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Tenempwuna mitologia
descabellada donde los dioses
murieron combatiendo con los
demonios, y dejaron la magia a
los humanos para que éstos

pudieran sobrevivir... Si es eso lo
~ que prefieres creer...

Tenemos también el hecho de
| que el mundo es plano. Pero en
; esta ocasion, no hay elefantes ni
| tortugas ni cabritillos que lo sujeten.
Esto quiere decir que el mundo esta
cayendo por el infinito cosmico. A
toda hostia, ademas. Y el dia del fin
del mundo.... pero no... eso es
demasiado absurdo...

- Por otro lado tenemos el infierno,
lleno de demonios, que existe :
geograficamente. {Esta en el mapa! ¥
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Ifiigo Robles-Eisner & Ifaki Lillo Hace unos meses os comentamos que queriamos
Jose%MﬁRgm&ch }?ranciﬁc‘ompez introducir cambios en la revista (algunos de ellos ya
antos ¢ uan Marén : : o 53
GetardoAfega “hngd Mastines han tenido lugar), y a partir del n® 18 los podréis
Juan Antonie  Murillo Y comprobar.
Zamora Roberto Mis Quiza el mas solicitado por los aficionados en

diversos foros electrénicos haya sido el del aumento
de la extension de los modulos, que sera duplicada. De
. este modo, las historias podran desarrollarse con
Portada . Lawrence Snelly mayor profundidad, quitando atn mas trabajo a los
Sgg‘%ﬂ;&mn directonjes de juego..Por otra parte, introducire-
, mos mas ayudas de juego breves, que
Cortectores Estilo - Arturs Alonso Angel Blanco pueden consistir en ideas para his-
Disefio y - Dinamic Duo torias, descripcion de lugares, or-
Magquetacién  Javier Pérez Calvo ganizaciones, conjuros, equipo,
£3 Da“feISé"Chez nuevas reglas y cualquier otro
i e L I S articulo que no pueda consi-
Arganda dle Rey. Madrid A derarse un modulo.
;:i‘ifg’]"’gffggf’laﬁoga o Y hay otro apartado
.2 Deposito Legal: M-31670-1993 que va a recibir una im-
s ISSM: 11356242 © portante ampliacion: las
sdediez es una revista bimestral editada | resenas. Habréis podido
por La Factoria de Ideas desde la calle Pico® comprobar que, a pesar
Mulhacén, 24 de Rrgénda“’dé] Réy (Madrid). 1 de haber aumentado
CP 28500. Teléfono 91 8704585 hace bien poco en una
www.distrimageri.es pagina el espacio dedi:
cado a las mismas, casi
no nos quedaba sitio
para resenar material
de importacién. Por
€so vamos a reforzar
la seccion con dos pa-
ginas mas (doce rese-
nas), con lo que espe-
ramos poder ofreceros
e un nqticias del material
- B mas_nuevo, tanto de
A aqui como de fuera de
nuestras fronteras.
] ach eavy 3 Para terminar, vamos a abrir
i entac W un concurso (le seguiran otros) de
(o) Lo diseno de personajes: si tienes un PJ
o PNJ lo bastante original ¢ intere-
sante como para ser publicado (la
extension sera de 600 palabras),
‘recibiras un premio en forma de
material de rol.

Aprovechamos para invitaros a
participar tanto en este concurso como
en cualquier otra seccion de la revis-
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Novedades, novedades, muchas no-
vedades. Aqui dentro, muy buenas: mas
companias, mds juegos, mas variedad, mas
diversién, mds gente feliz, Allf fuera, muy
malas: mds problemas, mds lineas cancela-
das, mds despidos, mds incertidumbre. Si
quieres enterarte de todo, no te pierdas
ésta tu seccion de noticias.

La Factoria

Tras la descarga navidefia de nuevo ma-
terial, y por si no te bastaba con todas las
lineas publicadas, se anuncia una nueva:

Elric, eljuegoderol
basado en el rico
_universo de Mi-
- chael Moorcock,
verd laluz (enver-
sionlegible, claro,
queladeJoc..)a
principiosdeano,
y ya hay nuevas
licencias en lare-
cdmara de las

que os hablare-
mos en su mo-
mento. Aun
mds: en no-
viembre ha sa-
lido en EE.UU.
la edicién revi-
sada deHombre
Lobo: El Apocalipsis, que
ya estd traduciéndose para que esté cuanto
antes en las estanterfas. Se prevé su apari-
cion en castellano para marzo de 2001, aun-
que de todo esto 0s informaremos més am-
pliamente asu debido tiempo. De momento,
pasemos a las novedades inmediatas:

Los vampirdéfilos, como siempre, estan
de enhorabuena. Ademas de la reciente
publicacién del nuevoLibro del clan Brujah,
que inicia la tanda de los “clanbooks” revi-
sados y remozados, apareceran El tienpo de
Ia sangre débil (enero de 2001), un libro
destinado a cambiar para siempre el Mun-
do de Tinieblas (con el inicio de la Gehena
| y el surgimiento de los heraldos de sangre
| diluida), Los mil infiernos (febrero), un su-
plemento paraEstirpe de Orienteenel que se
describen los reinos Yomi mds horrendos
(y divertidos, claro), Berlin nocturno (febre-

'I l. L3

Los fantasmas también pueden brin-
dar... o no. Pues la Guia de la Tempestad:
Mar de Sombras (febrero de 2001) es un
odelos espantos y horrores con-
tenidos en el caos del Olvido. Para los
espmtus mas bizarros.

Y Changeling no se queda atréds. La suerte
del plebeyo. (febrero de 2001) siembra las
semillas de la revolucién en el universo de
 las hadas. ; Vamos a seguir aguantando, en
el siglo XXI, que los nobles nos digan lo que

el tenemos que hacer? Nof Ademds, La isla de
ro), la descripcidn de una ciudad dividida  Jos poderosos (marzo) nos describe lo que
por la existencia de dos principes (y, porsi  para muchos debi6 ser el escenario bdsico
fuera poco, con la aparicién de... si, de  de Changeling: las islas briténicas, con toda
Cain), y el Libro del clan su magia y esplendor feérico.
Gangrel (febrero de 2001), (Puedes resistirte?
que pone al dia a un clan Y el recién llegado,
que ha abandonado la Ca- Cazador (presentado en
marilla, y que por tanto se ste mismo nimero), no
encuentraenuna posicion se iba a quedar sin su
sumamente delicada. lac i

Y Vampiro: Edad Oscu-
m tampoco descansa. La
pantallavaaserreeditada,
esta vez con la aventura
Fuentes de brillante carme-
si(enerode2001),el com-
plemento perfecto para
Jerusalén nocturno. Porsu
parte, El caballerode ceni-
zas (febrerode 2001)nos
describe numerosas or-
denes de caballeria, tan-
to mortales como vampiri-
cas, con toda clase de detalles para incorpo-
rarlas a una crénica realmente heroica.

Para Hombre Lobo, y a la espera de la
comentadaediciénrevisada, hay unanun-
cio: Razas cambiantes: Nuwisha (febrero de
2001), que nos muestra a los hombres co-
vote, defensores de las tradiciones indias
con un peligroso sentido del humor.

Mago y su suplemento histérico, La Cru-
zada, tienen més material en lasimprentas (y -

para mediados de afo aparecerd \

desgraaa os ahi fuera que
omparten tu gris destino.
or su parte, Mundo de
 Tinieblasnos presentaFEl cir-
co de medianoche (febrero de
2001), un siniestro suple-
mento cruzado que nos des-
cribe un espectéculo en el
‘que un paso en falso puede ser el dltimo.
~ Avisados quedais.
: Terminamos con la linea en vivo, que
' presenta dos novedades: La guia del principe
(enero de 2001) es un conjunto de escritos
e la direccién de una ciudad... ya sea
~ desdeel trono o desde las sombras. Impres-
‘cindible para cualquier jugador de Vampiro
con ambiciones. La larga noche (fe-
brero de 2001), por su parte, nos
presenta las reglas paraju gar aVam-
piro en vivo... jen la Edad Media!
Descubre como es una corte medie-
val celebrada a la luz de los cirios...
y con un banquete “especial”.
Y no solo de MdT vive el
aficionado. Para 7¢ Mar,
mejor juego del afo pa-
sado en GenCon, ve-
remos nada menos
quetres suplemen-
. tos:Lalocuradel ru-
fidn (enero de2001)
esla segunda parte

laenormeGuiadelaTec-
nocracia): El libro de
la locura (La As-
cension, enero
de 2001) es un
suplemento impres-
cindiblesiquieres cono-
cer a los verdaderos pe-
sospesadosdelaUmbra;
después de este libro, tu
cronica no volverd a ser la
misma. Parala edicién re-
visada anuncian laPanta-
Ila del Narrador (febrero),
acompanada por un libro e
delo masitil que nos descri-
be algunas de las Artes perdi- &
dasdelamagia:los Ahl-i-batin, "
los templarios, etc. Si prefieres
la magia renacentista mas si-
niestra, Infernalismo: La senda
de los gritos (enero de 2001)
te enseniara casi todo lo ne-
cesario para incluir a los
degenerados satanistas
en tus partidas. y

te de recreo.Montaigne
(febrero) nos transporta a
la nacién mds poderosade
héah, la que marca el rit-
mo del continente en mu-
chosaspectos. Descubrirds
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® Ya estd en la calle Mortal Coils, de
mano de HT Editores, un excelente
suplemento de aventuras de Pagan
Publishing para La llamada de Cthulhu.
Consulta en tu tienda habitual.

® Al calor de la nueva edicién de

Ars Magica, la Orden de Hermes, un |

grupo de aficionados de todo el pais,
ha cobrado nuevos brios. Si quieres
saber mds sobre ellos, conocer sus acti-
vidades y las ventajas de ser socio,
escribe a cualquiera de estas direccio-
nes: autocrata@hotmail.com u Orden
de Hermes. Inmico ¢/ . Montes del Sueve,
28. 33012, Oviedo (Asturias).
® Y algo similar quiere hacer Edi-
iones Sombra: si quieres formar un
Exogrupo registrado y conocer las ven-
tajas que ello conlleva, escribeles a
edsombra@edsombra.com o al Apar-
tado de Correos 108, 46940 Manises
(Valencia).
® Se ha empezado a rodar una peli

cula sobre los extrafios acontecimientos

de la Semana Santa sevillana de 2000. 1}

;Cuadntas tonterias nuevas tendremos
que ver sobre los juegos de rol? Qué
paciencia, [livatar, qué paciendia...

® Si vais a estar por Galicia los dias
26-30 de marzo de 2001, podréis parti-
ciparenlas Il Xornadas Universitarias
de Rol (XUR), que tendran lugar en la
Facultad de Ciencias de Vigo. Podéis
ampliar informacion escribiendo a
Xan@uvigo.es

® Hastur estd buscando colabora-
dores para su revista El Norte (que os
comentaremos en cuanto caigaennues-
tras manos). No dejéis de escribirles si
queréis colaborar.

@ Volvemos a recordar que, si que-
réis anunciar vuestras jornadas o en-
cuentros en estas paginas, debéis co-
municdrnoslo con la maxima antela-
cion posible.

de alla

® Eden Studios también se lanza a

f la publicacién de unbestiario para D20,

p Liber Bestiarius. Parece quela gallinano
deja de poner huevos...

® Nueva fecha de aparicion para
Hero System 5th Edition: febrero de 2001.
I Dicen que esta vez es de verdad.

® Uri Geller ha denunciado a la

! empresa Nintendo por un supuesto
plagio de sus “poderes” en varios
Pokémon. La realidad, desde luego, su-
pera a la ficcion.

® Gold Rush Games edita para su
juego manga Usagi Yojimbo el libro

"

: Monsters!, con 25 nuevos bichos para 1

F- un titulo que gusta mucho.

s 7 Los numerosos afi-

{ ' tienen su racion: El im-

 y en el conflicto.

secretos que te dejardn helado. Para termi-
nar, La flecha del cielo (marzo) cierra en
Vodacce La cruz de Erebus, con un final del
nivel que cabria esperar. Y es que el acero
no puede solucionarlo todo...

Para swlinea hermana, Leyenda de los 5
anillos, y al calor de las novelas de reciente
aparicién, también hay novedades: la Guia
| _del mercader de RoKugan (enero de 2001) es

un librO que cambia parasiempre La forma
de verel Imperio EsmerAlda... y hasTaaqui
podemos leer. Imprescindible. La senda del
Leon (febrero) prosigue la publicacion de
los clanes presentando a los defensores del
Emperador Hantei, mientras que EI cddigo
del bushido (marzo) es una breve aventura
que ensefiard por la via dura a los samurai
lo estricto del camino que han tomado.
(Y para La lamada de Cthulhu? Los
Primigenios (febrero de 2001) es una extensa
. guia con aventuras en las que estos simpati-
;l cos muchachotes son los protagonistas prin-

cipales (para variar). ;Despertard realmente

% Cthulhu? Secretos (marzo), por su parte, es

_ unaaventuraactual enlaquelosinvestigado-
res deberan descubrirgué fue enterrado

¥ aquel diaen Vermont...

" cionados de Warha-
mmer Fantasia también

. perio en llamas (febrero
de 2001) sumird -atn
mas-almundoenel caos

Y nos vamos al futu-
romuy, muy cercano. El
« flamante Shadowrun 3*
Ed. se estrena conlaPan-
‘talla (febrero de 2001),
que incluye una aventu-
ra introductoria para en-
trar en faena. Pero si te
gusta mads el Cyberpunk,
¢ no temas: Neotribus (marzo) es un e
~ te suplemento para aquellos que se lian la
! manta a la cabeza y se echan al monte.
- Para Fading Suns tenemos una guia im-
M prescindible, Sacerdotes del Sol Celestial (fe-
* brero de 2001), en la que descubriremos
una Iglesia mucho mads rica, compleja e
interesante de lo que habiamos imaginado.

Y Rolemaster Fantasia, a pesar de las ma-
las nuevas del cierre de ICE (ver noticias
internacionales), sigue su camino. Cuando
se agote el material existente de RMF se
empezard coneldeRMSS, convenientemen-
te adaptado a la ultima edicién, por lo que
quedan libros parasatisfacer al mas exigen-
te. Para empezar, el Manual de Personajes
(febrero de 2001) presenta toda suerte de
razas, profesiones, habilidades, méritos, de-
fectosy opcionesdeadiestramiento, demodo
que la variedad estd mds que asegurada.

Y Ars Magica no podia ser menos, y se
descuelga con el excelente Grimorio del mago
(febrero de 2001), una guia vital para com-
prender el funcionamiento y estructura de la
Orden de Hermes, presentando abundan-
tisimainformaciéntil, comolamagiafeérica.

(Quién da mas?

Caja de Pandora

Esta editorial estd preparando un nue-
vo bdsico para verano, pero no podemos
dar mds informacién hasta que se concre-
ten los detalles. Hasta entonces, jqué tal
un repaso a sus lineas en marcha?

Agquelarre 2 Ed. va a conecer una nueva
encarnacion (enero de 2001) en la que se
separa Villay corte, que serd un nuevo bdsico
a finales de afio, y que incluird un CD con
nuevo material y una guia de aprendizaje
parajugar al rol. Ultreya (enero) es una nue-
va entrega de Mitos y Leyendas, esta
ambientada en el Camino de Santiago e in-
cluye numerosas aventuras. También anun-
cian una nueva “linea Aquelarre” en forma-
to A4. El primer titulo serd Vera Lucis.

Y para el recién editado Superhéroes
Inc. también hay novedades, no credis. En
enero veremos la pantalla, acompafiada
del suplemento de rigor, y veremos la
primera parte de un cémic que incluird un
médulo narrativo, y que se publicard (son
3 entregas) con periodicidad mensual.

