como ventaja adicional,

Middenheim puede servir de escenario
perfecto paralasaventuras de cualquier
otro jdr de fantasia.

El poder tras el trono

Después de que los jugadores sal-
gan del Castillo Wittgenstein en direc-
cién a Middenheim para localizar al
dltimo miembro vivo de esa corrupta
familia, se veran implicados en una
oscura intriga palaciega que tiene como
propésito derrocar al mismisimo Graf
de Middenheim. Ademds de la comple-
ja trama que se desarrolla durante los
famosos carnavales, la galeria de PNJ
que se incluye, presentados de manera
sucinta en Middenheim, es impagable.

Algo huele a
podrido en Kislev

Tras el trascendente desenlace del
anterior capitulolos personajes tendran
que dirigir sus pasos a las inhdspitas
tierras de Kislev, en unamisién de “ayu-
da” al Zar. Ellibro contiene tres aventu-
ras, (E1 Hijo de la Bestia, La Muerte se
Vade Vacaciones, y Los Campeones de
la Muerte), ademds de un gran volu-
men de informacién acerca de la parte
oriental del Imperio y Kislev.

Ademas, después de los aconteci-
mientos deEl Poder Tras el Trono, esta
aventura es un claro punto deinflexién,
llevando la trama general hacia unnue-
vorumbo. Algo que se verd enEl Impe-
rio en Llamas, si-
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Aventura de 72 Mar para un grupo de unos 5 jugadores ambientada en
Montaigne. Seria adecuado, aunque no imprescindible, que alguno pertene-
ciese al Gremio de Espadachines y que la gran mayoria de los personajes
fueran de tendencias heroicas (lo siento, no hay piratas esta vez).

El noble montaignense Luis Jinsell
celebra una fiesta y los jugadores son
invitados; no hace falta que conozcan
a Luis, pero probablemente se pre-
guntaran qué sabe él de ellos. Los que
conozcan la reputacién de Luis sa-
bran que es un noble montaignense
que, tiempo atrds, fue un aguerrido
aventurero. Ahora, ya mayor, es un
hombre rico de la capital que actual-
mente reside en un pueblo costero a
quince minutos a caballo de ésta.

La fiesta

Laresidencia de Luis se encuentra
en un pequefio pueblo costero a 15
minutos a caballo de Charouse. La
mansion se encuentra en una colina
cercana. Cuando lleguen los Héroes,
encontrardn una gran mansion de es-
tilo clasico decorada adecuadamente
para una recepcién de lujo. Les recibi-
ra un hombre mayor, de unos 50 afios,
vestido con ropas de gala, algunas
medallas del Rey Luis, el simbolo del
Gremio de Espadachines y una espa-
da en el cinto. Evidentemente, es Luis
Jinsell. Se presentard y les animard a
entrar, pero insistird en que no hay
tiempo que perder.

La verdadera razén

Una vez dentro, Luis les dird que
hansidoinvitados porque necesita gen-
te de confianza para investigar una
caverna que ha encontrado en su pro-
piedad; sospecha que es un acceso a
algtin lugar de las Catacumbas de
Charouse. La misién de los personajes
es adentrarse y recoger cualquier ele-
eth que encuentren. Luis
or esto una jugosa recom-
350 plstolas (unos 2000 gre-

pensa [

miales). 81 aceptan, les guiard hastaun
hoyoyles dird que se den prisa; tienen

salir antes de una hora

La catacumba

Esta parte de la aventura tiene
que pasar rapidamente, ya que inte-
resa es que los personajes consigan
cuanto antes los tesoros y salgan. La
catacumba forma parte de la red de
Charouse, supuestamente creacién de
los syrne. La entrada excavada en el
suelo da a un tunel tallado en la roca

de unos diez metros de longitud. Al

final del mismo hay una puertade un
material translicido parecido al 4m-
bar. La puerta se abre corriéndola
hacia la derecha, y da a una sala
decorada con singulares tallas en la
piedra; también hay tapices multico-
lores, no menos extrafios pero mds
desgastados.

Esta sala tiene unas cuantas sali-
das sin puerta que dan a diversas
habitaciones; si rebuscan por éstas,
los Héroes encontraran unos brazale-
tes plateados (aunque de color grisa-
e0), algunos collares con gemas de
varios colores, unas cuantas telas no

muy desgastadas que lavadas pue-

den tener valor y una pequeria daga
bastante oxidada, pero de empufia-
dura audn util.

iQue dé comienzo
la fiesta!

Pues bien, una vez los personajes
salgan con los articulos syrneth, en-
contrardn una fiesta a rebosar de no-
bles montaignenses y vodaccios,
miembros del Gremio de Mercaderes
y de la Sociedad de Exploradores, y
gente de mucho dinero y prestigio.
Luis estd charlando amablemente, y
todo elmundo parece disfrutar de las
delicias que ha preparado parala oca-
sion. Cuando los personajes salen de

la catacumba, todo el mundo los mira
interesados y abren paso para ellos

hasta una especie de estrado. Luis
subird al mismo y dird:

Ainigos, nos hemos reunido
aqui para que todos vosotros ten-
gdis la oportunidad, iinica en la
vida, de poder acceder a distintos
artilugios de la antigua civiliza-
cidn que habito estas tierras antes
que nosotros. Mis amigos han ac-
cedido a aventurarse en las ruinas
de esta civilizacion sitas en mi pro-
piedad, y de ellas han salido estas
magnificas reliquias. Bien, empe-
cemos... por este maravilloso col-
gante, ;jcudnto ofrecen?

Dicho esto, comenzardn a subas-
tarselos objetos hasta que, de repente,
un invitado caerad al suelo inerte, con
una daga clavada.

Segundo favor

Luis pedird alos personajes, pues-
to que son gente de ingenio que ha
salido bien parada del laberinto, que
le ayuden a resolver este problema; si
le piden mds dinero les pagard 250
gremiales por cabeza, y ofrecerd hasta
500 si regatean bien (sin tirada; de-
penderan de la interpretacién).

A partir de aqui laaventura puede
discurrir por innumerables caminos,
asi que daré las pistas en un orden
cualquiera; segun tus jugadores las
busquen, proporciénaselas. Seria bue-
no que las apuntasen y que fuesen
poco a poco formulando hipétesis.
Recordar que alguin que otro incenti-
vo (forzado o no) a los testigos estaria
a la orden del dia. :

Examinando
las pruebas

La primera prueba es que la daga
es-de buena calidad y de fabricacion
castellana. Otro dato es que el tinico
que ha salido de la fiesta es un noble
vodaccio que tinicamente compré un
objeto (el primer colgante), \de eso
hace més de una hora.

Si preguntan si alguien sabe algt);
de la daga, no averiguardn nada nue-
vo.Siinvestigan al muerto sabrdn que
se llama Sven Jiggson y que pertene-
cia al Gremio de Mercaderes; si pre-
guntan a alguien de este gremm les

 contarédn que era uno de los max
' ‘tratantesde vinos yhcores de Vend




¥ que estaba enemistado con
mucha gente, sobre todo mon-
taignenses. Si preguntan so-
bre més tratantes de vino ene-
migos saldrd el nombre de
Giorgio Leone, el noble que se
habia ido de la fiesta, y el de
Luis Jinsell, que parece que

también trataba con licores.

Ademds, parece ser queel
asesino fue muy hdbil y con-
sigui6 clavarleladagaaSven
sin que nadie lo viese, y en

un sitio donde éste no po-
dia gritar.

Los sospechosos

Los personajes sospe-
charén principalmente
dedos personas: Luis

Luis tie-
ne a su favor

el haber estado

en el estrado todo

el rato, pero en su con-
tra que, por ser el anfi-
tridn, tiene el tiempo y
los modos de esconder
la daga y contratar a al-
guien para que mate a
Sven.

s

~ Por ot a_parte los perso-

gerird que pregunten a los guardias

de la entrada, que asegurardn que

nadie ha entrado en la fmstanesde

Giorgio ha salido. .
Los interrogatorios

Losinvitados s6lo dardn las prue-

bas anteriormente citadas. Si hablan

con el servicio sabrén que Luis habia

contratado gente extfa para esta fies-

ta que no habfa trabajado en la casa

con anterioridad. Si hablan con el
cocinero o alguien de la cocina sa-
brén que uno de los nuevos tuvo que
salir a comprar pan al pueblo, y que
volvié al poco rato. Si piden una des-
cripcion, €sta serd muy vaga y no
servird de mucho a los Héroes (aun-
que con una tirada Dificil de Ingenio
sedardn cuenta de que la descripcién
es la de un vodaccio medio). No
parece estar en lamansién, pues

algunos sirvientes salieron un

momento antes del alboroto

generado para traer mds vino.

guntar en la panaderia,

donde les dardn una me-
_jor descripcidn del jo-
en que vino a com-
prar; el retrato es bas-
tante mds preciso, y
pe mitird 1dentxf1car al

dedores ‘puede que
cubran que el sirviente fu
a la posada
panadena

La posadaes: unamezei
entre hotel de calidad me-

na, les comentara
que unicamente
tomé un vino y
subié un'mo-
mento a
habitacién
Sali6 al poco

Enel pueblo pueden pre— ~

no, al que Lu1g1 desconocia, fueron

dia y pequefio mesén. E1
posadero, un hombre -
delgadoy conuna pe-
quena barba casta-

* cuanto é ‘bsse’hayan ido desap ece-

Apodute f

instante en de]arles entrar en la habi-

- tacion. El cuarto es bastante peque-

fo, y tras un pequefio escrutinio en-
contrardn un papel con el nombredel
le asesinado y su escudo de ar-
ambién hallardn una sustan-
ntidad de dinero (100 gre-
miales y algo de ropa muy cara.

Ahora el trabajo de los personajes

~ seria buscar al chico. Si preguntan
 por el pueblo, les dirigiran hac1a el =

puerto

puerto

Enel pueblohay un pequefio puer-
to con un par de barcos, algunas bar-
cas de pesca y un dique con obreros
trabajando. Silos Héroes intentan pre-
guntar a alguno de estos trabajadores,
el DJ deberia utilizar el recurso ante-
riormente mencionado: el pago de un
pequenio incentivo (después de todo,
son obreros que trabajan para dar de
comer a sus familias...). Vieron al jo-
ven adentrarse en una taberna del
puerto frente al muelle de los barcos:
La Suena

- Ahora son mds o menos las 10 de
la noche, y en la Sirena se respira el
aire de la taberna tipica de puerto:
marineros y trabajadores del muelle
bebiendo y jugando a los dados, una
prosbtuta mtentando encontrar tra-

3 una de las mesas al joven que tanto
~han estado buscando. Si le interro-

gan averiguaran varias cosas: la pri-
‘mera es que se llama Luigi Drino; la

contratados porel propio Luis Imseil
Si intentan por algiin método averi-

‘guar si Luigi miente, se encentraxjan
~ con el hecho de que dice la verdad.

De vuelta
con Luis Jinsell

Si los personajes dejan a Luigi de -
n primeras en La Sirena, en

ra del lugar. Si, en cambio, i1

- ratoytodavia
 vuelt qu vaya con ellos, ngl ,
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Luis les recibird y les preguntara
por el resultado de las pesquisas,
remarcando que no hay tiempo que
perder, puesto que los invitados, que
enun principio iban a pasarlanoche
en el castillo, ahora estdn prepardn-
dose para marcharse por la insegu-
ridad.

En cuanto los personajes le expli-
quen que tienen un testigo que dice
que tanto el asesinato (al que, por
cierto, no pueden encontrar debido
a que Luigi solo lo vio una vez y no
recuerda su rostro) como todo el
plan fueron preparados poré€l, ense-
guida empezard a negarlo, e incluso
se ofrecerd a retarse con alguno de
los personajes (que tiene que ser del
Gremio de Espadachines) para de-
mostrar su honor.

Si alguno acepta, las Caracteristi-
cas de Luis son Mana 4, Donaire 3,
Ataque (Esgrima) 5 y todas las habi-
lidades de la Escuela Valroux a 4. En
caso de que gane (lo cual es muy
posible, porque a pesar de tener casi
50 afios, cuando era joven fue un
aguerrido héroe y mejor espadachin),
considerard que ha demostrado sufi-
cientemente a los personajes que dice
la verdad. En caso de que pierda,
aceptard su derrota con honeor, pero
seguird diciendo a los Héroes con
todo su empefio que €l no planeé la
muerte de Sven.

Probablemente sea en este momen-
to, en plena confusién, cuando los
jugadores se den cuenta de un peque-
nio detalle...

¢Donde esta Luigi?

Pues bien, parece ser que el muy
condenado ha volado, pero no ha
sido muy inteligente, porque en su
prisa para escapar de las sospechas
no se ha andado con miramientos y
se le ha visto entrando en un barco
que parte al dia siguiente hacia
Vodacce. Esta informacion puede ser
proporcionada a los jugadores por
alguno de los obreros, que ahora
estdn descansando del duro dia, o
incluso por alguna de las prostitutas
que buscan trabajo a estas horas; por
cierto, la tnica prostituta que habfa
antes ahora no estd (esto diselo muy
de refilén, como sino tuviese impor-
tancia).

Una vezlos personajes consigan la
informacion, el destino légico de sus
pesquisas serd ese barco.

Arca del Profeta

Este barco Castellanosedispone a
iniciar un viaje por las ciudades y
pueblosdelaBocadel Cieloylaparte
oeste del Mar Prohibido para vender
todo tipo de productos montaig-
nenses de buena calidad. Ademds, es
la dnica nave que se dirige hacia
Vodacce hasta dentro de dos sema-
nas, debido a que la mayoria de los
viajeros hacia ese pais prefiere laruta
terrestre.

La primera traba que se encontra-
ran los Héroes es que el capitdn del

barco no va a dejarles entrar asi «.’

como asi, pero si han ganado a

Luis en el ddelo, éste (o un perso- ":

naje, si 2 un jugador se le ocurre) K9
o

puede intentar convencerle con
la idea de que hay un asesino
a bordo. El capitdn, un caste-
llano [lamado Jorge Luis de
Altapuerta queno quiere pro-
blemas, les dejard entrar y los
guiara hasta donde le pidan.