Portltimo, también ve-
remos nuevos ntimeros de
la revista Lider:

Devir

Devir se ha hecho fi-
nalmente con los dere-
chos de D&D3, y el tini-
co anuncio oficial que se

tienees queeljuegoapa-
recera en castellano en
las misma fechas enque
se estrene la pelicula co-
rrespondiente en nues-
tro pais. ;Y cudndo es
eso? Cuando nos ente-
. remos os mantendre-
s puntualmente informados. Sabemos
queellibro del jugador ya estd traducido y
que en el del Dungeon Master se estd tra-
bajando a marchas forzadas.

Edge Entertainment

No contentos con Heavy Gear (presenta-
do en este mismo numero) y Unknown
Armies, Edge anuncia la preparacion del
lisérgico Owver the Edge y de la serie de
minijuegos New Style de Hogshead, empe-
zando conViolenciay Puppetland+PowerKill.
Les seguira de cerca Baron de Munchausen.
Por si fuera poco, se suben al carro D20 y
publican en breve dos aventuras de Atlas
Games, Tres dias para matar y Ladrones en el
bosque, ambas para niveles bajos.

Respecto alos dosjuegos que ya tienen
fuera, para Heavy Gear anuncian Vida en
Terra Nova, una guia sobre el mundo de
juego con toda la informacién que echaste
en falta en el basico, y El gambito de Paxton,
una aventura ideal para iniciarse en el
mundo de este juego futurista.

Para Unknown Armies también tene-
mos aventuras: Instantdneas, un libro que



incluye cinco historias breves; y suple-
mentos: Balas, pasta y abogados, con todo lo
que quisiste saber sobre la Nueva Inquisi-
cién y nunca debiste preguntar.

Futsﬁ's Wugon

Ya ha aparecido Fanhunter Frak Trivial,
el juego de preguntas que os anunciamos
en anteriores nimeros de la revista, y que
0s comentaremos en el préximo (os avan-
zamos que tiene mds de 3.000 preguntas, a
cada cual mds freak que la anterior).

Esta joven editorial nacional se ha
reconvertidoen S.L. tras una crisis interna, y
anuncia numerosas am-
pliaciones deERT paralos
préximos meses: Ciudad
Imperial, Atlas de criaturas
y Caballerias imperiales. Y
nofaltansuplementosde
escenario (Espadas deare-
na) e incluso novelas
(unatrilogiallamadalLas
cronicas de la magia). Por
si esto fuera poco, pre-
paran para febrero de
2001 la aparicion del
primer nimero de su
revista EI Norte. Les
deseamos todalasuer-
te en esta nueva (y
apretada) etapa.

Por su parte, Sombra saluda los prime-
ros meses del nuevo milenio con algunas
novedades. Los Exodados son 3 dados espe-
ciales, uno de ellos diferente, parajugar, por
supuesto, a Exo. Para el mismo nos vuelven
a anunciar TCM: Tiempo de Mision Cero, que
hasufrido unretraso, y que trataalos grupos
Exo de la Republica Federal de Planetas.
Incluyeequipo, nuevasnaves, reglas de crea-
cién de las mismas y tres campanas
ambientadas en esta faccién del universe.

Ademds, CEP: Combate en el Espacio
Profundo es otro suplemento paraExo, una
simplificacién de las reglas tacticas del
libro basico que incluird fichas y tableros
para ayudar al D] a dirigir esta faceta del
juego. Para redondear la faena, anuncian
también el n? 8 de la revista Sire.

£
Ucronia

Y esto estd que se sale: Anno Domini esel
primer juego de lanueva editorial Ucronia.
(Y como es? Ellos lo llaman medieval de
fantasia religiosa, y en él se puede interpretar
a angeles, demonios y hombres. Ademds,
planean sacar 1-2 suplementos anuales, se-
gtin las ventas, Ellibro tiene 360 paginas, en

formato intermedio entre el A4 normal y el
tamafio de esta revista.

Y, para variar, las convulsiones no pa-
ran, y la crisis afecta tanto a las empresas
grandes como a las pequefias. Y la bra
de ICE, a pesar de ser traumdtica para-
muchos, no tiene ni de lejos las repercusio- -
nes de los problemas en WotC, que dejan
en el aire cosas muy importantes, como las
numerosas e importantisimas jornadas or-
ganizadas por la todopoderosa Andon
(GenCon, entre otras). Las consecuencias
son imprevisibles. Permanezcan a la escu-
cha.

List@s de correo

El auge experimentado por D20 ha
llevado a la creacion de una lista dedi-
cada al sistema. ;Que quieres apuntar-
te? Pues pdsate por Egroups y busca
D20-es.

Y auge también es el de Ars Magica;
y como muestra, un botén: sodalis
@egroups.com es una lista en la que
podras comentar cualquier tema sobre
este juego.

Y otro juego que ha experimenta-
do un gran crecimiento: Aguelarre.

la empresa a poner a la SEAARICREREISHEREIETEUERIEW-NLEITE
venta, paraasegurar susu-.i ' SESUEHGATATE RGN TERIERVO VT TS
DA GERS PR LG IL I larre) si quieres apuntarte a su lista
cartasLegends of the fiverings de correo.
(vahay varios interesados).
Atn estd por ver si esto lle-
ga a afectar al jdr, cuya se-
gunda edicion (en el forma-
to de libro del jugador y li-
brodel DJ)acabadeaparecer
en EE.UU. it
No deberia ser asi, pues .
la propiedad del mismoesde
AEG, no de WotC (el lio de empresas es *
bastante grande, producto de la cadena de
fusiones de los tiltimos meses). No os per-
ddis los préximos niimeros de vuestra re-
vista favorita, en la que os comunicaremos
cualquier cambio (;tendrd que ver con el |
rumor de que el nuevo Oriental adventures *
de D&D estara ambientado en Rokugan?). !

Atlas

Atlas sigue su camino, a la chita ca-
llando, con un ritmo bajo pero constante.
Como ya os hemos contado, esta empresa
se halanzado a la publicacién de aventu- |
ras D20, y como ejemplo tenemos In the
belly of the beast (enero de 2001), para su-
mundo Penumbra. Pero silo que os gusta
es Ars Magica4, The Medieval Bestiary (efie=
rode 2001) es una guia de criaturas miticas
en una Europa mucho més fantdstica que
la real.

Alderac

Losrecientesy graves !f
problemas de Wizards of |
the Coast, de los que os+'
informamos en este mis- |
mo nimero, hanllevadoa'§

Navegando

Para empezar, Millenium ha anun-
ciado el lanzamiento en castellano del
conocido portal rpg.net, un enorme
recurso de bisqueda de direcciones de
la industria, resefias de juego, anun-
cios, etc. Os mantendremos informa-
dos al respecto.

Y no dejéis de visitar http://
come.to/ mitagos, pues ya ha apareci-
do un nuevo nimero de uno de nues-
tros f@nzines favoritos: Drakkos.

¢Que quieres participar en un jue-
go en lineamultijugador (200+) hecho
en Espana? Consulta la pagina http: / /
go.to/ MonstersWary aptintate. Yahay
dos partidas en marcha.

Si te ha gustado Delta Green, no
puedes perderte esta pagina: http:// '8
members.es.tripod.de/dweller/ g

Y, aprovechando la aparicion de la
nueva y esperada edicion de Shadow-
run, no podiamos dejar de recordar
una de las mejores paginas en castella- ]
no dedicadas al juego: Las sombras de
Seattle (www.dragonmania.com/
shadowrun).

Y una excelente noticia de una de
las paginas mds trabajadas de este pais
en PsychoCorp han abierto el “Estudio ¢
Lovecraft”.Si quieres conocerlo, apun
ta: www.psychocorp.com/cthuthu/ | §
index.html

Y no podemos marcharnos sin pre-
sentar material de Vampiro: en http:/ /
come.to/viladerol encontraréis todo
tipo de informacién, incluyendoBarce- .
lona by Night. 4

Chaosium

Chaosium también aprovecha el tirén
D20 y anuncia para el primer trimestre de
2001 Dragon lords of Melniboné, un suple-
mento que describird, para el nuevo siste-
ma de D&D, los Reinos Jévenes de Michael
Moorcock.




Hasta nueva orden, y otra vez debido
a los problemas que atraviesa WotC (la
globalizacion ha llegado al rol: se resfria el
pez gordo y todos estornudan), la edicién
D20 que esta empresa iba a hacer de Call of
Cthulhu queda suspendida. Habrd que es-
perar un poco para ver a un arquedlogo de
nivel 6.

Lo que ve-
remos es, con-
memorando los
20 afios de La
llamada de Cthul-
hu, una edicién
en tapade cuero
y aspecto anti-
guo, al estilo de
las limited de
White Wolf. El
precio lo reserva
para los aficiona-
dos acérrimos del
juego.

FASA

A la espera de
noticias sobre la ansiada 4° ediciéon de
Battletech (de la que recibiréis in
en cuanto tengamos noticias, pues La Fac-
toria ya tiene adquiridos los derechos de

su publicacién), los aficionados pueden
disfrutar de una nueva aventura para
Shadowrun 3 (de reciente publicacién en
castellano): The year of the comet (enero de

do espiritual, con algunos
poderosos moradores).

2001), un médulo apocaliptico que satisfa-
ra a los mas exigentes.

ICE

informamos en anterio-
res numeros de esta revista, ICE habia
perdldo los derechos para pu-
blicar material de la Tierra Me-
dia, y parece que esta veterana
editorial no ha sido capaz de
soportar el golpe, presentando
una declaracién de bancarro-
ta. Por tanto, hasta nueva or-
den nos hemos quedado | sin

cias nacionales, al respecto)
DEP .

IssariesInc., lanuevaem-
presa de Greg Stafford, ha
publicado casi un libro al
mes desde que lanzara Hero
Wars, el juego que ha devuelto el mundo
de Glorantha a las estanterias (esta vez
sinRunequest). Sus planes futuros se con-
centran en esta linea, e incluyen los li-
bros Feed Uz! (una guia sobre los exéti-
cos trolls de Genertela), Kethaela freed!
(un suplemento regional con la conti-
nuacién de la guerra de Sartar contra el

perio Lunar) y
Godswar (una “guia de inici de

Steve Jac

Ya hemos comentado

alguna vez que Steve

Jackson es una de las

pocas empresas que

mantiene su ritmo
desde

hace

muchos afios, y
nos lo sigue demos-
trando con las si-

guientes noveda-
des:

Bladelamfs sin Sefior de los ani-
in Rolemaster (ver noti-

Modular cutter (GURPS Traveller, ene-
ro de 2001) presenta numerosos médulos
que pueden usarse para construir o mo-
dificar “a la carta” toda clase de naves
espaciales. Por su parte, GURPS: Low-tech
(febrero) y GURPS: High-tech (enero) des-
criben material, tecnologia y armas de los
niveles 0-3 y 4-7, respectivamente. Para
todos, vamos. Si te gustan los articulos de
Pyramid, GURPS: Pyramid I (febrero) re-
copila los mds interesantes aparecidos
hasta la fecha.

White Wolf

White Wolf, a la espera del lanza-
miento de su nuevo juego, Exalted (ver

el cuadro adjunto), sigue frenando el

‘vertiginoso ritmo de lanzamientos al
que nos tenia acostumbrados en el pa-

sado ;Volverdn a dar co: Ia fotmula del
éxito? -

collection,
cianRelics & |
tuals (enero
2001), la guia
de objetos ma-
gicos y conju-
ros de las Tie-
rras Heridas,
seguido porla
rimeramini-

parte Necro-
mancer, de
la mano de
White Wolf
(como ya os informamos en anteriores ni-
meros de la revista), también estd lanzan-
do aventuras para D20, al ritmo de una al
mes. Rappan Athuk 1: The Upper Levels
(enero de 2001), es la primera parte de
“la madre de todos los dungeons”, en el
que se trata de acabar con el reinado de
un poderoso lich. Demons and Devils
(febrero) es una breve co-
leccion de aven-
turas cortas (1-
2 sesiones), y
Tomb of Abys-
thor (marzo)esla
continuacion de Crucible of Freya.

Y ahora si que pasamos al MdT.
Dharma book: Thousand whispers (enero
de 2001) nos describe este esquizofrénico
camino de los Catayanos, para mejor
atormentar a los kin-jin occidentales. Y
para cosas raras, nada como los Clanbook
Lasombra y Tzimisce revisados (enero y
febrero, respectivamente). ;Cémo afron-
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tan estos clanes, uno con el peso del
Sabbat sobre sus espaldas, el otro caido
endesgracia, lallegada de la Gehena? ; Y
como lo hizo el segundo en la Edad Me-
dia? Libellus Sanguinis 4 (Vampiro: Edad
Oscura, febrero) nos lo muestra, ademas
de darle un repaso alos Capadocios ylos
Malkavian. Para que no se diga. Y en el
apartadode rol envivo tenemos Vampire:
Storyteller’s Guide (enero), una compen-
dio de consejos para crear partidas emo-
cionantes y originales.

Y los aficionados a Hombre lobo: El
Apocalipsis no se iban a conformar con la
flamante edicién revisada del juego, de
inmediata aparicién en castellano:
Storyteller screen (enero de 2001), aparte
de la consabida pantalla, incluye un li-
bro centrado en facilitar la labor del su-
frido Narrador.

Y por fin se ve satisfecha una de las
mads viejas demandas de los aficionados
al Mundo de Tinieblas: la aparicién del
juego en vivo de Mago: La Ascensicn (que
no se habfa publicado por la imposibili-
dad de dar con un sistema que permitie-
ra encajar la infinita versatilidad de su
magia en el formato de una partida en
vivo): Laws of Ascension (febrero de 2001)
parece resolver todos estos problemas, y
en formato limited (de lujo) y unlimited
(normal).

Estaracién de MdT se cierra conHunter
book: Visionary (Cazador, enero de 2001),
con la descripcién de este peculiar credo
de exaltados.

Y en febrero llega también el esperado
Aberrant: Player’s guide, con toda la infor-
macion sobre los Nova que no aparecia en
el libro bésico.

Wizards
of the
Coast

Pues empe-
zamos bien: el
motivo principal
parece haber sido
el gran descenso
de ventas de Po-
kémon (no empe-
céis a aplaudir,
que esto de la eco-
nomiamodernare-
parte palos para *
todos) y el hundi-
miento en Bolsa de las acciones de
Hasbro, pero el caso es que WotC ha
sufrido un drdstico recorte de la planti-
lla (unos 100 despidos) que ha afectado a
todas las capas de la empresa.

(Elresultado? Para empezar, y unido
a la pérdida de la licencia de Dune (los
herederos de Herbert no han querido
renovarla), se han cargado Last Unicorn
Games. Ya no veremos el anunciado y
esperado Dune D20, que a su vez iba a
sustituir al recién aparecido y recién

ﬁ

Mundo de tinieblas: Exalted

Cuando parecia que: White Wolf ya l¢
habia dado todas las vueltas posiblesala
tuercadel Mundo de Tinieblas, nos anun-
cia para junio:de 2001 Ia aparicion de
Exalted, su prinier juego original de=:de

Hunter: The Reckoning

.Y qué es esto? Enain reciente nime-
ro de la revista InQuesfse'han desvelado
por fin algunaside'los detalles de este
guardado secreto. Exalted es un jdr
amblentado entin tiempomuy anterior a

MdT tal y

como lo .conocemos,  una epoca mitic

Miles de afos antes e 1a fecha de inicio-

del juego se produjo un
guerra que destrozo una la

paz y prospéridad. En este confhcto, la .

traicion acabé conila vida de toda un:
raza de seres, aunque no. conmgmo
quilar su esencia v1tal

defenestradoDune: Chronicles of
the Imperium (ahora unjuego de
culto), ni Star Trek D20 (paso a

se han cancelado o retrasado
todos los proyectos que no ten-
gan que ver con Star Wars D20
o con D&D3, que, aseguran
(ya veremos), no sufriran por
los recortes. Esta crisis no ha
hecho més que agudizar los
rumores de que el proyecto
D20 no habia dado los frutos
deseados, y que iba a ser ce-
rrado. Os mantendremos in-
formados.