El final

Cuando los Héroes lleguen al ca-
marote donde ha entrado Luigi, se
encontraran nadamds y nada menos
queal propio Luigiya Giorgio Leone,
el noble que habia salido al principio
de la fiesta. Junto a ellos esta la pros-
tituta, cuyo nombre es Nadia.

Cuando los Héroes entren junto
con sus acompanantes, los tres in-
tentaran de todas las formas posi-
bles convencerles de que ellos no
tienen nada que ver con el asesi-
nato, pero vistas las pruebasen
su contra lo mads probable, a
menos que los personajes vayan
de negociadores, es que los tres des-
envainen las armas y ataquen a los
jugadores. Giorgio va armado con
un estoque (Ataque 7g3, Dafo 4g2;
ademads, tiene las habilidades de la
escuela Ambrogia a 2) y Luigi con
otro, aungue es menos diestro (Ata-
que 5g3, Dano 4g2); por ultimo,
Nadia (que esuna Bruja del Destino)
atacard con una daga (Ataque 3g3,
Daro 2gl).

Lomads probablees que losjugado-
res ganen facilmente el combate (y
mas si Luis les ayuda). Cuando sélo
quede uno de los rivales en pie (ex-
cepto si es Giorgio), éste se rendird y
lo explicara todo. En cualquier caso,
cuandose recuperen del ataque, yaen
la prisién, los Héroes podran interro-
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Luigi, quelo
contaratodosi
le ofrecen salir
indemne del
asunto.

c¢Quién es
el asesino?

Bien, pues aqui se explica como
fue todo. Cuando Luigi salié a com-
prar pan y entré en la habitacién, el
que sali6 fue Giorgio disfrazado; éste
se colé de nuevo en la fiesta, apufial6
a Sven y, aprovechando su disfraz de
servicio, se las apafi0 para regresar
rdpidamente a la cocina mientras rei-
naba la confusién. También aprove-
ché la ocasién cuando vio que unos -
sirvientes salian a comprar vino para
marcharse junto a ellos sin levantar
sospechas. Por tltimo, durante la con-
fesion en La Sirena, Nadia us6 su he-
chiceria de Sorte para modificar su
actuacién y hacerla crefble.

Por ignacio Lasbheras
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Esta aventura para Rolemaster Fantasia debe transcurrir en una regién
rica en recursos naturales y administrada por pequefios sefiores feudales
humanos. Es conveniente que los personajes no estén muy familiarizados
con la politica local, y cuantos menos detalles de la zona conozcan, tanto
mejor. Resulta imprescindible que al menos uno de los personajes sea un
Hombre Comuiin, si es un Luchador tanto mejor.

¢Donde estamos?

Los personajes se encuentran de
paso (los motivos del viaje se dejan a
criterio del DJ) atravesando una re-
gion célebre por los deliciosos caldos
que producen sus vifiedos. El camino
principal es la arteria por la que fluye
lavida del territorio, y por esta razén
es mantenido en condiciones opti-

-mas por los gobernantes de la comar-
ca. Quien viaje por el camino encon-
trard durante las horas de luz un im-
portante trasiego de mercaderes,
viajeros y campesinos. A ambos la-
dos de la carretera se extienden enor-
mes vifiédos atendidos por un gran
nimero de siervos, asi como otros
campos de cultivo.

Hasta el momento los P] han
sido tratados con mucha hospitali-
dad por parte de los lugarefios que
han ido encontrandose. A media tar-
de, descubrirdn al frente una solita-
ria carreta que se acerca a ellos len-
tamente. Se trata de un viejo cam-
pesino que guia despreocupa-
damente un veterano caballo de -
tiro. Junto a él, sentada en el pescan-
te, viaja una pequefia (de unos seis
anos). Cuando llegue a la altura de
los PJ, el viejo detendrd su carreta,
levantard su mano izquierda y excla-
mara: “jFarkass, saludos!”.

Oye, 10,
éde qué te ries?
El vetusto campesino se mostrard
jovial, y tratard en todo momento a

los PJ con una asombrosa familiari-
dad, aunque nunca les faltara al res-

© de las ilustraciones, ICE
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peto.Siel grupohace alguna pregun-
ta que demuestre su desconocimien-
g in asunto local (pregun-
o donde pueden pasar

la noche a qm: distancia estd el pue-
mas proximo, etc.), el vie-

jo se tron-
chard

risa en sus mismas narices;
literalmente LEDARA UN ATAQUE
DE RISA (el DJ debe ser cuidadoso
con esto porque en ningliin momento
deben sentirse ofendidos los PJ. Al
contrario deberian contagiarse de la
risa aunque ellos no sabran de qué
demonios se estan riendo todos).

La nina en todo momento se mos-
trara timida, y estd demasiado aver-
gonzada como para decir nada. El
viejo campesino se disculpard por-

Y
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que tiene cierta prisa, y le pregunten
o no dird: “El castillo de Lockerberry os
queda a un pequerio trecho. Llegareis
antes de que se ponga el sol”.

Al poco rato podran divisar la si-
lueta del castillo recortdndose en un
bello horizonte rojizo, aunque a cier-
ta distancia todavia. La mayoria de
las personas con las que se crucen por
el camino se detendran a saludarles,
alzando su mano izquierda y excla-
mando “jFarkass, saludos!”, y se com-
portardn de un modo similar al que
mostré el viejo de la carreta (risas
incluidas).

Una extrana
hospitalidad

Antes de llegar al castillo, los PJ
se encontrardn con una carreta que
ha perdido una rueda y cuya carga
se ha desparramado por los suelos. 4
hombres tratan de colocar la rueda
en su sitio (el DJ deberia pedir tira-
das de Alerta o Detectar Embosca-
das —o de Observacién si alguien
expresa su deseo de echar un vista-
Z0— para poner nerviosos a los ju-
gadores, pero no hay nada que te-
mer). Afortunadamente parece que
no ha habido heridos, y una tira-

;,: da de Observacion (Muy Fécil)

indicard quela cargano se haarrui-
nado en demasia.

Los4 hombres estan demasia-
do ocupados como para saludar
B mds que con un leve movimien-.
B8 to de cabeza. Silos PJ echan una
mano parasujetarla carreta, dos
de los hombres colocaran la rue-
da en solo unos momentos. Des-

pués de esto, uno de ellos exclama-
rd “jFarkass, saludos!” y les agrade-
ceran la ayuda compartiendo un
excelente vino. Si alguno de los ju-
gadores elogia la bebida, los 4 hom-
bres insistirdn en regalarles algtin
pellejo de vino. Una vez mds, se
mostrardn divertidos ante cualquier
comentario o pregunta que les haga
parecer forasteros. .