Respecto a las noveda-
des para D&D3, y a la espera de la nueva
y esperadisima edicién de Forgotten
Realms (a tirar los viejos libros, chicos), se
inicia la serie de Complete book of... con
Sword & Fist: a Guidebook to fighters and
monks (enero de 2001), con informacién
para personalizar a estas clases de perso-
naje. The speaker in dreams (enero) es la
tercera aventura de D&D, esta vez para
personajes de nivel 3, y ambientada en
una ciudad sumida en una guerra de ban-
das. En febrero, y para que los retofios de
Elminster vayan abriendo boca, Monster

" mds informa

Decipher), ni nada. Segundo,

El encargado de’ desarrollar esta
nuevalinea es Geoff Grabowski. El jue-
80, como oturrid con Trinity; emplea
una versiéon modificada del sistema na-
rratiyo émpleado €n los juegos del
Mundo de Tinieblas Segun sus auto-
res, los jugadores asumirdn ¢l papel de
héroes légendarios perc al mismo tiem-
po tragicos, enfrentados 4 un enemigo
imbatible en un'mundo de fantasia al
borde de la guerra civil. ;

‘Para hacesnos una
1dea (pero siemipre sin 'desvelar de-

. masiado), aseguran qire eljuego (300

paginas en tapa dura) estamiucho més

. inspirado en Homeré queenTolkien,

que tiene un aspecto’ mas similar a
Katsuhiro Otomo que a-John William
Waterhouse, ¥ que su sabor és mas el
“de Final Fantasy que ef de szgeans &
Dragons:. 7.
Por supuesto, en cuamo engamos
la comuriicaremos
al instante en posteriores

compendium: .
Mounsters of Faeriin presenta
que llevarse al espaddn.

Y pasamos a Star Wa
Alternity, Marvel y demds
Naboo se ha retrasado has
2001, y nos describe a fondo uno de los
principales planetas de La amenaza fan-
tasma. Alguien podria hacernos el favor
de pasarse por la ciudad de los gungan
para librarnos para siempre del sefior
Binks...




Nacional

Transmigracion, la nueva
ampliacion de Magic

Su presentacion se realizard el dia 27 de
enero, la fecha de salida a la venta serd el 5 de
febrero y sera oficial en torneos DCI a partir del 1
de marzo de 2001. Ademas de ampliar las meca-
nicas anteriormente aparecidas en /nvasion, esta
expansion introduce dos nuevas: Gating, que per-
mite jugar un hechizo por debajo de su coste
devolviendo cartas del juego a la mano y los
Familiars, criaturas que redu- >
cen el coste de otros hechizos.

Se continua con las cartas
multicolor y las leyendas. La
expansion se compone de 143 3
cartas en borde negro, que incluyen 44 raras,
44infrecuentes y 55 comunes con cartas premium/
foil aleatoriamente incluidas.

En inglés podremos encontrar cajas de 36
sobres de 15 cartas, cajas de 12 barajas tematicas
de 60 cartas con libro de reglas y el Fat Pack que
contiene 6 sobres, una novela, la revista Top Deck
y 2 cartas premium. En castellano tendremos las
cajas de sobres y de barajas tematicas.

La siguiente ampliacion se llamara Apocalip-
sis, y es de suponer que se pondra a la venta, como
siempre ocurre con la tercera de cada bloque, a
primeros de junio.

Cartas reimpresas en la
Séptima Edicion

Ya comienzan a correr rumores por la red de
las cartas que se van a reimprimir en Séptima
Edicion (posiblemente a la venta antes del vera-
no). Esta es la lista que circula, aunque todavia
no esté confirmada: Ensenanza de Gerrard, Him-
no Glorioso, Angel de Serra, Adoracion, Ira de
Dios, Paria, Paladin del Norte, Paladin del Sur,
Niebla, Incursor trasgo, Esqueletos esclavos y
Angel caido.

Beatdown Set Box

Llega a nosotros una nueva caja editada por
Wizards destinada a los jugadores que empiezan,
pero con algun guifio hacia los coleccionistas,
pues vienen cartas raras, con dibujo alternativo.
Esta nueva caja de Magic: El Encuentro esta dedi-
cada a criaturas de gran tamafo como Mahamoti
Djinn, Erham Dijinn y Vampiro Sengir.

Contiene: Dos mazos pre-
construidos de 61 cartas con 5
raras cada una, una carta de cria-
tura premium con una ilustracion
nueva, enexclusivaparaestacaja,
en cada mazo; dos contadores de
20 caras, un postera doble caray
un manual a todo color descri-
biendo la historia de las criaturas
que aparecenenlacaja, ademas
de trucos de juego.

Encima, sepuede usarpara
almacenar cartas (hasta 900
con fundas estandar 6 12 bara-
jas de 60).

Pokémon: Fossil

Acabade aparecerlanuevaexpan-
sion paraPokémonen castellano, que
esta disponible en cajas de 36 sobres
y barajas teméticas de 8 unidades cada una.

La coleccion consta de 62 nuevas cartas, y las
barajas incluyen Pokémonque se han hecho famo-
s0s en los gimnasios como Seadra, Kingler, Muk,
Zubat y muchos otros.

El siguiente lanzamiento sera7eam Rocket y se
espera su aparicién para Semana Santa.

Iinternacional

Legend of the Five Rings:
Gold Edition

Con esta nueva edicion de L5R empieza una
nueva era en la historia de Rokugan, con nuevas
ilustraciones y un nuevo entormno de cartas més equi-
libradas. Es perfecto para introducir a nuevos jugado-
res al juego y ademas incluye nuevas espa-
das y personajes que redefiniran la lucha
en el Imperio Esmeralda. Se vendera
en cajas de 8 barajas de clan con
84 cartas, reglas, una guia rapida
dejuego, postery contadores y cajas
de 36 sobres de 15 cartas. Como ya
sabéis todo viene dado por el cambio de
reverso de las cartas, obligado por el COI que preten-
dia, y ha conseguido, que no se utilizara el logo de
cinco anillos entrelazados.

La edicion esta pendiente de que Wizards
cierre el acuerdo de traspaso de los derechos de
publicacion a un nuevo licenciatario, aunque
parece que sucedera en breve.

g

e chan s Loy, '} .
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Nueva ampliacion para
Sabbat Wars

Tras el exitoso retorno en forma de ampliacion
autojugable (se agoto toda la tirada en menos de
dos semanas) el pasado noviembre, White Wolf
anunciala primera expansion para junio.Final Nights
aportard 150 nuevas cartas, presentadas en sobres
de 11, al entorno de juego, e incluird algunas
seleccionadas entre las mas interesantes de las
ampliaciones anteriores, publicadas por WoetC.
Mientras tanto, se prepara un circuito de torneos en

nuestro pais, que tratara de gestionar un ranking
de los mejores jugadores.

Meddling
Mage: la carta
creada por
Pikula

Chris Pikula, el conocido
jugador profesional de Magic,
después de ganarel Invitational
tenia la posibilidad de disefiar
una carta para Wizards of the

Coast. Y este ha sido el resulta-
do final de su esfuerzo:
Meddling Mage ,
AB, Criatura — Mago, 2/2
Cuando Meddling Mage en-
tra en juego, nombra una carta que no sea una tierra.
Lacartanombradano puede jugarse.Meddling mages
chant soloudly that no one can get a spellin edgewise.
Meddling Mage saldrd en Transmigracion, y,
tal y como se puede apreciar al leerla, serd rara.

played. |

Vientos de cambio en
Wizards

Al parecer, desde que Hasbro adquirié la com-
pania, su responsable maximo, Peter Adkinson,
perdio buena parte de su margen para poder mane-
jar la cosas a su antojo como habia hecho hasta
entonces, y decidio presentar su dimision hace
pocas semanas, la cual fue aceptada. Los jefazos
de la multinacional ya han designado a un nuevo
presidente para Wizards, y se han apresurado en
confirmar que estos cambios en la direccion no
influiran en el desarrollo de Magic E/ encuentro.

Sin embargo, todo hace indicar que la compaiia
N0 pasa por sus mejores momentos, pues al retroceso
importante en la venta de Pokémon en Estados Uni-
dos, sele haunidounrecorte enlaplantillade unos 100
trabajadores, casi una décima parte deltotal. Ademés,
parece que la operacién D&D32, a pesar de haber
supuesto la mayor venta de un juego de rol en toda la

historia, no ha satisfecho las expectativas de la
cupula directiva, y estan planteandose re-
cortes en el proyecto editorial.

Atodo esto se ha unido la confirma-
cion del rumor que decia que WotC iba
aponeren ventaFive Rings Publishing,

pues al parecer no le interesa seguir
manteniendo el juego de cartas estrella de
esta empresa, que fue comprada por WetC hace ya
unos anos, Legend of Five Rings. Segun comentan
fuentes de Hasbro, las ventas son buenas, pero no lo
suficientes para emplear tiempo en su desarrollo. Enfin,
que este tipo de cosas tan especializadas siempre
quedan mejor fuerade la grandes cifras y las multinacio-
nales. Y no sera porque no se haya advertido...




En estas fechas previas a la Navidad, se
esperaba mayor avalancha de titulos de la
que luego ha tenido lugar. Distintos motivos
han producidoretrasosy aplazamientos en la
produccion prevista de mds de una editorial.

Ediciones B

En principio, parece que tendremos por
fin la tan esperada Nueva Guia de lectura de la
ciencia-ficcion, la obra de Miquel Barcelo,
director de la colecciéon Nova, remozada y
actualizada. Nosera hastaentrado 2000, pero
ya es seguro. Asi mismo, tambien en Nova,
tendremos la tan esperada Cryptonomicon,
de Neal Stephenson, obra monumental que
ha sido unanimente aclamada el pasado afio
porlos aficionados delos paises anglosajones
como uno de los titulos del afo.

La Factoria de Ideas

Superado el exceso de la campana de
Navidad, las aguas vuelven a su cauce, con
un ritmo de publicacién mds normal; entre
febrero y abril preparan varias novedades
para las diversas colecciones.

En Solaris Ficcién podremos leer El globo
de oro, el nuevo libro de John Varley (Playa de
acero), Distraccion (obra galardonada con el
premio ala mejornovela de género publicada

La Sga de astur

La Factoria de Ideas. Domingo Santos.
Antologia inédita. Solaris Fantasia n°7.
Grande. Ruistica. 290 paginas. 2495 ptas.

Siguiendo un orden casi cientifico en la
ordenacion de los cuentos, ésta antologia re-
une los mds importantes y significativos rela-
tossobre el mito de Hastur, primigenio capital
en la cosmogonia del terror creada por H. P.
Lovecraft, y lo hace partiendo de los prece-
dentes en que éste se inspir6 para crearlo.

Esta excelente antologia recoge clasicos
—alguno de dificil hallazgo— como EI Rey
amarillo de Robert Chambers y entra por fin
enmateria con el conocidoEl que susurraen la
oscuridad de Lovecraft.

Destaca también la recuperacion de
Joseph Payne Brennan, autor britanico de
eficacia extrema, casi desconocido en nues-
tro pais. Y curiosas, casi rarezas que justifi-
canelvolumen, sonlasaportacionesdeJames
Blish, James Wade o Richard A. Lupoff.

Eugenio Sdanchez Arrate
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mas roleros

dedier

en el Reino Unido durante 1999) de Bruce
Sterling y el clasico Mundo Anillo de Larry
Niven, obra maestra de uno de los mds repu-
tados autores de cf de todos los tiempos.

Para Solaris Fantasia, anuncian el cuarto
delaseriededicadaalaobradeH.P Lovecraft
y sus seguidores (La Saga de Cthulhu) y la
segunda parte de El Guerrero del Crepiisculo
de Eric Lustbader.

Ademas incorporan a la coleccién dos
nuevas series de reconocido prestigio en
Estados Unidos: La primera seinaugura con
La suerte de los ladrones de Lynn Flewellin,
inicio de la trilogia El Mensajero de la Oscuri-
dad. Fantasia oscura de calidad a cargo de
una autora de postin. La Compariia Negra, de
Glen Cook, porsu parte, estd narrada desde
el punto de vista de un grupo de mercena-
rios con una historia mds que violenta a sus
espaldas.

La coleccién Mundo de Tinieblas presen-
tard en los proximos meses la novela del
Clan: Setita y del Clan: Ventrue. Entre me-
dias, El tro de la sangre, de Tanya Huff,
segundo libro de La saga de la sangre, novelas
independientes entre si que no tienen nada
que ver con los juegos de rol, con unas
excelentes criticas en origen.

Sombras de guerra

Timun Mas. Victor Viano. Novela inédita.
Battletech: Crepiisculo de los clanes n® 6.
Bolsillo. Rustica. 283 Pdginas. 1350 ptas.

El volumen sexto de esta larga saga de
ciencia-ficcion, no representa ninguna sor-
presa para los conocedores de tan prolifica
serie, poderosos Mech de combate pug-
nando por alguna inverosimil razén, nor-
malmente algin problema politico que de-
riva en la confrontacion armada.

En el caso del libro que nos ocupa se
trata del ataque combinado de tropas de
la Esfera Inferior al planeta Huntress,
sede del poder del clan de losjaguares de
humo.

Un argumento de escasa solidez que
servira de excusa para los excesos de es-
tos titanes que se dedican a destrozarlo
todo a su paso (no debemos olvidarnos
que los llamados mech son los auténticos
protagonistas de estos libros).

Ricardo Zapatero

del

bimestre

Minotauro

En préximas fechas, atin por determinar,
la decana de las editoriales de cf espafiola
pondra en librerias Memoranda, continuacion
de La Fisiognomia, de Jeffrey Ford. Asi mis-
mo, para comienzos de afio saldran dos nove-
las de Philip K. Dick, autor al que esta edito-
rial tiene previsto editar al completo. Las
novelas elegidas son Loteria Solar y Valis.

Retoma la adormecida coleccién Brain-
storm con un par de titulos interesantes para
los proximos meses. Remolcando a Jehovd de
James Morrow (ganador del World Fantasy
hace unos afios) narra en clave de humor el
hallazgo del caddver de Dios en el Océano
Atlantico. Un poco mas adelante podremos
leer Stardust de Neil Gaiman, novela de la
cual se estd preparando una pelicula.

Timun Mas

Prepara un primer trimestre de 2001 bas-
tante completo. A las habituales novedades
para Dragonlance, se unen Crimson Skies,
Warhammer, Battletech y en marzo se pu-
blica El Cafion de Newton, primer volumen
de la saga La Era de la Sinrazon.

La Luz de la Fortuna

La Factoria de Ideas. David Alabort.
Novela Inédita. Star Trek n® 2.
Medio. Ruistica. 264 paginas. 1895 ptas.

El comandante Riker debe acudir al pla-
neta Imprima para investigar la desapari-
cién de un amigo sospechoso del robo de
cierta valiosa joya. El conflicto diplomdtico
esinminente, y el barbudo galdctico se verd
envuelto en una serie de conspiraciones y
tramas ocultasentre las megacorporaciones
que dominan el planeta. Por supuesto, en-
tre pelea y tiroteo, Will Riker encontrard
algtin que otro momento para dedicarse a
su aficion personal con unabellaimprimana
mientras Data aprende a jugar al béisbol.

Esta novela de Star Trek no aporta nada
nuevo, y sélo puede gustar a los seguidores
delaserie (el publico al que va dirigida, por
otra parte). Eso si, los trekkies encontraran
intriga, aventura y ciencia ficcion blandita
para consumo rapido.

Matias Cortés



Parece que se anima el cotarro de los
juegos de tablero, y cada vez tenemos més
empresas que se lanzan a publicar. Eche-
mos un vistazo a lo que mas nos hallamado
la atencion.

Rio-Grande

Continda con la recopilacién de los
mejores juegos publicados en el norte de
Europa en los dlti-
mos afios. Habien-
do editado ya casi
todos los superven-
tas, es el momento
de aquellos que lla-
maron menos la
atencion. } x

Princes of Floren- 3
ce, que anunciamos
en el dltimo numero
se ha retrasado un
poco y llegard a las
tiendasen febrero. Es
unjuegoambientado
enla edad de oro del
renacimiento, donde
podréis construir e-
dificios histéricos,
cultivar, y hacer de
mecenas con famo-
sos artistas. Los au-
tores son Wofgang
Kramer y Richard Ulrich y las partidas du-
ran hora y media aproximadamente.

En Knights, los jugadores serdn caballe-
ros que competirdn construyendo castillos
en su reino. Habrd tres maneras de ganar,
combinando la construccién de un nimero
determinado de castillos antes que los riva-
les, con la consecucién de torneos y otros
objetivos menores, que rebajardn el requisi-
to inicial. Un juego de suerte y habilidad,
cuyo autor es Michael Schacht.

Ademds de los anteriores, para el pri-
mer trimestre del ano anuncian lo siguien-
te: Merchants of Amsterdam (juego de co-
mercio ambientado en 1600) , Ghost Chase
(un jugador hace de fantasma y el resto,
tratan de capturarlo), Medina (juego de
construccién en esta ciudad de oriente me-
dio), Meridian (juego de estrategia, donde
los jugadores tratarén de construir ciuda-
des en un archipiélago) y Wyatt Earp (com-
petitivo y rdpido, los jugadores tratardn de
capturar la mayor cantidad posible de fue-
ras de la ley).

Columbia Games

La conocida marca de wargames, pre-
para su introduccién en el farragoso campo

REINER KNIZIA DON GREENWOOD

GALAXY.

THE DARK AGES

de los juegos de fantasia. Tras sus incursio-
nes en temdticas histéricas como la guerra
de secesidn, la epopeya napolednica, los
frentes del este y del oeste, etc. abordan el
reto con Wizard Kings en el que utilizan su
conocido sistema de bloques de madera
que ocultan el valor de la piezas a los riva-
les. Se trata de una especie de wargame
medieval-fantdstico, donde cada jugador lle-
vard una raza particular (elfos, orcos) y
habrd habilidadesespeciales,
rasgos caracteristicos y mu-
| cha, mucha estrategia.

La clave, por supuesto,
estdenelexcelentesistemade
bloques de madera, que no se
descubren nada mds que du-
rantelaresoluciéndelos com-
bates, lo que hace unjuego de
lomas divertidoy, sobretodo,
tdctico. Para saber mds:
www.columbiagames.com.

Yeti

Desde hace tiempo viene
rondando por las
tiendas un divertido
juego de cartas (no
coleccionables) lla-
mado Zoon, que se
comercializaba en
mazos (sin sobres
de ampliacién,
como eslogico). La
cosa va de varias
razas que, con po-
deres diferentes,
se despliegan so-
bre un tablero y
luchan con movimientos similares al aje-
drez. Ahora se prepara la versién en juego
de tablero, con caja en condiciones y pre-
sentando cuatro razas. Le han cambiado el
nombre, pasando este a Zoondo (a mi no me
preguntéis), y también preparan dos
mazos nuevos con razas Origi-
nales.

GMT Games

Los pilares de los juegos de
cartas histéricos del otro lado del
Atlantico, se lanzan al mercado de
los de cartas de fantasia. Galaxy,
The Dark Ages, es obra de Reiner
Knizia y Don Greenwood (dos pe-
sos pesados de la industria mun-
dial), y se basa en los principios del
Titan: The Arena de la extinta Avalon
Hill. En esta ocasidn las criaturas se
han sustituido por naves de combate,

s

o,

y planetas que conquistar. Serd un juego
muy dindmico de estrategia al limite, con
traiciones, diplomacia y mucha, mucha ac-
cion. Por lo menos eso es lo que anuncian,
luego ya veremos.

{3
Tilsit

Esta joven empresa francesa de juegos
de tablero, que comenzé muy fuerte hace
ahora tres afios, ha ralentizado sus lanza-
mientos en los tltimos tiempos, aunque no
ha bajado su calidad. Cuando leas estas
lineas ya tendrias que poder conseguir Les
Batailles de Pharaon (disefiado por Charles
Vasey) y Samourai & Katana (de Pascal
Bernard). El primero reconstruye las con-
quistas de los grandes imperios egipcios de
1500-600 AC donde los jugadores podran
controlar a los egipcios, los sumerios, los
hititas, etc. en funcién del periodo en que
esté ambientado el escenario elegido.

El segundo estd tratado desde la 6ptica
masdiplomadticade los sefiores feudales del
Japonmedieval para convertirse en Shogun.
Podrdn participar de tres a seis jugadores,
que se ocupardn de los diferentes clanes
(Oda, Date, Takeda, Tokugawa, Toyotomi
y Uesugi).

Alderac

Ya 0s hemos comentado en varias oca-
siones la salida del Diskwars de Legend of
Five Rings. Pues bien, tras agotarse la pri-
mera edicién en medio mundo, y estar ya
preparando la segunda, anuncian una am-
pliacién, Shadowlands, aimagen y semajanza
del juego de cartas, donde apareceran nue-
vos samurai, hechizos, magos y fortalezas.

R
; yaperwt cdtion



Time Pirates

Alan Moon & Aaron Weissblum, Rio Grande.
Agosto 2000. Tdctico. Caja.
3-5 jugadores. 60 minutos. 6500 ptas.

Cada jugador representa aqui a un bus-
cador de tesoros y artefactos. Provenientes
del futuro, los jugadores deberan reunir
una buena coleccién de objetos del pasado
para su propia diversion y beneficio econd-
mico. Por medio de plagas, enfermedades,
guerras, que podremos emplear a nuestro
favor, o en contra de nuestros rivales...,
cada uno deberd moverse por el tiempo
robando, como un buen pirata temporal,
cuantas reliquias pueda. Deberan ser rapi-
dos y cuidadosos si no quieren verse atra-
pados por la patrulla del tiempo.

Demasiado sencillo para sacarle mas de
tres sesiones de juego.

David Gomez=
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The Great Brain Robbery

James Ernest. Cheapass. Septiembre 2000.
Estrategia zumbada. Caja pequefia.
3-7 jugadores. 40 min. 1495 ptas.

Nos encontramos ante uno de los juegos
mas descabellados y absurdos que me he
encontrado en los tltimos afios. Tendria que
remontarme mucho para recordar algo asi.
De un planteamiento interesante, somos
zombies que deambulamos por un tren fan-
tasma, capturando cerebros sueltos, y un ini-
cio prometedor: cachondeo, un sistema muy
rapido de movimiento, ademds de una expli-
cacion de menos de 5 minutos, pasamos a un
desarrollo confuso y un desenlace frustrante.
Después de media hora tratando de capturar
la mayor cantidad de cerebros posible, rehu-
yendo o buscando enfrentamientos, todo se
decide por un golpe de suerte. Demasiado
decepcionante para darle una oportunidad.

Enrique Ruiz

Elfenland

Alan R Moon. Rio Grande.
Agosto 2000. Estrategia. Caja.
3-5 jugadores. 60 minutos. 6800 ptas.

Jévenes elfos deben hacer frente a un
rito de iniciacion antes de entrar en la edad
adulta. Cada uno de ellos, tiene que visitar
cuantas ciudades €lficas le sea posible utili-
zando dragones, unicornios, bicicletaselfas,
nubes madgicas, ferries, etc. Obstdculos, te-
rrenos diferentes, todo ello para abundar
en la dificultad del recorrido.

Tras una magnifica presentacion (como
ya nos tiene acostumbrados la casa) se es-
conde un juego sélido que, una vez supera-
da la reserva inicial por la temética, nos
deparard mucha diversion. Y ojo, que no es
baladi, tiene el premio al mejor juego ale-
man de 1998. De mis favoritos.

Santiago Ramos

20000

Zeriz

Kris Burm. Rio Grande. Septiembre 2000.
Téctico. Caja.
2jugadores. 30 min. 6000 ptas.

Este juego es uno de los cldsicos de dos
jugadores y sin ambientacién alguna. Los
participantes disponen de un tablero for-
mado por piezas independientes y canicas
de trescolores: 5blancas, 7 grises y 9 negras.
En cada movimiento los jugadores ponen
una canica en una pieza del tablero y retira
una de las piezas sin ocupar. De esta forma,
el tablero se va haciendo mds y mds peque-
fio, mientras el nimero de canicas sobre €l
crece. Hay que tener en cuenta que todas las
canicas son utilizadas por ambos jugado-
res: no tienen cada uno las suyas. El objeti-
vo: atrapar canicas saltdndolas con otras.
Parece sencillo, pero basta probarlo para
Ver que no es ast.

Enrvique Ruiz

Hare & Tortoise

David Parlett. Rio Grande. Agosto 2000.
Estrategia. Caja.
2-6 jugadores. 45-60 min. 6000 ptas.

Eljuegorecrealafamosa carreraentrela
tortuga y la liebre. Los jugadores deberdn
decidir en qué momentos les conviene la
rapidez y ligereza de la liebre y en cudles la
lentitud y cautela de la tortuga. Por tanto,
todos los jugadores se mantienen en ambos
lados de la carrera: el de la liebre y el de la
tortuga. El ganador de la partida serd aquel
que combine mejor las habilidades de las
dos corredoras, y que utilice en los momen-
tos oportunos a una y a otra.

Es un juego para toda la familia, que
dard bastantes buenos momentos y risas.
Los jugadores mds cerebrales también pue-
den verle posibilidades.

Arturo Alonso

Drive on Paris

AlWambold. The Gamers. Noviembre 2000,
Tictico. Caja.
2 jugadores. 5 horas min. 9000 ptas.

Este es el séptimo juego de la coleccién
deThe Gamers dedicada alStandard Combat
Series. El juego cubre los primeros 100 dias
de la Primera Guerra Mundial en el frente
del oeste, en la frontera Francoalemana y el
nivel de detalle se acerca a la perfeccién. El
sistema de juego es complejo, pero ideal
paralos amantes de estas simulaciones. Los
componentes, como siempre, son excelen-
tes, reflejando el magnifico nivel que ha
alcanzado laempresa en ese aspecto, que se
ve en el cuidado de las fichas y la minucio-
sidad de los mapas.

En definitiva, un buen juego que cubre
una parte de la Primera Guerra Mundial que
no se toca habitualmente en los wargames.

Arturo Alonso




‘Podras encontrarlos en
www.distri




Hace ya unos niimeros que aumenta-
mos en una pdgina esta seccion, pasando
de 21 resefias a 27, pero de nuevo parece
que nos quedamos sin espacio ante el
impresionante volumen denovedades que

presenta, principalmente, La Factoria de
Ideas, aunque cada vez mejor acomparia-
da (con altibajos) por las nuevas editoria-
les que van surgiendo en nuestro pafs.
Ademads, y como ya vasiendo costum-

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

Elfs Ambientacién La cantidad y calidad de la informacién

D v

bre, en este niimero presentamos otra ca-
rretada de bésicos en castellano (esta vez
tocan cuatro. ;Quién damads?). Y todo eso
sin poder comentar las novedades de l-
tima hora para Navidades, y €s que a
nadie se le escapa que en estas fechas las
carteras son mds generosas.

En la escueta seccién internacional
destaca, como no podia ser de otro modo,
el D&D3, con sus segundos Core books.
Parece que el truco de separar unjuegoen
tres (jtres!)libros sigue funcionando como
si tal cosa...

omplementaria para establecer el marco del juego.

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

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

Calidad

*

Muy Bueno

BhN=0

La nada, el vacio s
Maloe Para completistas (absoluti

ideral. Ni para envolver pescado podrido.

Es la impresién general que el juego ha dejado en el critico. NO es 1a media de las tres anteriores.

stas 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. Hay algo que le salva de la mediocridad llegar a elevarlo a panteones mds dignos.
Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial pero ahi esta. Atn asi aplaudimos con fruiccién.

Sublime Si Dios existe inspiro este juego: destila arte, ingenio y genialidad. Asi pues, difunde la buena nueva: compra
g4 Y& P

dos 0 mds copias, regalaselo a tu mejor amig@ y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Delta Green

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para La llamada de Cthuhu.
Rustica. 192 pdginas en b/n. 3295 ptas.

Delta Green es, basicamente, una linea
temporal alternativa. A partir del asalto a
Innsmouth de 1929, DG se separa por com-
pleto de la linea «Actual» de Chaosium y
nos presenta un escenario de conspiracio-
nes dentro del Gobierno de los EE.UU. y de
grupos sectarios, todos los cuales, con co-
nocimiento o sin €, usan y son usados por
los Mitos con nefandos propésitos.

Expediente X rezuma por todas las pagi-
nas del libro, escrito en un tono serio, frio,
paranoico, militarizado, que al principio
llama la atencién porque no sabes si consi-
deran que gente como la CIA son grandes
benefactores de la humanidad o auténticos
engendros diabdlicos.

Quiza no sea el juego mds original del
mundo, pero su calidad es impresionante.

Roberto Mds

‘,

Cazador: La Venganza

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Libro bdsico.
Cartoné. 304 pdginas en b/n. 4250 ptas.

Aquitenemos al que probablemente, con
el permiso de Wraith, sea el juego mas sinies-
troy oscurode todoel Mundo de Tinieblas. Y
no por la desesperanza o la inminencia del
ragnarok global, sino porque los personajes
sonarrojados aun mundo terrorifico que no
sélonohan pedido, sino que destruye y con-
sume lentamente suentorno, sualma, su pro-
piavida, sin que puedan hacer nada por evi-
tar actuar.

(Por quélagente noacaba de abrazarlo?
Quiza porque sus temas son mucho menos
evidentes que los de los otros juegos, quizd
porque deberian haber buscado un enfoque
sin Facultades, mds «mundano».

Pero es apasionante. Aqui estd el verda-
dero horror personal, sin Bestias que te
quiten el control y demads zarandajas.

Ana Alvarez

Mago: La Ascension
Edicion Revisada

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Libro bdsico.
Cartoné. 312 pdginas en b/n. 4250 ptas.

Por suerte, White Wolf estd empefiada
en ofrecer cosasrealmente nuevas en estas
revisiones de bdsicos. ; Y qué tiene de nuevo
Mago? Pues que la Guerra de la Ascensién
ha terminado con una pirrica victoria para
la Tecnocracia, la Umbra es un lugar mu-
cho, mucho mds peligroso que antes, los
Maestros de las Tradiciones han muerto o
hansidoexpulsados dela Tierra, las reglas
de magia han sido totalmente remozadas
(el nuevo capitulo al respecto es toda una
bendicion), cada Tradicidn recibe un trata-
miento mucho mdsamplio...

(Interesa el nuevoMago? Sin duda algu-
na. Esta edicion es muy superior a la ante-
rior, y los cambios son tan numerosos como
recomendables. Es hora de aprender a lu-
char en las sombras, joven aprendiz.

Ifiaki Lillo




Heavy Gear

Varios autores. Edge. Noviembre de 2000.
Libro basico.
Rustica. 240 paginas en b/n y color. 3495 ptas.

Es muy dificil analizar Heavy Gear sin
compararlo con Battletech, ya que incluye
un juego de rol (mucho mejor que Mech-
warrior) y otro de tablero de robots gigantes
(peor que el propio Battletech). Lo bueno es
que lo mete todo en un solo libro de lo mds
completo (eso si, sin incluir tableros o
figurillas). La ambientacion se limita basi-
camente a un planeta, aunque esto en modo
alguno es un problema, y el sistema de
juego es bastante sencillo.

La filosofia es muy animé'y la presenta-
cidén excelente. La atmdsfera es eminente-
mente militar, ya que el escenario es un
planeta al borde de la guerra mundial.

Marcos Enviso

AVENTURAS
T
1

Delta Green: Aventuras

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Delta Green.
Rustica. 112 pdginas en b/n. 2795 ptas.

Este material formaba parte del Delta
Green original, pero me dicen que 300+
paginas de suplemento eran inviables.

(Qué contiene? Cosas de lo mas itil,
como dos aventuras introductorias (pre-
paraditas para comenzar una campafia de
DG), una buena minicapampana y la des-
cripcién de un montén de agencias federa-
les delos EE.UU., con un PN]J de ejemploen
cada una y los perfiles de juego de sus
distintas salidas , para poder hacerse un
analista de la CIA o una agente pelirroja y
descreida del FBI.