Finalmente se aproximaran al cas-
tillo, que atin tiene el puente levadizo
bajado. Hay dos centinelas en la bar-
bacana que sujetan una lanza con su
mano derecha. Casi al unisono, le-
vantaran la mano libre y exclamardn
el consabido “jFarkass, saludos!” (es
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muy probable quelosjugadores quie-
ran adelantarse y exclamar ellos lo
mismo. Pues bien, el DJ deberia to-
mar buena nota de que si los PJ utili-
zan esta formula de saludo, ya sea
para ser los primeros en saludar o
bien para contestar un saludo, lo tini-
co que conseguirdn es que los lugare-
fios se tronchen de la risa. Esto se
aplica en todo momento, antes inclu-
so de llegar al castillo).

Con risas o sin ellas, los guardias
les dejardn pasar y en el momento en
que crucen la puerta unos mozos se
hardn cargo de sus monturas. Un in-
dividuo que ronda la cincuentena,
ataviado con ropas distinguidas, de
altura media y barba elegantemente
recortada, se dirige hacia el grupo
CON paso Presuroso y una sincerason-
risa dibujandose en su rostro. Mirard
directamente al P] méds apropiado (lo
mejor es un Hombre Comun de pro-
fesion Luchador), y antes de abalan-
zarse sobre €l para abrazarlo le dira:
“iA mis brazos conde Farkass!”.

5i, en ese momento todos los juga-
dores te mirardn poniendo cara de
imbéciles. jDisfruta

el momento! La
sufrida labor del
D]J tiene sus mo-
mentos de glo-
ria y este es
uno de ellos.
jDales cafia!

r
Un honor mas
L]
que inesperado

El tal conde Farkass gobierna uno
de los pequenos condados vecinos.
Se trata de un hombre de noble cora-
zdn, justo, amable y muy sociable.
Siempre se ha caracterizado por ocu-
parse de las necesidades de todos sus
stibditos, incluso de los mads humil-
des. Su peculiar modo de entender la
vida le ha granjeado las simpatias de
sus siervos y su reputacién ha tras-
cendido sus propias fronteras. Se tra-
tade un hombre muy activo y es muy
habitual verlo trabajando en los
vinedos codo con codo con sus cam-
pesinos. El conde Farkass y el PJ ele-
gido por el DJ son idénticos fisica-
mente, gemelos como dos gotas de
agua por un capricho del destino (son
cosas que suceden con cierta frecuen-
cia en las aventuras de rol ;0 no?).

Sin embargo, el conde Farkass no
es perfecto. Se podria decir que tiene

un solo defecto. Es un bromista sin

remedio. Es incapaz de estarse un

momento sin hacer un comentario

jocoso o gastar alguna broma, hasta
el punto de que, en caso de duda,
cualquier cosa que diga serd entendi-
da como una broma.

Asi es que, amigo DJ,
momento y no des tregua a los PJ. Si
tratan de deshacer el enredo, todos
pensaran que el conde Farkass pre-
tende fingir que no es él. ;Y se reiran!

El individuo que les ha recibido
es su anfitrién, el Barén de Locker-
berry y junto a €l estd su joven y
bella hija, lady Amyra. Ella dedi-
card una escrutadora mirada al

doble de Farkass, pero antes de
que pueda preguntar nada, el
Baron convocaa varios sirvien-
tes que ayuda-

b rinalosPla
instalarse.
Mientras se
dirigenalas
habitacio-
nesquetie-
nen prepa-

2
= radas, uno
> de los sir-
) vientes les

anunciara

que ‘sus co-
sas” ya han lle-
gado. Los criados

insistirdn en darles un bafio y luego
les ayudaran a vestirse; para esto
tltimo recurrirdn al badl con “las
cosas” de cada uno que el conde
Farkass envi6 con antelacidn.

Las ropas son muy estrafalarias,
de colores chillones, calzones de tres
perneras, cascabeles y tallas dema-
siado grandes o pequefas para cada
PJ. La excepcion es el PJ que hace de
conde Farkass. A €l la ropa le viene
bien de talla, pero es bastante “lla-
mativa” (calzones de un amarillo
chillén con grandes lunares negros,
etc., cualquier cosa que se le ocurra
al DJ estard bien). Si algun jugador
insiste en ponerse sus propias ropas
se encontrard con que no las tiene. Si
pregunta, sabrd que las estan lim-
piando y que al dia siguiente las
tendrd listas (los P] deben bajar al
banquete que estd a punto de cele-
brarse con una indumentaria lo mds
ridicula posible).

Nubarrones
en el horizonte

La region goza de un precario.
equilibrio politico, equilibrio que s
ha mantenido hasta el momento
cias a la buena voluntad de casi to-
dos los sefiores regionales. Existen
cinco principales con sus tierras en
la comarca que son, por orden de
importancia, el duque de Brokmord,
el Barén de Lockerberry, el conde
Farkass, el conde Layk, y el Sefior de
Hasttimel. El duque desea controlar
toda la zona, y solamente la oposi-
cién de los otros cuatro nobles impi-
de que el ejército de Brokmord cruce
las fronteras del ducado. El sefior de
Hastiimel cuenta con las fuerzas mds
insignificantes (40 soldados y la mi-
licia que pueda levantar), y su pe-
quefio senorio linda con el ducado
de Brokmord. Pero no se ha dejado
amilanar por su poderoso vecino y
le muestra su animadversién en cual-
quier encuentro social, a sabiendas
de que, cuando el duque decida pa-
sar a la accién, €l y sus subditos
serdn la primera pieza que se cob

El conde Layk, un viejo timorato
sin descendencia desde que su he-
redero falleciese misteriosamente en
una caceria hace algunos meses (na-
die se atreve a acusar al duque pero
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todos sospechan de él), no es més
que un titere en las manos de
Brokmord.

El barén de Lockerberry y el con-
de Farkass han averiguado que el
duque planea conseguir la mano de
lady Amyra para poder obligar al
barén a ponerse de su lado y asi co-
menzar su expansion con garantias
suficientes. Por ello han acordado en
secreto que, estanoche, realizaran un
anuncio sorprendente.

Una fiesta
con bhufones

Cuando los PJ lleguen a la sala de
banquetes deberia haber cachondeo
general. El doble de Farkass ser4 lle-
vado con los invitados y los otros PJ
seran conducidos a una tarima de
madera que se utilizard a modo de
escenario. Todos los presentes (a ex-
cepcion de Brokmord) arden en de-
seos de ver el niimero c6mico que el
conde Farkass prometié ensu diaque
interpretarian sus acompanantes. ;A
ver como salen de la encerrona! Pero
recuerda DJ, que cuanto peor canten
y bailen mds gracioso sera.

Los 5 principales de la comarca
estdn allf, junto con sus capitanes,
esposas y algiin otro acompanante
(el duque y el conde Layk son viu-
dos). Se trata de una buena ocasién
para que los jugadores interpreten
un poco. Los PJ se daran cuenta de
que Brokmord y Layk se sorprenden
de ver a Farkass, que el Barén estd
nervioso y busca a Farkass con la
mirada, que Layk tiene los nervios a
flor de piel y no se atreve a sostener la
mirada de Farkass y que lady Amyra
no deja de escrutar a Farkass.