La verdad es que, como complemento
de DG, es casi imprescindible.

Roberto Mds

Hombre Loheo:
Edad Oscura

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Riistica. 184 pdginas en b/n. 3495 ptas.

Lo primero que se le viene a uno a la
cabeza es: ;Como no se les habia ocurrido
antes?

HL:EO explica con gran claridad todos
los cambios necesarios para adaptar el jue-
go base a la Edad Media, ya que el formato
es el de suplemento, no el de libro bésico.
Para ello se describe alas tribus de Europa,
indicando sus nuevos ritos, debilidades y
situacion politica.

Destaca la desaparicion (o traslado a un
segundo plano) de algunas amenazas tradi-
cionales de EI Apocalipsis, como el Wyrm, lo
que no quiere decir que los Garou no ten-
gan problemas de sobra...

Juan Ortiz

Naciones piratas

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para 7¢ Mar.
Riistica. 128 paginas en b/n. 2695 ptas.

Los piratas de Théah son los primeros
que han dejado a un lado las barreras de la
nacionalidad o la religién para formar un
colectivo libre, una fraternidad conidioma,
creencias y leyendas propias.

Naciones Piratas es una magnifica carta
de presentacion para todas las facciones
que surcan los mares. En sus pdginas po-
dréis encontrar descripciones de los encla-
ves piratas mds célebres, informacién sobre
losnaviosy tripulaciones de los piratas mas
afamadosy reglas para integrarlo todoenel
dgil sistema de 7? Mar. Dirige una camparia
con algunos de los personajes mds caris-
maticos (Reis, Berek, Allende, etc.).

Gerardo Vega

Cronicas Giovanni IV:
Nuova Malattia

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 144 pdginas en b/n. 2995 ptas.

Tal vez ésta no sea la conclusion ideal,
pero ten por seguro que lo que tienes ante ti
son unas verdaderas Cronicas Giovanni.

Es imprescindible para los incondicio-
nales de los Nigromantes, y también para
los de EI Padrino. Aqui podrds experimen-
tar la vida en la Mafia, y en este aspecto es
admirable. Lo malo: la calidad gréfica (las
ilustraciones son bastante pobre) y un error
de base: te obliga a cambiar dos veces de
personaje en el transcurso de una misma
crénica. Si no te gusta como final a la saga
de los Giovanni, pues invéntate uno mejor
y juega este médulo como una aventura
auténoma, porque merece la pena.

Francisco Lopez

Secretos de
la Taumaturgia

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 144 pdginas en b/n. 2995 ptas.

Al calorcillo de la popularidad de los
Tremere, este bueno y siniestro suplemento
da mds cana todavia al asunto. Pero la cosa
no se queda en los Brujos, ya que son mas
clanes los que se benefician de la revision,
especialmente los amorosos Tzimisce.

Es loable el esfuerzo por alejarse de un
simple muestrario de Sendas y Rituales, ya
que se hace mucho hincapié en la historia,
filosoffa y principios de la Magia de la San-
gre, logrando una mayor profundidad no
s6lo en lainterpretacidn, sino también en la
relacién de los «magos» con el resto del
Mundo de Tinieblas. También incluye in-
formacion sobre las Capillas Tremere.

Eliseo Pérex
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Una reseccion

(]
en el tiempo
Sam Johnson. La Factoria, Octubre de 2000.
Suplemento para La llamada de Cthulhu.
Ristica. 64 pag en b/n. 1795 ptas

Reseccion... es una aventura para la épo-
ca actual, un suplemento bastante siniestro
que funde los Mitos de Cthulhu con las
tradiciones mesoamericanas.

En sus dos partes, los investigadores
hardn el tradicional «paseillo» de viajes
mientrasbuscan aunarquedlogo desapare-
cido. Pero, por supuesto, la cosa no queda
ahi, ya que no sélo descubrirdn que estan
siendo vigilados (es un suplemento muy
asfixiante y paranoico), sino que, a través
de sus suenos, se daran cuenta de que su
implicacidon en el caso se remonta mds tiem-
po del que ellos mismos sospechan.

Una aventura cuidada y recomendable.

Santos Soto

[ ]
Malos Presagios
Reid Schmadeka. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Rustica. 104 pdg. en b/n. 2495 ptas.

Terceray peniiltimaentrega de esta cam-
pana. Como no podia ser de otro modo, se
produce un adelanto temporal importante
(se pasa al Vampiro «moderno» al ambien-
tarse en la [lustracion) y los personajes son
testigo de acontecimientos vitales dela His-
toria (la Revolucién Francesa).

Los jugadores tendrdn en sus manos
algo que todos (y digo todos) desean, y, por
supuesto, hagan lo que hagan saldran per-
diendo y acabardn metidos hasta las cejas
enunahuida por las calles de Paris. Y, como
no podia ser de otro modo, en esta entrega
se cumplen nuevas sefiales de la Gehena.
Adios, Capadocios. Mantiene el nivel.

Juan Maron

Guerra entre enanos

Simo Forrest. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ruistica. 88 pdginas en b/n. 2295 ptas.

SiLa Rocadela Muerte supuso un puntode
inflexién en Las Piedras del Destino, Guerras
entre Enanos es la antesala perfecta para la
culminacién de la campania. Los personajes
tendran que abrirse camino hasta unaciuda-
dela enana perdida, y llegar a la tumba del
legendario rey Hargrim para recuperar el
cuarto cristal. Ademds de las dificultades
que ya entrana la bisqueda, éstas se verdn
agravadas por la presencia de dos facciones
enanas dispuestas a hacerse a toda costa con
el control de la fortaleza.

Por otro lado, hace cientos de afios que
los cuatro cristales no estdn juntos, y nadie
conoce las consecuencias de su reunion...

Gerardo Vega

Angmar

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para El Sefior de los Anillos.
Rustica. 160 pdginas en b/n. 3295 ptas.

Angmaresunarevisiéon exhaustiva deE!
Imperio del Rey Brujo, y disecciona todos los
aspectos del Pais de Hierro, el dominio del
sefior de la fortaleza de Carn Dum.

En esta nueva edicién, digna continua-
dora de los titulos dedicados a la descrip-
cién los reinos de la Tierra Media, podemos
encontrar informacion sobre la imponente
ciudadela de Morgul, con multitud de pla-
nos y descripciones, las tribus de orcos que
sirven al Rey Brujo, un interesante glosario
orco de mds de mil palabras y reglas para
crear sacerdotes guerreros y luchadores
orcos. Todo lo necesario para tratar de so-
brevivir en esta inhdspita y hostil tierra.

GerardoVega

Estirpe de
Oriente Companion

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2000.
Suplemento para Estirpe de Oriente.
Rustica. 144 pdg. b/n. 2995 ptas.

Estirpe de Oriente Companion da mds de
todo: mejora la historia y datos sobre el
Quincunx y los Uji, presentando nuevas
Cortes (estupendo), amplia las clases de
personaje (salen los dhampiros, los pose-
sores Yulan-jin, los demonios Akuma —
quiero uno, quiero uno—), muestra cuatro
nuevos Dharmas heréticos, amplia por arri-
ba los poderes de cada Arte Chi, introduce
i6! nuevas Artes y da mucha mds informa-
cién sobre las principales religiones asiati-
cas (el «bdsico» pasaba muy por encima).

Ademds, nos habla sobre los gaijin y
actualiza el juego a la nueva edicién de
Vampiro. Tu veras si te lo pierdes...

Daniel Leguina

La Cruzada Companion

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2000.
Suplemento para Mago: La Cruzada.
Rustica. 192 pdginas en b/n. 3950 ptas.

Vaya «tocho», y vaya pedazo de suple-
mento, lleno de informacion a rebosar. In-
cluye un extenso capitulo sobrelavidaen el
Renacimiento (desde comidas hasta laedu-
cacién), pasando después al estudio a fon-
do de las diversas religiones y de todo lo
que queda mads alld de Europa (imprescin-
dible), como Africa, Centroameérica, el Paci-
fico, China y el Imperio Otomano.

Después tenemos cinco nuevas tradi-
ciones, conceptos de personaje, nuevos y
numerosos Rasgos, Heraldos del Azote, teo-
ria y prdctica de la esgrima, luminarias del
Renacimiento... Unsuplemento abrumador,
lleno de datos y de ideas. Excelente.

Daniel Leguina




Libro de tribu: Fianna

Harry Heckel. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Riistica. 72 pdgs b/n. 1995 ptas.

Los Fianna, una tribu dividida porel con-
flicto entre Irlanday el Reino Unido, es para
mi una de los mas interesantes de Hombre
Lobo, y sulibro correspondienteestdlleno de
informacion sobre sus costumbres, politica
interna, relaciones con los demads y consigo
mismos, etc.

Aunque alguno de los datos pueda ser
bastante supérfluo, la verdad es que no se
esperaba otra cosa del suplemento.

El ambiente que da es curioso, pues
mezclalaangustia general de los Garou con
la esperanza de conseguir al fin la reunién
de la familia peluda, tras tanto tiempo de
odio y separacion. Para «completistas».

AnaAlvarez

Aker Codex 2

Fogar de Breogan
Varios autores. Caja Pandora. Octubre de 2000.
Suplemento para Agquelarre.
Riistica pequefia. 96 pdginas b/n. 1250 ptas.

La principal virtud de esta guia magica
de Galicia para Aquellare es que no llega a
cansarenninginmomento, yaquehuyedela
victoria por aplastamiento (de material, se
entiende) en todas sus secciones.

Esto no quita para que incluya abun-
dante informacién, tanto en el bestiario
comoen laseccién de Leyendas, en mi opi-
nion el plato fuerte dellibro, yaque es una
estupenda fuente de historias e ideas. El
capitulo histérico es mds flojo, y carece de
lautilidad de los demds. Otro punto nega-
tivo: los tres médulos son demasiado bre-
ves, y esperaba mds deellos.

Limitado en su uso, peromuy bueno.

Carlos Lacasa

Sombras entre nieves:

Reino Kenion
Varios autores. Hastur. Octubre de 2000.
Suplemento para ERT.
Rustica. 58 pdginas en b/n. 1995 ptas.

Hastur hatomadoun caminointeresante,
el de profundizar en la descripcién de ERT
mediante entornos, en este caso dos: «Som-
bras» y «Nieves»; y «pildoras», ideas para
aventuras. Los dos escenarios estan ambien-
tadosen el Reino Kenion, y no faltan los nue-
vos kits y razas, asi como algtin grupo, conju-
roy objeto magico. El escenario de las Biblio-
tecases especialmente interesante, aunquese
echan en falta mds datos al respecto.

Ellibro tiene dos problemas principales:
uno, el precio, altisimo para el nimero de
paginas. El segundo, quela seccién de aven-
turases demasiado escueta. Se podriahaber
ampliadobastante més.

Carlos Lacasa

Pantalla de 7° Mar

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para 7° Mar.
Riistica. 64 pdg. en b/n + pantalla. 1795 ptas.

Realmente titil: la pantalla en si tiene el
(débil) carton al que nos tiene acostumbra-
dos La Factoria, pero es bastante titil (espe-
cialmente las escuelas de esgrima y la tabla
de referencia rdpida).

El libreto no tiene desperdicio: la prime-
ra parte de la campana «La cruz de Erebus»,
quellevaalos personajesdeunladoaotrode
Théah (emocionante de verdad), la primera
parte de «La Sociedad de Exploradores»,
con numerosos datos sobre los syrne, las
reglas de creacién de barcos (una auténtica
gozada) e informacién diversa que, al pare-
cer, se incluyé en una versién 1.5 americana.
De las mejores pantallas que recuerdo.

Andrés Gonzdlez

¥
Guia de la Sombra

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Wraith: El Olvido.
Rustica. 152 pags b/n. 3695 ptas.

El lado oscuro, tus remordimientos, el
superego, los deseos reprimidos... Todo esto
y mds es la Sombra. Guia de la Sombra hace
frente a una tarea monumental, abriendo
las puertas del mayor arsenal de trucos
sucios para que el wraith se arrodille ante ti
pidiéndote mas Dados de la Sombra.

Pero tampoco la Psique queda indefen-
sa, ya que tiene un capitulo entero dedicado
al Eidolon y el Arcanos Castigar. También
se incluye extensisima informacién sobre
las Sombras de los diferentes Reinos Oscu-
10s, con sus nuevos poderes..

En definitiva, imprescindible para los
que querdis desatar todo el horror deWraith.

Angel Martinez Murillo

Pantalla de Ars Magica

Jeff Tidball. La Factoria. Octubre de 2000.
Suplemento para Ars Magica.
Ristica. 32 pdg. en b/n + pantalla. 1250 ptas.

Las inevitables pantallas. Esta incluye
un libreto de 32 paginas con reglas para la
creacion de «tesoros miticos» (objetos ma-
gicos), que nunca estdn de mds, ya que nos
dejan claras las Artes necesarias para con-
seguir efectos cldsicos de fantasia. Por su-
puesto, incluye numerosos ejemplos de todo
tipo. A continuacién tenemos la «Bibliote-
ca», que nos muestra abundantes ejemplos
de libros, con lo que veremos en accién las
nuevas reglas al respecto introducidas enla
4# Edicion. Termina con 10 grogs.

La pantalla en si tiene 4 cuerpos y 6
hojas de tablas, todas bastante ttiles.

Si, estd bien, bueno, vale...

Daniel Leguina
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Gitanos

Teeuwynn. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para Mundo de Tinieblas.
Rustica. 120 pdginas en b/n. 2795 ptas.

Gitanostiene un problema: casi te obliga
a comenzar una cronica nueva. Desde lue-
go, es posible utilizar su informacién para
salpimentar cualquier campana en curso, y
se pueden introducir personajes gitanos
como PJ o PNJ, pero se saca el maximo si se
enfoca como eje narrativo.

El libro muestra a la perfeccion los po-
deresatribuidos cldsicamente alos cingaros,
como las maldiciones, adivinacién del futu-
10, etc., y nos instruye sobre las relaciones
con los distintos seres sobrenaturales (no,
no sélo salen los Ravnos). En este apartado,
echo de menos a las hadas. Un buen suple-
mento, de utilidad algo limitada.

Luis de Pablos

Rabia en los Apalaches

Jackie Cassada. La Factoria. Octubre de 2000.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Ristica. 160 pdginas en b/n. 3795 ptas.

Rabiaenlos Apalacheses, enesencia, un
suplemento «de guerra» en el que, por una
vez, los Garou disfrutan de una cierta venta-
ja al encontrarse en una tierra bastante sal-
vaje... yal disponer de los Changelings dela
zona como aliados.

Como no podia ser menos, el suplemen-
toesta trufado de paletos surefios que tocan
el banjo en el porche de la cabafia con un
peto vaquero y un sombrero de paja (hasta
incluye una cancion con partitura).

Las ideas son muy numerosas, y no deja
de incluir aventuras para sacarle todo el
jugo a esta original ambientacion, que per-
mite soltarse el pelo a lo bestia.

Victor Puig

Fuentes de brillante

carmesi + Pantalla

Ree Soesbee. La Factoria. Diciembre de 2000.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Ruistica. 32 pdgs b/n + pantalla. 1995 ptas.

Primero, sefialar que esimportante tener
Jerusalén Nocturno para disfrutar como Saulot
manda de esta miniaventura, queincluyela
pantalla de Edad Oscura.

Fuentes de brillante carmesies para perso-
najes creciditos que tendran que ir «pelan-
do» numerosas capas hasta llegar a la ver-
dad de la historia (no se puede explicar
mucho sin destripar la trama). En la mejor
tradicion de Vampiro, en esta aventuranada
es lo que parece, y todo lo que puede em-
peorar, empeora. jAssamitas? Bah...

Es curioso que sélo se utilice este buen
formato corto en Edad Oscura, cuando po-
dria ser mds que titil en otras lineas.