¢Suenan campanas
de boda? -

Finalmente, el Bar6n anunciar4 el
compromiso entre su hija y el conde
Farkass lo que hard que el duque
enrojezca de ira, y se marche irrespe-
osamente de alli, abandonando el
castillo. Si el PJ insiste en que él no es
el auténtico Farkass hazle ver que los
presentes empiezan a verlo comouna
broma pesada (siguen pensando que
€l es el auténtico)

Lady Amyrasospecha que el PJno
es el auténtico conde Farkass y pedi-
ra hablar en privado con €l de todos
modos. Si el PJ aclara el malentendi-
do, lady Amyra mostrard su preocu-
pacion por el auténtico Farkass, pero
sin revelar nada.

En algiin momento que el DJ con-
sidere adecuado, el conde Layk, pre-
sa de los nervios, se entrevistard con
Farkass para confesar que él dispuso
hace dos dias una emboscada contra
Farkass (Layk piensa que el PJ es el
auténtico y que sospecha de €], y ha
caido victima de la presién). Layk
dird el sitio exacto (un bosque aalgu-
nas horas del castillo) y lady Amyra
pedira a los P] que se ocupen del
asunto en secreto.

Los personajes se
ponen a la faena

A los P] no les resultard muy difi-
cil descubrir el lugar de la embosca-
da. Hay mds de una docena de cad4-
veres, y parece que los asaltantes
pagaron caro su intento. Ni rastro
del conde. A cierta distancia verdn
una luz, y si se dirigen hacia la mis-

(la luz,,, '
pro-

viene de
una de las
casas). En
algiin mo-
mento se
abrira una
puerta y un
anciano
campesino
se quedara
sorprendido
al reconocer al
P] como el conde
Farkass. Se trata
del anciano que
viajaba con lanifia,
y suplicard de ro-
dillas si hace falta,
que los P] no maten
a su nieta.

mallegardnalas
mmedwcmnes; -
de una aldeav

De nuevo, los PJ no deberian en-
tender nada, y si piden explicaciones
el anciano les contard que, hace algu-
nas horas, un hombre malherido se
arrastré hasta su casa y resultd ser el
auténtico Farkass. El le ha dado cobi-
joy piensa quelos P] son hombres del
duque que buscan suplantar al con-
de. Una vez aclarado el asunto po-
drdan ver a un debilitado conde
Farkass, idéntico al P], que apenas
puede moverse (ha perdido mucha
sangre y solo los dioses le han mante-
nido con vida estas 48 horas).

A partir de aqui, es cosa del DJ
cémo continuar la aventura. Quiza el
duque ha enviado algunos hombres
tras los P] y les atacan en este preciso
instante; entonces algunos supervi-
vientes podrian escapar, contdndole
al duque que Farkass estd malherido.
Y quizd el duque ha movilizado a
parte de su ejército y avanza hacia
Lockerberry, comenzando un sitio y
ofreciendo la posibilidad de solucio-
narlo con un duelo entre el propio
duquey el conde Farkass (puesto que
sabe que Farkass no esta en condicio-
nes. El P] podria tomar su lugar y
darle una leccién al duque...).

por Gonzalo Durdn




Aventura para 2-4 PJs deVampiro: La Mascarada. Como aparecen Lupinos,
puede ser ttil (pero no imprescindible) que consultes el manual bdsico de
Hombre Lobo: El Apocalipsis y los suplementos Libro del Wyrm'y Rabia en
Nueva York.

1. Necesito
unos cazatalentos

Los personajes son convocados por
algin vampiro importante de la ciu-
dad. Segtn la crénica, puede tratarse

- de un antiguo, de un lider anarquista

0 incluso del mismo principe: en todo
caso, se trata de un Vdstago influyente
y respetado, al que conviene tratar con
exquisita atencion.

Lo que quiere este vampiro de los
personajes es muy sencillo: deben ave-
riguar cuanto sea posible sobre un jo-
ven especulador que estd revolucio-
nando las finanzas de la ciudad. El
vampiro se ha planteado la posibili-
dad de convertirle en ghoul (o puede
que hasta de Abrazarle), y quiere sa-
ber mds cosas sobre su pasado... y- |
también si es ya la marioneta
dealgunaotracria- '
turasobrena-
tural. Ha
decidi-

dorecurriralos PJs parala tareaporla
sencillarazén de que nadie los relacio-
nard (ni a ellos ni a su investigacién)
con €l. Por supuesto, quiere que eso
siga asi, y exigira al grupo la maxima
discrecion.

El sujeto de la investigacion es un
humano llamado Sherman Brody. Es el
nuevo nifio mimado de los circulos
empresariales delaciudad:joven, atrac-
tivo y dindmico, haamasadouna fortu-
na en unos pocos afios especulando en
la bolsa de Nueva York, y ahora ha
vuelto a su ciudad natal, decidido a
centrarse en la construccion.

2. Ricos y famosos

Los personajes dis-
ponen de varias
fuentes de in-
formacién so-
bre Sherman
Brody. Por
ejemplo,
pueden
recu-
rrir a

Trasfondos
como Aliados
o Contactos, o in-
tentar alguna tirada de
Astucia + Finanzas.
Este tipo de cosas per-
mitird averiguar los si-
guientes datos:

© de las ilustraciones, White Wolf

e Sherman Brody acaba de cumplir
34 afios, y ya ha reunido una respeta-
ble fortuna como broker en la bolsa de
Nueva York.

e Las razones del éxito de Brody en
sus operaciones de bolsa eran su ex-
traordinaria sangre fria y su gran ta-
lento para asumir riesgos y saber qué
rivales eran mds vulnerables (se llegd
a hablar de su “instinto asesino”).

e Aunque nunca se ha podido de-

- mostrar nada, circularon rumores so-

bre uso indebido de informacién pri-
vilegiada.

e Hace mds o menos dosafios, Brody
decidi6 poner fin a su carrera debroker
y volver a su ciudad natal. Invirtié
parte de su dinero en una empresa
constructora enbancarrota, convirtién-
dola en poco tiempo una de las mds
importantes del estado al hacerse con
varios contratos muy lucrativos.

¢ En su carrera como constructor,
Brody parece seguir los mismos prin-
cipios de su triunfo como broker: ope-
raciones arriesgadas y poco escrupu-
losas, aprovechdndose de los mds dé-
biles y deshaciéndose de los rivales
sin contemplaciones.

¢ No se descarta que tenga planes
politicos.

Enun aspecto mds personal, es po-
sible enterarse de que:

. e Sherman es el tinico hijo de Peter
Brody, respetado funcionario munici-
pal que muri6 hace unos afios en acci-
dente de trdfico, junto a su esposa
Martha. Si alguien se molesta en inves-
tigar un poco mads y pasa una tirada de
Astucia +Burocraciao Documentacidn,
puede acceder al informe de la autop-
siadelos Brody, querevela que Martha
tenia una malformacion uterina congé-
nita que le impedia tener hijos... ;de
dénde sali6 el pequenio Sherman?

e Brody no estd casado ni compro-
metido, por lo que se ha conver-
tido en uno de los “solteros de
oro” mds codiciados de la ciu-
dad (cotilleo de la prensa rosa:
sele ha visto alguna vez en com-
pafiade unamisteriosa rubia ves-
tida de negro y con gafas oscuras; se
trata de Kabula, claro).

e Vive en una lujosa mansién en la
zona mds exclusiva de la ciudad, con
lainica companiade algunos emplea-
dos y sirvientes de confianza.

e Es aficionado ala caza, el deporte
y el arte, y le encanta asistir a las nu-
merosas fiestas a las que es invitado.



Los PJs que quieran conocer perso-
nalmente a Brody tendran que inge-
nidrselas para coincidir con él en algu-
na fiesta o acto cultural (un estreno de
dpera, una exposicién de pintura, la
puesta de largo de la hija del alcalde...
lo que sea: que el Toreador de turno
ponga en juego su dominio de la jef sef

Si no tienes
material de
Hombre Lobo

El manual y los suplementos
de Hombre Lobo son titiles, perono
imprescindibles, para dirigir esta
aventura. Sinosabes nada deHom:-
bre Lobo, en este recuadro encon-
traras todo lo necesario.

Los hombres lobo se dividen
en tribus. Una de ellas, los Dan-
zantes de la Espiral Negra, es
enemiga detodas las demds, pues
estd poseida por una entidad
demonifaca conocida por los
Lupinos como el Wyrm.

Los Parientes son familiares de
los hombres lobo que carecen de
poderes sobrenaturales y no pue-
den cambiar de forma, pero porlo
general sirven a los Lupinos de
una u otra manera (no es lo mis-
mo, pero se parecen un poco a los
ghouls de los vampiros).

Kabula pertenecia a la manada
delos Saltadores del Abismo (pue-
des encontrar su ficha y la de sus
compariieros Phorx, Diente Tordi-
do y F'foeg S’sap en la pagina 85
del Libro del Wyrm), pero tuvo que
huirde Nueva York trasunintento
fallido de hacerse con el liderazgo.
Si no tienes ese suplemento, pue-
des usar las reglas y fichas genéri-
casdela pdgina 278 del manual de
Vampiro: los cuatro Danzantes son
mds bien duros, digamos que dos
Lupinos Veteranos y dos Hom-
bres Lobo Adolescentes.

Si tienes acceso al material de
Hombre Loboy te apetece darle mas
profundidad a esta aventura, o
convertirla en el principio de una
crénica mixta, puedes hacer que
Brody seaunagente/ protegidode
Pentex, y Kabula y compania sus
guardaespaldas. También puedes
meter en la accién a las demds
tribus, 0 a un Primer Equipo de
fomori... lo que se te ocurra.

local). Fisicamente, Sherman Brody es
un hombre alto, fuerte y atractivo, de
abundante pelonegro prematuramen-
te encanecido en las sienes, y que viste
como el ejecutivo triunfador que es.
Pero aunque su inteligencia, educa-
cién y atractivo son patentes, cual-
quiera que hable un rato con él y pase
una tirada de Percepcién + Empatia
(dificultad 8) percibira un cierto des-
precio hacia todo cuanto le rodea, po-
litica y negocios incluidos. A Sherman
s6lo parece interesarle imponer su
autoridad sobre todo el mundo, por
los medios que sean necesarios... has-
ta tal punto que a cualquier PJ
minimamente sensible y compasivo le
parecera un cretino insufrible.

Si alguien usa Disciplinas sobre
Sherman para averiguar mds cosas so-
bre su personalidad, descubrird lo si-
guiente:

(Percepcion del Aura) Una sucia
mezcla de colores piurpura, verde y
negro que giran y se entremezclan sin
cesar, pero que de alguna forma resul-
tan atractivos y brillantes.

(Toque del Espiritu) Sialgiin vam-
piro consigue tocar un objeto personal
de Sherman, como una pluma o una
cartera, s6lo tendrd confusas lecturas
de vértigo, rapidez y movimiento,
como si estuviese en medio de una
pelea o una carrera campo a través.

(Telepatia) Mds o menos lo mismo
que antes: sensaciones de lucha, po-
der, confusion, odio y sed de sangre.
Es como estar metido en el cerebro de
una fiera endemoniada. Si el PJ es de
cardcter empdtico, amable o compasi-
vo(porejemplo, tiene Naturaleza Nifio
o Protector, o una puntuacién elevada
en la Senda dela Humanidad) y consi-
gue mas de 3 éxitos en su tirada al leer
la mente de Sherman, tendrd que pa-
sar una tirada de Autocontrol a difi-
cultad 7 para no entrar en Frenesi.

(Sabor de la Sangre) Puede que
algiin PJ se las apane para conseguir
una muestra de sangre de Brody. En
tal caso, la sangre demostrard que es
humano y nunca ha bebido sangre de
un vampiro. No obstante, quien beba
sangre de Brody restard 1 por cada
punto de sangre ingerido a su Reserva
de Dados de Autocontrol, hasta que
elimine dicha sangre de su organismo.

No faltard quien decidamantenerla
casa de Brody bajo vigilancia y obser-
var también a sus empleados domésti-
cos (criados, guardias...etc.). Ental caso,
le serd facil mezclarse con los periodis-

La verdad sobre
Sherman Brody

Brody es mucho mds de lo
que parece, y a la vez mucho
menos. 51, es un buen especula-
dor, inteligente y agresivo, pero
debe su éxito a cierto instinto
depredador que le viene de fa-
milia... y a las influencias de
esa familia, que protege su ca-
rrera, le facilitainformacién ttil
y elimina la competencia si es
necesario.

Sherman Brody no tiene la
menor idea, pero en realidad es
un Pariente de los Lupinos (es
decir, estd emparentado con una
tribu de hombres lobo sin serlo
€l mismo). Lo malo es que su
tribu esnadamenos que la delos
Danzantes de la Espiral Negra.
Una Danzante de Nueva York le
identificd como Pariente y, en
vez de secuestrarle como es ha-
bitual, decidié utilizar las habi-
lidades y conocimientos del jo-
ven Sherman de forma discreta,
y ayudarle en su carrera para
“pasar factura” posteriormente.
Tras una disputa con el jefe de su
manada, esta mujer lobo, llama-
da Kabula, tuvo que abandonar
Nueva York en compafia de
otros tres Danzantes; decidien-
do que Sherman era demasiado
valioso para dejarle atrds, le ma-
nipulé para que volviese a su
ciudad natal. Kabula tiene gran-
des planes para Sherman: pre-
tende convertirle en el humano
mas poderoso del lugar, quizd
incluso que haga carrera en la
politica, y ha decidido que el
sector inmobiliario y de la cons-
truccion es el punto de partida
mds adecuado. La Danzante ha
manipulado los proyectos de la
empresa de Sher-man para que
los edificios construidos sean
malsanos y deprimentes, atra-
yendo a espiritus negativos y
otros servidores del Wyrm.

Aunque Sherman no sabe
nada de hombres lobo ni vampi-
ros, eso no quiere decir que no
sea peligroso. Es (por su natura-
leza y por herencia) un psicépata
de cuidado, y el trato al que le
somete Kabula no ayuda a sere-
narle, precisamente.
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tasy fotégrafos quesuelen montar guar-
dia cerca de su casa. Tras unas cuantas
noches de paciencia y discreta conver-
sacion, los PJs sabrdn que:

e Los criados de Brody son de toda
confianza, y residen en su mansién. El
tnico que no parece trigo limpio es su
chéfer-guardaespaldas, un tal Enrico
Vassari, antiguamente relacionado con
la mafia neoyorquina (en efecto,
Vassari trabajé como matén a sueldo
para una de las familias de Nueva
York, pero no es mds que una pista
falsa).

e Los guardias pertenecen a una
agencia de seguridad de alto nivel (y
tarifas todavia mas altas).