Victor Puig

Creature Collection

Varios autores. SSS. Septiembre de 2000.
Suplemento para Scarred Lands (D20).
Cartoné. 224 paginas en b/n. 24.95%

White Wolf, através de SSS, va aeditarel
mundo Scarred Lands, y 1o hace de un modo
totalmente original, comenzando a descri-
birnos su universo a través de sus morado-
res. Porqueen ladescripcién de estas criatu-
ras (el libro es basicamente un bestiario) se
nos narra la historia de las «Tierras Heri-
das» y las consecuencias del conflicto
cataclismico que las sacudieron hace poco
(fantasia posapocaliptica).

Respecto alos monstruos, lasilustracio-
nes son correctas y hay absolutamente de
todo. Senalar que el libro puede usarse con
cualquier juego D20, incluido el D&D.

Quiero saber mas sobre este mundo.

Iiaki Lillo

D&D 3:
Dungeon Master Guide

Varios autores. Wizards. Octubre de 2000
Libro bdsico para D&D.
Cartoné. 256 pdginas en color. 19.95%

Primero, el pataleo. Parece vergonzoso
que tengamos que comprar tres libros distin-
tos para poder jugar a algo tan simple como
D&D, y queencimaen esos librosno vengani
una palabra sobre ambientacién.

Porlo demas, el libro es excelente, y estd
repleto de cosas muy ttiles. En mi opinién
destacan las secciones sobrelas clases de PNJ
(por fin un modo légico de administrar ala
gente)y el capitulo dedicado alosdungeons.
La presentacién sigue siendoimpresionante,
y se ha hecho un verdadero esfuerzo para
facilitarle al DM todas sus labores (lo han
conseguido, y con creces).

Por desgracia, imprescindible.

Carlos Lacasa

D&D 3: Monster Manual

Varios autores. Wizards. Octubre de 2000
Libro basico para D&D.
Cartoné. 224 paginas en color. 19.95%

Nada mads abrir el nuevo Monster Ma-
nual te das cuenta del curro que se han dado
los de WotC: muchas de las ilustraciones
son realmente impresionantes, y los bichos
de siempre cobran una vida mucho mds
«real» y terrorifica (comparar las versiones
nuevasy antiguas de la Bestia Desplazadora
o los Orcos, por ejemplo).

Los monstruos son (por lo general) los
cldsicos, aunque ahora la informacién es
mucho mds abundante, llegando a poder
ser usados como PJ. Y qué dragones, sefio-
res, qué pedazo de dragones...

Podia estar mejor maquetado y organi-
zado, pero eso no desmerece el total.

Carlos Lacasa




Después de los procelosos avatares de este juego y su accidentada trayec-
toria en nuestro pafs (tras pasar por las manos de la extinta Disefios Orbitales
y Ediciones Zinco), La Factoria de Ideas revitaliza una de las lineas sefieras del
panorama internacional con la publicacion de la 3* edicién de este juego de
temdtica cyberpunk con matices fantdsticos.

Trasfondo

La ambientacion de Shadowrun,
paralos profanos, es un compendio de
los lugares comunes que nos ofrecen
todas las novelas, peliculas y comics
integrados dentro de la vertiente
cyberpunk de la ciencia-ficcién.

En las pdginas dedicadas a la des-
cripeién del mundo de juego se puede
encontrar el cldsico colapso tecnolégi-
€0 que casi acaba con la civilizacién, la
ominosa presencia de las megacor-
poraciones como entidades supra-
estatales que rivalizan en poder con las
mismisimas naciones, la proliferacién
de implantes cibernéticos y demads ju-
guetes gracias al progreso tecnoldgico,
la existencia de una red mundial de
ordenadores interconectados (un con-
cepto que ahora no sorprende a nadie,
pero que estaba en pafales para el gran
ptiblico, sobre todo en Espafia, cuando
la primera edicién del juego apareci6
en 1989), y una economia desesta-
bilizada, con un reparto de la riqueza
cada vez mds desigual.

En este mundo de injusticias y
desigualdades, siempre hay multi-
tud de oportunidades para ganarse
lavida actuando en las sombras, algo
que saben muy bien todos los sha-
dowrunners.

El primer gran acierto de Shadowrun
esintegrar en un trasfondo creible e inte-
resante todos estos elementos “clasicos”
y propios del género con una novedad
radical: laintroduccion delamagiacomo
un componente esencial del mundo del
juego. Como reza en las primeras frases
del libro, el mundo ha cambiado, o como
dicen algunos, ha Despertado.

Entre otras repercusiones, ese Des-
pertar delas fuerzas magicas en nuestro
planeta ha provocado la transformacion

de una buena parte de la poblacién en
razas salidas del bestiario fantdstico cla-
sico; tras la llamada Goblinizacidn, los
trolls, orkos, enanos y elfos comparten
el territorio con los humanos.

Ademds, el pais que nosotros cono-
cemos como Estados Unidosno es mds
que una amalgama de estados inde-
pendientes, y su noroeste es goberna-
do por los habitantes originales del
continente, los nativos americanos.

Ademds, en cuanto a la cronologia
del juego, cabe sefialar que ésta ha
avanzado desde el 2053 de la 22 edi-
cion hasta el afio 2060, fecha posterior
ala eleccién del dragén Dunkhelzhan
como presidente de los Estados Uni-
dos de Canadd y América, y su poste-
rior fallecimiento.

Sistema de juego

El sistema de Shadowrun estd basado
en el dado de 6 caras. Cuando se tiene
que resolver una situacién empleando
una habilidad o un atributo (las llama-
das caracteristicas en otros juegos), se
realiza un chequeo de éxito: el director
de juego asigna un nimero objetivo ala
tirada (al que se pueden sumar o restar
modificadores dependiendo de la situa-
cién) y el jugador ha de tirar una canti-
dad de dados igual al nivel que tenga en

esahabilidad o atributo. Cada resultado

que supere ese nimero objetivo se con-
sidera un éxito, y cudntos mds éxitos se
obtengan, mejor se realizard la tarea en
cuestion. Si no se obtiene ningtin éxito,
se falla, y sienel chequeo se obtiene 1 en
todos los dados, se produce un desastre
(la cldsica pifia).

Por otro lado, si se obtieneun6, se
puede volver a tirar ese dado y acu-
mular al resultado al 6 anteriormen-
te obtenido.

Creacion de
personajes

En cuanto a la creacidn de perso-
najes, poco cambia con respecto a la
segunda edicién. Se siguen asignan-
do prioridades a los distintos aspec-
tos que influyen en el juego (Raza,
Magia, Atributos, Habilidades y Re-
cursos), desde prioridad A a priori-
dad E. Si el jugador opta por darle
prioridad A a Habilidades, obtendra
un mayor nimero de puntos a repar-
tir entre las habilidades que escoja,
mientras que si escoge prioridad A
paralos Recursos, comenzard la par-
tida con el nivel mdximo de dinero
inicial, y de manera similar con el
resto de las opciones. Ademads, los
jugadores pueden optar entre los ar-
quetipos que se ofrecen como ejem-
plo en el libro o por crearse tipos de
personajes propios

Habilidades

Las habilidades basicas en Sha-
dowrun se dividen en Activas, de
Conocimiento e Idiomdticas. Las ac-
tivas son aquellas que los shadow-
runners emplean para realizar accio-
nes que afectan a su entorno, a per
sonas y a objetos, y que suelen tener
mas importancia para los shadow-
runners: disparar un arma, negociar
un nuevo contrato, pilotar un aero-
deslizador, etcétera.

La principal diferencia con res-
pecto a la segunda edicién es la des-
aparicion de las concentraciones de
habilidad, que pasan a convertirse
en habilidades bdsicas o especializa-
ciones. A pesar de perder un cierto
grado de realismo, se gana en flexi-
bilidad y se evita el a veces farragoso
control delas habilidades que se daba
en la anterior edicién. Ademads, se
potencia el uso por defecto de ciertas
habilidades o atributos para cubrir
carencias; esto es, la posibilidad de
emplear habilidades similares (con
ciertos ajustes y penalizaciones)
cuando se carece de una habilidad
concreta.

Combate

El combate, como sucedia con la
edicién previa, sigue contando con un
nivel de detalle bastante alto y cubre
todos los aspectos posibles. En primer
lugar se calcula la iniciativa de cada
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uno de los participantes (sumando los
dados de iniciativa y el atributo de
Reaccion), y posteriormente los perso-
najes van actuando segun sus resulta-
dos en los llamados “Tramos de Ini-
ciativa”. En cada fase de combate (el
momento en que actia un personaje
actia en un tramo de iniciativa) el
personaje declara sus acciones, para
realizarlas posteriormente.

Las acciones, como en la 2¢ edi-
cién, pueden ser libres, sencillas y
complejas. Un personaje puede rea-
lizar o dos acciones sencillas o bien
una compleja durante su fase de com-
bate. Ademds, los personajes pue-
denrealizar unaaccién libre durante
la fase de combate de cualquiera (in-
cluida la suya propia).

El cdlculo de las heridas sigue
basdndose en la acumulacién de
dano (bien fisico o de aturdimiento)
en el llamado monitor de estado,
que sirve para evaluar el estado de
cada personaje.

Tecnologia a mansalva

Quizd una de las principales nove-
dades con respecto a la segunda edi-
cién del juego es la potenciacion de
dos aspectos del juego tocados de pa-
sadaen versiones anteriores, como son
la Matriz y el manejo de vehiculos y
sondas. En ambos apartados se notala
clara influencia de dos de los pesos
pesadosdelalinea,Realidades Virtuales
2.0 y Rigger 2. Ambos capitulos beben
abundantemente de estas fuentes y
sintetizan en sus pdginas lo mejor de
sus contenidos.

El sistema para la Matriz ofrecido
ahora en el libro bdsico es més que
satisfactorio, y deja mucho mejor ex-
plicado el apasionante mundo de los
tecnomantes, abundando sobre todo
en la topologia de la red mundial de
ordenadores, y ofreciendo unaamplia
lista de programas y utilidades. Por
otro lado, las reglas incluidas para el
control de vehiculos y sondas segura-
mente serdn suficientes para la mayo-
ria de los DJ, y supondrdn una buena
piedra de toque para los que quieran
mads detalle, y posteriormente adquie-
ran la nueva edicion del Rigger.

La magia sigue dividida en dos
tradiciones, la hermética y la chamd-

© de las ilustraciones Fasa

nica, aunque ahora se puede ser un
practicante completo de la magia o
uno especializado (alguien centrado
en un aspecto especifico de la tradi-
cién que ha elegido).

Elmundo Despertado estd impreg-
nado de mana, la energia de la magia.
Elmana es invisible y no puede detec-
tarse, medirse o resultar afectado por
las mdquinas, sélo por los seres vivos.
El mana es la fuente dela hechicerfa y
la invocacidén, que permite a los prac-
ticantes de la magia lanzar hechizos e
invocar espiritus.

Cada tradicion tiene una base de
creencias y unos rituales propios. La
chamanica proviene del poder de la
naturaleza y el mundo de los espiritus
(el plano astral).Por otro lado, la ma-
gia hermética proviene de una com-
pleja serie de teorias que describen el
mana y las dimensiones del espacio
astral y como se relaciona éste con el
mundo fisico.

En tercer lugar se encuentran los
adeptos fisicos, aquellos que siguen la
llamada senda somatica, una via ma-
gica encaminada a potenciar sus dotes
corporeas.

Ambientacion

Ademads del pertinente capitulo de
equipo, dedicado a todos esos cacha-
IT0s y aparatos que vuelven locos ala
mayoria de los jugadores, en el
libro se incluyen varios capitulos |
dedicadosa describir mas en pro-
fundidad el trasfondo de Sha-
dowrun y adar algunos buenos con-
sejos al DJ. En concreto, el capitulo
Seattle y el Noroeste Moderno
nos ofrece una completa vi-
sion del escenario de la
gran mayoria de las aven-
turas del juego, la zona
de la megaldpolis
de Seattle. Esta
seccion dedi-
cada a la am-
bientacion
e=5

gomas
completa
que la andlo-
ga de la anterior
edicién, aunque
si por algo se ha
caracterizado
Shadowrun es

por presentar siempre de manera con-
cisa el mundo de juego en el bdsico,
para luego enriquecerlo (y bien) con
los distintos suplementos.

Consideraciones
finales

La 3% edicion de Shadowrun es un
buen exponente de lo que deberia ser
unanuevaedicion. Por unlado, ofrece
la cantidad suficiente de novedades y
actualizaciones como para satisfacer a
los jugadores veteranos acostumbra-
dos a las ediciones previas, y por otro
lado su reorganizacién hace que sea
un perfecto punto de partida para ju-
gadores noveles.

A nivel estético la cosa ha cambia-
do bastante. Ademas de la magnifica
portada de Paul Bonner, la maqueta
del juego es sustancialmente diferen-
te; es a un tiempo legible, sobria y
rebosa estilo cyberpunk. Ademds, el
cartoné y las ilustraciones a color ha-
cen que el acabado final sea practica-
mente redondo.

Lo dicho: el regreso por la puerta
grande de un cldsico de la década pa-
sada que pretende demostrar su vi-
gencia en ésta.

por Gerardo Vega
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Una de las cosas por las que destaca La Leyenda de los Cinco Anillos es por
la calidad y profundidad de su ambientacion. Un escenario tan rico y detalla-
do como Rokugan, original trasunto del Japén medieval, era un candidato
perfecto para saltar de la mesa de juego a las novelas, y asi ha sido. Guerra de
clanes es una gran saga en siete partes (una por cada gran familia de samurai)
que nos narra la épica lucha de todo el Imperio contra el mds despiadado,
poderoso y malévolo de sus enemigos: Fu Leng.

Vientos de guerra

Los Siete Grandes Clanes siempre
han mantenido un equilibrio inestable,
cada uno controlando la fuerza de los
demds y cumpliendo su propia labor
en el Imperio. ;Qué ocurre cuando uno
de ellos decide romper la baraja? ;Qué
sucede cuando los demds, por supues-
to, se niegan a someterse? ;Y qué pasa
si, en realidad, el primer clan actia
incomprendido por el verdadero bien
comun, por la salvacién del mundo
entero... y es frustrado en sus planes?

Esta, y el desarrollo posterior de la
guerra total en Rokugan, es la premisa
bdsica de una gran saga sobre samurai,
honor, deber y sangre. En esta breve
presentacion intentaremos no desve-
lar demasiado, de modo que la lectura
sea apasionante y emocionante.

La trama béasica

AEG decidié darle “marcha” a la
campafia de Rokugan y desarroll El
Golpe Escorpidn, una gran “épica rolera”
centradaenel suplemento en cajaOfosan
Uchi, publicado en 2000. ;La historia?
Bayushi Shoju, daymio del artero clan
Escorpion, descubre que el fin de
Rokugan estd préximo, muy proximo, y
que el unico modo de impedirlo es al-
zarse contra el poder establecido.

¢Pero c6mo hacerlo y renunciar al
honor de todo el clan? ;Es mas fuerte
el sentido del deber? Este problema es
el que pone en marcha a los grandes
héroes del Imperio Esmeralda, la ma-
yoria de los cudles no podran méas que
reaccionar a las circunstancias, sin
comprender lo que se les viene encima
desde las temibles Tierras Sombrias...

© de las ilustraciones Wizards of the Coast

Principales
protagonistas

Si se puede sefalar un protagonis-
ta (algorealmente injusto) enesta gran
obra coral, seria Akodo Toturi, del
clan Leon, la principal mente estraté-
gica de todo el Imperio Esmeralda y
que, como todos los grandes persona-
jes, se ve arrojado a su trdgico destino
por culpa de sus debilidades.