« Infiltrarse entre el personal de la
mansién es casi imposible: los tres pe-
riodistas que lo han intentado hasta el
momento han sido descubiertos y ex-
pulsados (con toda correccién, eso si).

¢ Que se sepa, Brody no tiene novia,
amante ni nada parecido (de hecho, se
sospechaba que fuesehomosexual, pero
tampocosehapodidode-
mostrar nada al respec-
to). Sélo se ha conse-
guido alguna foto
de wuna

mujer rubia, que hasta ahora no ha
podido ser identificada, hablando con
€l durante la inauguracién de una de
sus construcciones.

¢ Brody se comporta con una so-
briedad y discrecién casi monacales,
y las fiestas de su mansién son de lo
mds recatadas, muy del gusto de los
conservadores peces gordos de la
ciudad.

3. Los trapos
sucios de Sherman

Otra posibilidad es seguir a Sher-
man Brody sin que éste se dé cuenta
(haciendo las correspondientes tira-
das de Sigilo o usando Ofuscacién).
En tal caso, si los PJs tienen suerte,
verdn que Brody hace una visita noc-
turna a una de las obras en construc-
cién de su empresa, donde se retine
con una rubia de aspecto arisco, vesti-
da de negro y con gafas oscuras. Po-
dria pasar por una vampira, pero en
realidad se trata de Kabula, la mujer
lobo. Aunque no es ninguna belleza,
la Danzante ha sabido emplear sus

poderes sobrenaturales para conver-
tir al guapo, deseado y triunfador
Brody en su esclavo sexual. Los
personajes que hayan seguido
a Brody hasta la obra podrén
ver c6mo es humilladoy so-
metido a todo tipo de baje-
zas por la cruel mujer ru-
bia con corte de pelo alo
prusiano. Tras la (re-
pulsiva) sesién de sexo
y degradacién, la mujer
habla un rato con Brody y
se aleja, dejando que el
millonario vuelva a
su casa. Es posi-
ble que al-

da seguir a la rubia: si consigue no ser
descubierto, verd que se retine con
otramujer y dos hombres a las afueras
delaciudad...y quelos cuatrose trans-
forman en lobos de aspecto malsano y
repulsivo, interndndose en los bos-
ques (si el PJ es tan temerario como
para seguir a cuatro hombres lobo al
interior de un bosque, alld él). Si el
vampiro es descubierto, los cuatro
Danzantes no descansardn hasta des-
truirle: mds le vale huir tan rdpido
como pueda.

Por otra parte, puede que los PJs
hayan descubierto que Sherman no
es hijo natural de sus padres. Unas
cuantas averiguaciones (tiradas de
Contactos, Documentacién, Burocra-
cia...) permitirdn establecer que el
difunto Peter Brody aprovechd sus
influencias en el ayuntamiento para
adoptar un nifio discretamente.
Quien visite el departamento de
adopciones del ayuntamiento (o se
cuele en su sistema informético, o

 haga que sus ghouls echen una

miradita) y pase una tirada de Per-
cepcién + Documentacién a dificul-
tad 7 descubrird que el nifio registra-
do hace 34 afios como “Sherman
Brody” naci6 en el Hogar Charlotte
Winslow, una institucion de caridad
especializada en acoger a mujeres
victimas de malos tratos.

El Hogar se llama ahora Centro
Municipal de Acogida C.
Winslow, y su fundadora,

la propia Charlotte, si-
gue viva (aunque se
jubilé hace unos
anos). Si alguien
consiguelocalizar
su casa (Inteli-
gencia + Buro-
cracia a difi-
cultad 6) y
hablar
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con ella (el enfoque de la “conversa-
cion” depende del PJ, pero no sera
facil sonsacarlelainformacién), podrd
averiguar que el pequefio Sherman es
en realidad hijo de una tal Mary Lou
Tanner. Mary Lou, una joven pupila
del Hogar, con historial de alcoholis-
mo y prostitucién, ignoraba quién era
el padre de suhijo, y durante el emba-
razo tuvo extrafas alucinaciones y pe-
sadillas, intentando abortar y suici-
darse en un par de ocasiones. En
cuanto nacié el nifio, fue entrega-
doaunalto funcionario municipal,
que comprd el silencio de Charlotte
con una subvencién para el centro.

Charlotte hizo creer a Mary Lou “\\

que el nifio habia nacido muerto, y
la joven se marché a los pocos dias:
nunca mas se volvio a saber de ella.

Sialguien busca informacién sobre
Mary Lou Tanner, no encontrara mas
que una larga lista de antecedentes
por prostitucién, escdndalo publico ¥
asuntos similares, sin que haya mds
noticias que abandonase el Hogar
Winslow hace 34 afios.

Informacion para el Narrador: ob-
viamente, el padre biolégico de
Sherman era un Danzante de la Espi-
ral Negra, y su madre una Pariente.
Quien pase una tirada de Astucia +
Cultura de los Lupinos a dificultad 8
se dard cuenta de ello, y de que los
Danzantes seguramente acabaron de-
vorando a la joven. Estéd claro que
Sherman ha vuelto a reunirse con su
familia, y las cosas pueden ponerse
muy mal en la ciudad...

4. La conexion
Nosferatu

Durante sus indagaciones, puede
que los PJs se topen con Mr. Hammond,
un Nosferatu redicho y pedante que
también investiga a Sherman Brody,
por orden del antiguo de su clan. Es
16gico que los Nosferatu sientan inte-
1és por un constructor tan influyente, y
si hay algtin PJ Nosferatu en el grupo,
o si los personajes consiguen caerle
bien (habldndole con la debida defe-
rencia a un ancilla como él, salvdndole
de los Danzantes de la Espiral Negra o
algo por el estilo), puede que Mr.
Hammond acceda a intercambiar in-
formacidn, a prestarayudaolo quesea.

En realidad, Mr. Hammond es un
recurso que puedes usar si los PJs se
quedan atascados en su investigacién.

5. Problemas
grandes y peludos

Por supuesto, los Danzantes de la
Espiral Negra no se quedardn cruza-
dos de brazos si descubren que unos
miserables vampiruchos estdn me-
tiendo el hocico en sus asuntos. Aun-
que los Lupinos no suelen ser muy
sutiles, Kabula es mdsinteligente que

el Danzante medio, e intentard ten-
der una trampa a los vam-
piros que sorprenda cu-
rioseando. Bien mira-
do, siempre hay
tiempo para sacar
las garras y em-
prenderla a gol-
pes con las san-
guijuelas...

Ade-
mas, siempre
esposibleque
interven-
<\ gan otros

Lupinos, los
quesirven ¢
~ a Gaia.

Si Kabula R\
ve que hay \'—
demasiados ;
vampiros enci-
ma de ella, los con-
ducird hasta algin ti-
mulolocal y dejard que sus
enemigos se machaquen
enfre si.

Como ves, esta aventura no
tiene unfinal concreto, eincluso
es posible que los PJsla comple-
ten sin recurrir a la violenciaen /
ningun momento.

Sesupone queelgrupoha
cumplido su objetivo si con-
sigueaveriguar la siniestra ver-
dad sobre Sherman Brody y de-
mostrar a su patrén que el empresa-
rio es un Pariente Lupino con muy
mala sombra.

Si el plan de Kabula no es frustra-
do de alguna forma (matando a los
Danzantes o neutralizando a Brody),
la ciudad se convertird pronto en un

centro de actividad del Wyrm, y no
tardard en estallar una devastadora
guerra entre Lupinos. Por supuesto,
los vampiros también se verdn perju-
dicados por ella. Si los PJs alteran de
alguna forma los designios de los
Danzantes, Kabula intentard vengar-
se tarde o temprano (puedes usarla
como PNJ enemigo recurrente en tu
crénica).
En caso de que Brody sea conver-
tido en ghoul o Abrazado, no cam-
biard nada: el Pariente seguird sien-
do fiel a Kabula, a menos que su
sire leimponga un Vinculo de San-
gre. Convertido en vampiro, Brody
puede ser un elemento muy pode-
roso en tu crénica. Si, por la razén
que sea, es alguno de los PJs quien
Abraza aBrody, puede contar con la
enemistad eterna de Kabula (y tam-
bién con los muchos quebraderos
de cabeza que le provocard su
flamante chiquillo).

por David Alabort




Los mas vendidos
(Novedad)

Comoeradeprever, eljuegomadsesperado
ha sido el més vendido durante los tltimos
meses. 7°Mar se encarama, con sus dos libros,
a esta lista, seguidos de cerca por EI libro de
Nod, el mas deseado por los seguidores de
Vampiro. Inmediatamente detrds de estos
bombazos se sittia Rolemaster Fantasia, al que
se le augura una buena carrera comercial.

> - Vampir 8,19
12 Hijos de la Noche  VampirslM 5,81
13 Spanish Show _ Fanhunter 5,69
14 Libro del Clan: Sefita VampioLM 544
15 laSendadelaGrila LSA 544
16 Cthulhu Actual  Cchuhe. . 538
17 La Senda del Cangrejo 158 5,25
18 Montreal Nocturno ~ VampiroLM 5,00
19 La Guia del Sabbat VampirorlM 4,81
20 Estipe de Oriente VampirolM 4,50
21 Lider 5: Especial Modulos Revista 4,50
22 Hengeyokai Hombre Lobo 4,38
23 Los Angeles Noctumno Vampiro:tM 4,25
24 Barrio Xino Basico 4,25
25 La Senda del Dragén L5A 4,19
26 Ad Intra Mare Adquelarre 4,06
27 Libellus Sanguinis If Vampiro:EOQ 2,94
28 Pantalla de Aquelarre Aquelarre 2,75
29 Herejia Cainita Vampiro:EOQ 2,69
30 Libro del Clan: Assamita Vampiro:LM 2,63

Tiendas colaboradoras:

La Masecarada

Los mas vendidos
(Lineas)

Pocos cambios en la lista de las lineas
mas vendidas. Con Vampiro a la cabeza,
una vez mas, s6lo La Llamada de Cthulhu y
AD&D bajando una posicién, tienen un
movimiento significativo, mientras Vampi-
ro: Edad Oscura recupera unas cuantas de
las posiciones que habia perdido en meses
anteriores.

11 Wraith: El Olvido

La Factoria 9,00
12 Changeling LaFactoria 8,44
13 Fading Suns - LaFactorla 8,31
14 Mago: La Ascension La Factoria 8,19
15 Kult M+D 8,00
16 Cyberpunk M+D 6,25
17 Star Wars Joc - 5,63
18 LaMascarada: Rolen Vivo  LaFactoria” 3,88
19 Exo Sombra 3,19
20 Shadowrun Zinco 2,94
21 En Hastur 2,75
22 Battletech Zinco 2,75
23 Mutantes G2 Ludotecnia 1,75
24 Comandos de Guerra Cronépolis 1,69
25 RuneQuest Joc 1,63
26 Deadlands La Factoria 1,63
27 Mutant Chronicles M+D 1,56
28 GURPS La Factoria 1,31
29 Paranoia Joc 0,94
30 Mekton Z M+D 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. Gijén: 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. Malaga: 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, Micron. Vitoria:
Ronin. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal. Total: 38.

CruurtnUy

Los mas jugados
(Clubes)

Pero el verdadero pulsoseencuentra, como
siempre, en los clubes. En esta ocasién la lista
da un vuelco significativo, ya que La Llamada
de Cthulhu desbanca por vez primera (desde
el n®3, en febrero de 1998 no se producia este
hecho) a Vampiro. El constante apoyo que La
Factoria, en forma de suplementos, le ha dis-
pensado hasido determinante para el cambio.

6,46

11 Cyberpunk M:D
12 Mago: La Ascension LaFactoria 6,33
13 Rolemaster LaFactoria 6,00
14 7*Mar La Factoria 5,88
.15 Fading Suns LaFactorfa 4,92
16 StarWars Joc 471
17 Edc Joc 442
18 Fanhunter Farsa's W 4,21
19 Kut MsD 4,04
20 LaMascarada: Rolen Vivo  LaFactoria 4,00
21 Shadowrun La Factoria 3,50
22 Wraith: El Olvido La Factoria 3,38
23 Changeling La Factoria 3,08
24 Barrio Xino La Factoria 3,00
25 Mutantes G2 Ludotecnia 2,79
26 Pendragon Joc 2,75
27 Mago: La Cruzada La Factoria 2,58
28 Superhéroes Inc. Cronépolis 2,46
29 Exo Ed. Sombra 2,29
30 Ragnarok Ludotecnia 2,21

Clubes: Al Amarja, Arkham, CRUP Cartagena,
Dado de hierro, Dragom, Dragén Negro, El
batallador, Exploradores del averno, Innuat,
Irmandinh@s, La Forja, La garra del dragon, Las
7 plagas, 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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EL SEXTO JUEGO DEL SISTEM

ES LA HORA DE PASAR FACTURA

URante siglos, los p@de‘{-«'c) supernaturales ban geinado pog encima
control, dominando « 1os humanos, ocultos entre 1as sombras de
Las cxigtumes de la poche han campado a sus anchas desi
pRINCIpio d¢ los fiempos tal y como los conocem

Pero nada €5 para siempRre
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Una guia de terror y conspiraciones modernas para'‘La Llamada'de: Bthulhu

Pagan Publishing

-
Hl  —
(] —
m e
# F n —
& i B
i £ = e =
= .
-
-
’ Ll ==
S s g ——————
=
a

ol tiempo que acechan y 1 éiﬁmuladas en |
sombras, la lenta fodiédulbre’th! corazin de |
e humanidad, las sscuras e%ﬁﬂé‘% qua gran

enloguecidas en el