Pero no estd solo, ni mucho menos.
Por las paginas deGuerrade clanes vere-
mos desfilar a la flor y nata de
Rokugan... muchos de ellos para no
volver a aparecer jamds. “Estrellas”
como Hida Kisada, Doji
Hoturi, Hantei XXXVIII
vy su hijo, Bayushi Kachi-
ko, Matsu Tsuko, el Cam-
peon Esmeralda, Bayu-
shi Shoju, el Gran Dra-
gon y otras luminarias
reciben un especial tra-
tamiento, sin olvidar a

lels

=¥
otros incontables secun- = |
darios. En estas novelas s |
descubrirds muchas co- <
sassobretodosellosque | €2
nunca han aparecidoen | “ad
2 | "
los libros de rol, lo que | S
permite interpretarlos | ‘&
con una mayor profun- | ZINF

didad.

¢Y si no
juego?

Evidentemente, al tratarse de “no-
velasdeljuego”, se disfrutamuchisimo
mas de Guerra de clanes si se conoce el
trasfondo de L5A y se ha jugado, pero
se trata de libros muy bien escritos en si

&3 La Leyenda s s Cinco Awillos Ll ‘

mismos, con un sélido pulso narrativo
y escenas de enorme contenido épico.

Quizd sea un modo sencillo y di-
recto de entrar en el mundo de
Rokugan, aunque lo més probable es
que, si estds leyendo esto, y en 2d10,
ya seas un rolero de pro ¥y tengas LaA
en tu estanterxa

¢y si ,no'
me gusta leer?
Sijuegas a Leyenda de los Cinco Ani-

llos, se puede afirmar sin exagerar en

absoluto que la serie de novelas es
imprescindible, ya que la trama tiene
un profundo y demoledor efecto sobre
el mundo de juego, cambiandolo para
siempre. Nada de segundones: aqui
los protagonistas son los peces gordos
de verdad (tamafo cachalote, més o
menos), por lo que sus actos tienen
inmensas consecuencias para todo el
Imperio Esmeralda.

Si quieres conocer el desarrollo
“oficial” del Golpe Escorpién, no lo
dudes:Guerradeclanes es parati.Sivas
a jugar el propio Golpe con el mega-
suplemento Otosan Uchi, tampoco lo
dudes. Aqui conocerds en primera
persona las motivaciones, problemas,
debilidades, pensamientos, planes,
temores, anhelos y objetivos de todos
los protagonistas de la trama. ; Te con-
sideras preparado para perdértelo?

por Ana Alvarez




En un mundo de Fantasia orientada al absurdo, los personajes se

enfrentardn a los demonios, criaturas misticas y poderosas que hace siglos
derrotaron a los dioses y se estin tomando el postre con una relahva

tranquilidad.

Para poder derrotar a los demo-
nios, los habitantes de Iz Isla han reci-
bido delos dioses, moribundos, la ma-
gia que les permitird realizar milagros
incluso comparables con los de los
demonios.... Si es que en algun mo-
mento consiguen controlar los efectos
de los conjuros, y no acaban converti-
dos en serpentina, confetti o en algun
otro complemento festivo...

Dispondrdn tambien de relojes,
enormes maquinas ar-
- ticuladas de formas
.absurdas, de gran

capacidad des-
~ tructiva, dignos
~rivales delos de-
‘ monios. Al me-
A nos dispondran de
uno de ellos en el
/{ momento en que
’ consigan arreglar el

can, jeh?)

Si quieres descu-
brir un mundo fan-
| | tastico y absurdo de

* humor negro, a-
14 dentrate en este

\ que tienen (juna
Date
; prisa que se acer-

Iniacer y el Infierno

En Name Keeper el mundo es real-
mente plano, y ademds esta dividido
en dos mitades por un rio de magma.
Este rio, llamado carifitosamente por
los habitantes de la isla el Rio de
Fuego, divide el mundo conocido de
los vivos y las tierras inexploradas (si
es que sigues vivo, claro) del infierno.
Al infierno es donde el personaje ird
una vez haya muerto. Fisicamente,
quiero decir. Tras tres dias desapare-
cerd de la tumbay se despertard en el
mds alld. De muy mal humor, todo
hay que decirlo.

El Infierno estd, como resulta evi-
dente, plagado de demonios, la

mayoria de los cuales bastante anti-

pdticos, que se entretienen mastican-

do todo aquello que se mueve, espe-

cialmente si lo hace sobre dos pier-
nas en lugar de sobre cuatro patas.

‘La dnica huida final, la destru-

«ccion absoluta del alma, solo puede

practicarla un demonio, y eso si le
caes bien.

En este entorno sombrio, estrafa-
lario, y de Iégica absurda, los segui-
dores de Niracén, el Ultimo Dios
Vivo, buscan un paraiso, la paz del
almahumana, asegurando quese lle-
ga a ella practicando el bien, siendo
educado, y participando en colectas

\ para reconstrucciones de templos.
. Nique decir tiene que Niracén, si -

. es que existe, no ha dicho una
palabra al respecto.
,g Organizacion
/1 ;

El libro estd dividido en
11 dos secciones, la del jugador
| . yladel Director de Juego.En
la primera se explica el en-

';_te las nacionalidades, la creacion de

torno, el sistema de magia y de comba-

personajes, y se da la informacion de

laqueel personaje dispone de su pro-
pio mundo.

La segunda parte contiene ideas

sobre partidas, descripcion de areas

que quedan ocultas a los jugadores,

 tablas auxiliares, descripcién de bes-

tias y demonios.

La divisién resulta particular-
mente importante, dado que en la
seccion del director de juego se des-
velan algunas “sorpresas importan-
tes” sobre el mecanismo del juego,
que restaran diversién al jugador
que las conozca y esté llevando un

~ personaje.

Personaies

Los P]s tienen caractensncas cld-
sicas, (Fuerza, Destreza, Constitu-
cién, Inteligencia, Poder e Intuicién)
de valor de 3D6, mas una serie de
habilidades elegidas de una lista de
15. Una nacionalidad y una profe-
sién, que modifican estas habilida-
des. Poco mds, dado que al ser prin-
cipalmente un juego interpretativo,
la complicacién de las normas es bas-
tante reducida.

Esto afecta también al hecho de
que los personajes deben de cono-
cer, al menos por encima, el entorno
enque se desarrolla el juego, ya que
este esimportante para comprender
la mayoria de las situaciones que se
desarrollan en €l. Esto hace que el
Director de juego deba tomarse un
poco de tiempo extra en explicar
ciertas cosas a los jugadores nue-
VO0s, y quiza también en preparar A}
las partidas... 7

Sistema

El sistema bdsico del juego es
muy simple. Segin el valor de la
competencia correspondiente a una
tirada, se lanza un dado de 20 caras.
Si el resultado es menor a la habili-
dad de el personaje, ha conseguido
su propdsito. En caso contrario ha
fallado. Algunas habilidades per-
miten aciertos o fallos criticos, cuyo
resultado puede ser realmente ca-
tastréfico u ofrecer una situacién de
gran ventaja para el jugador. El
combate cambia ligeramente la me-
canica, pues se basa en tirar un

© de las ilustraciones Gerardo Centenera
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numero de dados de 6 segtin la com-
petencia en armas del personaje, y
contrastar losresultados de ataque y
parada de los contrincantes. No hay
mds, dejando aparte cuatro reglas
contadas sobre heridas graves y pri-
meros auxilios, que ni siquiera ne-
cesitan una tabla. El juego estd dise-
nado para tirar dados en pocas oca-
siones, y seguir m4ds un desarrollo
argumentativo y teatral que una
linea jerarquica y estructurada de
tablas en el manual.

Lo que realmente hace del juego
algo distinto no es el orden en el que
se consultan las tablas, si no elemen-
tos de accién nuevos (y disparata-
dos) como los relojes, maquinas de
guerra como pudiera haberlas fabu-
lado Da Vinci después de haberse
metido en la cama en plena indiges-
tién de fabada. Y de un sistema de
magia particularmente sencillo, flexi-
ble, y peligroso, especialmente para
sus practicantes, que suelen acabar
sus dias convertidos en objetos es-
trafalarios, como escobillas de retre-
te o taburetes parlanchines de made-
ra de poca calidad.

La magia

Lamagiaen este juego consiste en
el empleo de un lenguaje primige-
nio, cedido por los Dioses Olvidados
antes de morir en el combate contra
los demonios. El
sistema es sen- __
cillisimo, se bas-
ta en una tirada

para ver si conoces la palabra y otra
para ver si surte efecto. Con una sola
palabra, el Director de Juego debe
interpretar el efecto de un conjuro.
Sin otro tipo de pistas.

Lo que mds dinamismo puede
anadir el sistema de magia son las

pifias. En una pifia, el resultado del
conjuro es absolutamente aleatorio.

El personaje se ha equivocado de
palabra, la ha pronunciado mal....
Algohapasado, peroderepente, las
espadas de todos los presentes se
han convertido en barras de pan ca-
lentito.

Este aspecto obliga al director de
juego a estar un poco avispado, por
que, aunque hay algunas ideas a lo
largo del libro que pueden orientar
sobre las pifias, la mayoria depende

desuinventivaydelasituacionenla

que se encuentren los personajes.
Aunque siempre pueden utilizarse
comodines cldsicos: una lluvia de
ranas, el personaje queda convertido
en un gorrinillo, etc...

°
Relojes

La Relojeria, la tecnologia que
permite a Iniacer mantener su su-
premacia e impedir la invasién de
sus codiciosos vecinos o de los de-
monios (el reino no dispone de hie-
110 0 acero con el que trabajar, mien-
tras que los demas estdn mas avan-
zados en este aspecto), fue
desarrollada gracias al trabajo de

astronomos y matemadticos, y con-
siste en la creacién de toda suerte de

artilugios mecdnicos,
empleados en to-

_ cado, segtin se vea.

das las funciones de la sociedad. El
ambiente es similar al de Mago: La
Cruzada, con grandes tanques meca-
nicos de formas absurdas y otras
madquinas imposibles.

Y cuidado a la hora de disefiar y
construir relojes, que puede ser méds

_peligroso que enfrentarse a ellos.

~ Qué potite

Destaca especialmente lo cuida-
do del aspecto grdfico, tanto en la

- maqueta como en las ilustraciones,

con un estilo de lo mds personal que
complementa de forma estupenda el
estilo del texto. Apuesto a que que-
daréis gratamente sorprendidos.

Tengan cuidado
ahi fuera

Buf, vaya juego raro y original. ;Es
recomendable? Desde luego, merece
la pena, sobre todo con su precio. Se
trata de un juego medieval completa-
mente distinto, extrafio, pero de meca-
nica muy sencilla. ‘

Todo el texto rezuma ironia y hu-
mor negro (sin cansar), algo que ayu-
da a transmitir a la perfeccién laidea
de que, en el fondo, el mundo de
Iniacer puede no ser mds que una
enorme farsa, quizd del nuestro pro-
pio. Pruébalo, aunque sélo sea para
vivir la agradable sensacién de sen-
tirte un poco descolocado... o colo-

Daniel Legdiné




Enel plahéta Terra Nova, dos bandos enfrentados estdn a punto de ir a la
guerra. ;Sus armas? Los heavy gear, gigantescos robots de combate armados
hasta los dientes que se han convertido en los reyes del campo de batalla. ;El

i
|
i
i

L

objetivo? La supremacia global, por supuesto.

Bienvenido
a Terra Nova

Terra Nova, el escenario de Heavy
Gear, es la principal colonia humana
extraterrestre, independizada hace
siglos de la metrépoli y polarizada
en dos facciones separadas por una
franja de devastada tierra de nadie.
Se trata de un planeta sin grandes
masas de agua pero con abundantes
recursos, y que ha desarrollado una
tecnologia propia, en previsién (en-
tre otras cosas) de la esperada inva-
sién por parte de las fuerzas terra-
queas. La estrella de esta tecnologia
es elgear, unas temibles armas blin- 7
dadas y [

de granmovilidad, puntales de cual-
quier ofensiva con esperanzas de
triunfo.

¢Qué es Heavy Gear?

Es un juego animé-futurista-belico de
los canadienses Dream Pod Nine, edi-
tado en Espafa por Edge Enter-
tainment. No es sélo un juego de rol,
sino también uno tactico de tablero muy
similar a Battletech, todo ello en un solo
libro. ;Pero estd todo, todo? ;Si! En el
libro basico encontramos, en tres par-
tes bien diferenciadas, el trasfondo del
mundo, las reglas del jdr (incluyendo

- generacién de personajes,

«««««««« : combates, etc.) y el lla-

: mado “juego tdctico”,

que usa hexdgonos

para su control (no se

incluyen tableros ni fi-
chas).

El libro

Heavy
-Gear es un
juego de
240 péginas,

entapablanda, con
una presentacién es-
tupenda, una ma-
quetacion muy bue-
na (tamafos de le-
tra aparte), una
traduccién correcta
(algunas erratas
tipograficas si
que hay), una
preciosa y es-
pectacular in-
troduccién a
todo color y
una organi-
zacion inta-
chable.

Las ilustraciones, de estilo manga-
animé, sobresalen por su excelente ca-
lidad, igual que los dibujos de los
gear, robots gigantes idénticos a los
mechs de Battletech. Eltinico pero selo
pongo a la hoja de personaje, que
destaca negativamente con el resto
del libro.

En los tres primeros capitulos se
nos describe muy por encima el tras-
fondo politico, historico y geografi-
co del juego, desde las colonias hu-
manas y el sistema en el que se en-
cuentra el planeta Terra Nova hasta
la ciudad de Rio Paz, que puede fun-
cionar a la perfeccién como origen
de la campana.

Como se ha dicho, Terra Nova
estd dividida entre siete facciones
principales que, asu vez, se unenen
dos grandes grupos polares con ga-
nas de saltarse a la yugular. Por
supuesto, esto crea unas condicio-
nes excelentes para desarrollar tan-
to campanas de rol como combates
tacticos épicos. El libro bésico no se
queda corto en el aspecto de la
ambientacién, aunque sin tirar co-
hetes (le faltala profundidad de jue-
gos como Fading Suns, por ejemplo).
Supongo que lo desarrollaran en el
futuro.

Tras las reglas generales, que se
trataran a continuacion, el juego de rol
en si ocupa dos capitulos (uno parala
creacién de personajes y otro para las
reglas especificas). Los personajes se
definen con diez Atributos (destaca
por lo original la Creatividad), cinco
Rasgos Secundarios y las inevitablesy
numerosas Habilidades.

El sistema de creacién es de pun-
tos, con cantidades separadas para los
Atributos (en funcién del realismo y
nivel de la campana) y para las Habi-
lidades (también en funcién del nivel,
divididas en Simples y Complejas, y
en las que se puede comprar una espe-
cializacion determinada). Se definen
tres “estilos” dejuego: Realista, Aven-
tura y Cinematico, del que dependen
las “fantasmadas” de las que sean ca-
paces los personajes.

Tras asignar todos estos puntos,
solo te queda elegir tu equipo e in-
ventarte una historia para empezara
jugar. El sistema es rdpido y claro; es
decir, estupendo. Ademds, la canti-
dad de equipo es mds que suficiente
como para no echar en falta nada.
Heavy Gear demuestra en este capi-
tulo que es un juego completo, bien

© de las ilustraciones Dream Pod 9



pensado y muy “testeado”. Incluye
diversos personajes de ejemplo, para
los mads vagos.

En el capitulo de reglamento de
rol tenemos los Test de accién y Habi-
lidad, el combate (afortunadamente,
se lo ventilan en sélo 8 pdaginas, sin
complejidades innecesarias; se trata
de un sistema rdpido, sencillo y efi-
caz), las cldsicas reglas de “peligros”
(caidas, fuego, etc.)y experiencia (usa
un cldsico sistema de mejora de pun-
tuaciones “comprandolas” con los PE.
También pueden usarse estos PE
como “Dados de emergencia” que te
saquen de un apuro).

Termina este apartado con reglas
abstractasy concretas de vehiculos (las
tltimas integradas con el juego tdcti-
€0) y un minimo bestiario.

A continuacién tenemos el juego
tdctico, que se desarrolla en turnos
semisimultaneos (cada bando va ac-
tivando grupos de combate segtin su
iniciativa), enlos que la habilidad de
los comandantes se representa me-
diantelos “puntos de mando”. Tene-
mos reglas trilladas sobre movimien-
to, obstdculos, dngulos, ataque y de-
fensa, fuego directo e indirecto,
combate cerrado.(si, como en Battle-
tech, nos podemos liar a mamporros
con los mazingers rivales), infanteria,
vehiculos y dafio, que se asigna por
sistemas (control de fuego, estructu-
ra, tripulacién, etc.). La verdad es
0 hay sorpresa alguna,
ideas geniales, fallos garrafales, etc.

El juego continda con un estupen-
do y breve capitulo sobre campanas,
con unas tablas aleatorias sobre com-
plicaciones del argumento que no tie-
nen desperdicio (tan sencillas como
geniales). Aqui encontramos informa-
cién mds que suficiente para empezar
a trabajar, y la verdad es que el am-
biente militarista del juego hace senci-
llo poner en marcha a los personajes.

El libro termina con la “Guia de
campo”, con armas, gears (pocos, de-
masiado pocos), los posibles extras de
los robots, aviones, vehiculos y demds
parafernalia de destruccién.

Los dados

Heavy Gear usa el llamado siste-
ma “Silhouette” (la madre que los
pario), cuya base es de lo mds senci-
lla: se lanzan tantos dados de 6 caras
como indiquen las diversas puntua-

ciones (segln estemos usando una
Habilidad, haciendo una tirada de
dano, disparando con un gear, etc.),
pero sus valores no se suman: se

toma como resultado el dado mas

alto, sumando un +1 por cada 6 adi-
cional obtenido. Por ejemplo, si se
obtiene 4+1 el resultado es 4, 6+5+1
es 6,y 6+6+5+4 es 7.

Hala, yaestd. Esteresultado se com-
para con una dificultad cuya media es
4 para comprobar si se tiene éxito. La
diferencia por la que se supere la difi-
cultad (el Margen de Exito) importa

para decidir la “calidad” de la accién.

Al principio este escaso rango de

resultados me parecié demasiado cor-
to, pero la verdad es que, ;para qué
quieres mas? En Heavy Gear no hay
morteradas de dados demasiado mo-
lestas, y el Silhouette ese cumple con
su trabajo.

Mi gear no arranca...

La principal fuerza de Heavy Gear,
la implementacion de dos tipos de

juego en uno, es al mismo tiempo su

principal defecto. Si te gusto jugar a

Battletech y a Mechwarrior estas de
enhorabuena, pero si sélo te in-
teresaba uno de los dos, esta-
ras pagando por algo que no
vas a utilizar. Como po-
déis ver, este proble-
ma es completamen- //
te relativo. De voso- |
tros depende.

Hay otros fallos
menores: el cuer-
po de letra es tan =
pequeno que / -
avecesseha- =
ce bastante =
molesto, se echa
demenoslatapaduray (ya
s€ que esto es una pijotada,
pero qué le vamos a ha-
cersisoy disefiador
grafico), se podian
haber gastado
mas dinero en
los fotolitos,
que dejan algo
quedesear. En
cualquier ca-
so, el aspec-
to general
es mds
que bue-
no, aun-

que me quede ciego leyendo.

Y, ya puestos, jdénde estdn las re-
glas de creacion de Gears? Deberian
haber ido en el bdsico, aunque seguro
que las veremos en algtin suplemento
(a pagar).

Por otra parte, laanunciada apa-
ricién del nuevo Battletech puede
hacer mucho dafio a Heavy Gear si
ésteno consigue asentarse de forma
sélida.

iA la guerra!

Heavy Gear, en general, es unjuego
muy bueno, por completo y por boni-
to, y lo que le falta en originalidad lo
compensa de sobra con solidez y di-
versidad. Quiza necesite algo de tra-
bajo para alejar a los sanguinarios
jugadores de tramas militares sim-
plonas, pero sus posibilidades son
muy amplias. Edge ha hecho una ex-
celente presentacién con un juego
muy bien pensado y redondeado, y
que, gracias al componentemultimedia
(juegos de ordenador, serie de TV),
puede atraer a muchos aficionados a
los juegos de rol.

por Juan Antonio Zamora
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Después de explorar las intrigas y tormentos de los vampiros, la
desesperanzadalucha de los hombres Iobo, 1os conflictos cosmoldgicos de los
magos, la desconcertante e insélita naturaleza de hadas, duendesy otros seres
feéricos y la siniestra vida de ultratumba de los fantasmas, White Wolf le da
lavueltaalatortillay se aventura con éste, el sexto juego dela Serie Narrativa,
enunavision nueva, arriesgada y compleja del Mundo de Tinieblas. La gente
de La Factorfa de Ideas nos sirve la versién espaiiola de este apasionante y
controvertido juego.

La jornada toca asu fin. Estds cansado.
En cuanto salgas de la oficina te reunirds

con los amigos para la velada de rol de los
viernes. La perspectiva te ha alegrado una
tarde tediosa. Recoges el informe que aca-
bas de terminar. El jefe estard contento.

Teasomas ala ventana. Estd lloviendo.
Es una de esos anocheceres melancolicos
de invierno que hacen que tus pensamien-
tos vuelen hacia la gente a la que quieres.
¢ Qué es eso que sientes? No estifs seguro,
pero es algo tranquilo, apacible.

Recoges el informe y te diriges
al despacho de tu jefe. Se escuchan
risas al otro lado de la puerta.
Llamas. El jefe se encuentra alli,
charlando con una compariera.
Parecen contentos. Tu jefe te son-

riey tesaluda, amable como siem-
pre, mientras te invita a pasar.
Te cae bien. Entras y cierras la
puerta detrds de ti. Te vuelves.

Viste como siempre, elegan-
te, discretoy pulcro. Sus adema-
nes seguros son los que has visto
mil veces. Te sonrie como si nada,
como si no fuera una aberracion
de la naturaleza, una cosa muerta.
Te habla. Sonrie de nuevo, se vuel-
ve hacia la muchacha y le dice algo.
Ella rie. ;Como es posible? ;Es que
no lo ve? Y entonces una voz te
habla, te dice que esa cosa no estd
viva, que es una monstruosidad, algo
que no debe existir, algo maloy que su
miraday susonrisa, quesiempre habias
creido amistosas, son en realidad una
evaluacion impaciente y sangrienta que
acaba de condenar a muerte a la mucha-
cha. 51, ella estd sentenciada y nada podra
salvarla,

A menos que tii hagas algo.

Este podria ser el preludio de un
personaje de Cazador: La Venganza. A

diferencia de los anterioresjuegos dela
serie, Cazador es un juego en el que
interpretas a personajes exclusivamen-
te humanos, como cualquiera de noso-
tros. Individuos a los que se arranca de
sus vidas cotidianas y se arroja a una
guerra secreta, librada en un mundo
cuya existencia desconocian hasta ayer
mismo: el Mundo de Tinieblas. Indivi-
duos que han de enfrentarse, casi des-
armados, a amenazas sobrenaturales
de un poder inimaginable. Cazador tra-
ta sobre el descubrimiento de una ver-
dad desconocida y oculta, sobre las
mentiras y engafios de un mundo que
no eslo que parece, sobre el compromi-
so, el sacrificio y la esperanza,

Ambientacién

Cazador: La Venganza es un juego
ambientado en el Mundo de Tinieblas.
La misma atmdsfera gotica-punk, la
misma desesperanza, lamisma corrup-
cién que se extiende hasta cada rincén
de la sociedad, las mismas noches si-
niestras y lluviosas, etc., presiden la
existencia de los personajes y son el
escenario en el que se desenvuelven.

La diferencia es que ahora los per-
sonajes habitan en el lado oscuro del
Mundo de Tinieblas. Forman parte de
los rebafios de los que los seres sobre-
naturales se alimentan o se aprove-
chan. No frecuentan los salones del
poder, ni participan en complicados
juegos de intriga, ni se enfrentan en
pugnas de naturaleza cdsmica. Son
seres humanos normales que un buen
dia descubren que el mundo no es el
lugar que ellos crefan, que estd gober-
nado por seres mitolégicos dotados de
inmenso poder y que la humanidad a
la que pertenecen s6lo representa el
papel de peén, moneda de cambio o
alimento. Y deciden combatir.

La premisa de Cazador

Todo el que conozca el Mundo de
Tinieblas sabe que cada uno de los gru-
pos sobrenaturales que lo habitan esta
protegido por un velo que oculta su
existencia. Llameselo Mascarada, Para-
doja o Delirio, pero impide que la hu-
manidad los perciba. Los personajes de
Cazadorson panaderos, banqueros, taxis-
tas, amas de casa, estudiantes, policias,
camellos o jugadores de rol que cele-
bran fiestas satanicas y antifascistas.

¢Qué es entonces lo que hace que
sean capaces de percibir la realidad del

© de las ilustraciones White Wolf



mundo en todo su siniestro esplendor?
La respuesta es simple: una interven-
cidn exterior. Enel momento de su “des-
pertar”, una fuerza desconocida (o no
del todo, pero aqui no vamos a revelar-
la) actiia sobre ellos y les permite ver la
realidad, al mismo tiempo que les otor-
ga ciertas “facultades” para protegerse
de las criaturas y enfrentarse a ellas.
Pero la cosa va mds alld. Junto con esta
percepcion y estas facultades, el indivi-
duorecibela intuitiva certeza de quelas
criaturas son malas o, por lo menos,
antinaturales. A partir de este momento
es un cazador, y su vida cambia por
completo.

Escalera
hacia el infierno

Tenemos, pues, un individuo nor-
mal que de pronto ha de enfrentarse a
unahorripilante verdad: losmonstruos
existen y estdn entre nosotros. Muy
pronto descubrird que sus penurias no
han hecho sino comenzar. Nadie le
cree. Su familia le toma por loco. Sus
amigos le dan la espalda. Su pareja lo
abandona. Todos los poderes estan en
manos del enemigo. No puede confiar
en nadie y no puede volverse hacia
nadie. Estd solo.

Peroesonoestodo. A medida quese
consagra a su cruzada, se va alejando
méds y mds de su humanidad. Las cosas
mundanas resultan cada vez menos
importantes frente a los imperativos de
su misién. Su poder crece, pero en la
misma medida se desdibuja lo que era
antes de su transformacion. Se torna un
fanatico. Eventualmente, si sobrevive el
tiempo necesario, acaba por convertirse
en una herramienta deshumanizada,
una mera personificacion de las virtu-
des, conceptos y objetivos que alientan
la guerra contra lo sobrenatural y, qui-
zd, una marioneta en manos del poder
que lo ha transformado.

Este es el desolador escenario en el
que se desarrolla el drama de Caza-
dor. Como corresponde a un juego
ambientado enel Mundo de Tinieblas,
la esperanza brilla por su ausencia.
Los personajes son parias que luchan
una guerra perdida contra fuerzas que
los superan en miles de afios de anti-
giiedad. Aquello por lo que combaten
les vuelve la espalda, cuando no les
ataca directamente. Y, por si fuera
poco, sillegan a vencer, es muy proba-
ble que lo hagan a costa de si mismos.

Lo que no es...

Cazador no es un juego sobre el
poder, y lasenda que siguen los caza-
dores no conduce a la omnipotencia.
Aqui, los personajes estan siempre en
desventaja. El enemigo es siempre
mas fuerte. Los enfrentamientos di-
rectos acaban mal, salvo que se hayan
planeado exhaustivamente. Incluso
un cazador muy experimentado tiene
poco que hacer contra, pongamos por
caso, un Ancilla de 150 afios (por no
hablar de cosas peores). En este jue-
g0, si quieres que tus personajes pre-
valezcan o, por lo menos, sobrevivan,
tendrds que ser prudente, inteligente
y astuto.

Cazador tampoco es un juego de
grandes proporciones argumentales
(no siempre). Los personajes no se
dedican a salvar el mundo, cambiar
el curso de la historia o enfrentarse a
dioses. Bastante tienen con salvar a
sus seres queridos, proteger su ba-
rrio y acabar con algun zombi de vez
en cuando. Si lo tuyo es la explora-
cion de la Umbra Profunda, la lucha
contra los Antediluvianos o el en-
frentamiento con Pentex, este juego
podria decepcionarte (aunque pue-
des estar seguro de que resulta un
contraste refrescante).

Ylo quesies

Cazador es un juego de asombro,
emocion y horror. ;Qué jugador de
rol no recuerda con particular carifio
sus primeras partidas, aquellas en
las que se abrian ante sus o0jos mun-
dos nuevos, secretos, grandiosos, si-

niestros, aparentemente ilimitados?

Al enfatizar el cardcter puramente
humano de los personajes, el juego
permite que los jugadores se identi-
fiquen con ellos y, por ende, experi-
men-

tenel
mismo
asombro
y la misma sor-
presa. Por ello,
Cazador es el jue-
goideal paraini-
ciarse en el Mun-
do de Tinieblas.
Pero tampoco
carece de atrac-

tivo paralosjugadores expertos, por-
que les permite interpretar un perso-
naje completamente humano, iner-
me y solo, lo que puede ser fuente de
nuevas emociones.

Méritos y Defectos

Cazador no estd libre de defectos.
En ocasiones resulta un poco ma-
niqueo, lo que puede llegar a frus-
trar a quienes han jugado a otros
juegos de la serie. Ademads, explica
con claridad la naturaleza de la fuer-
za que crea alos cazadores, lo quele
resta parte de encanto. Que el esca-
so poder de los personajes sea o no
un defecto, queda a discrecién de
cada uno.

Pero mayores que sus defectos
son sus méritos. Es uno de los jue-
gos que mds posibilidades ofrece
para la construccion e interpreta-
cion de un personaje con vida pro-
pia. Elhecho de que se trate de seres
humanos permite a los jugadores
identificarse con ellos y compren-
der sus motivaciones y modos de
proceder. Al mismo tiempo, estd res-
paldado por toda la riqueza del
Mundo de Tinieblas. Establece con
acierto el escenario de un auténtico
drama en el que reinan el horror, la
desesperanzay el misterio. Y al plan-
tear el concepto de un mundo falso
que oculta al verdadero nos permite
cuestionarnos el nuestro.

Si lo que te interesa es interpretar
a personajes complejos, sentir la in-
tensa emocion del descubrimiento, la
sorpresa y el miedo y combatir una
guerra sin cuartel mientras exploras
un mundo de infinitas posibilidades,
te gustard Cazador: La Venganza.

por Iiiigo Robles-Elsner




Aqui estiHombre Lobo: Edad Oscura, uno de esos suplementos imprescin-
dibles para el buen aficionado al Mundo de Tinieblas. Sus virtudes son
muchas, pero una de las mds importantes es alejar el juego del espiritu de
Asterix y Obelix contra los romanos. ;Y por qué? Porque el Wyrm estd en
panales, y porque las tribus carecen de la fuerza unificadora que les haga

+enfrentarse a un enemigo comdun.

Hominido

ParaVampiro,1aambientacionideal
es la de finales del siglo XX, ya que los
Véstagos son criaturas eminentemen-
te urbanas que necesitan la masi-
ficacién y la sociedad moderna para
prosperary ocultarse. Por el contrario,
los Garou disfrutan en Hombre Lobo:
Edad Oscura de una libertad y un po-
der sin precedentes, ya que las gran-
des urbes apenas comienzan a aso-
mar, y el mundo es un lugar mucho

mads salvajey primordial.

Este cambio ba-
sico enla “seguri-
dad”, como

sucedia en

Vam-
Biro.
Edad Oscu-

ra, es el que
define mejor el

ambiente medieval del juego. Los
Lupinos vagan ahora a sus anchas,
combatiendo a Cainitas que apenas
pueden ocultarse entre los mortales...
y asi mismos, movidos porel odio tras
un reciente conflicto interno.

Glabro

HL:EO es un suplemento, no un
bdsico, ya que carece de seccién de
reglas y creacién de personajes. Lo
que contiene en sus 180 pdginas lar-
gas es todalainformacién que necesi-
tamos para construir una crénica en
la Edad Media, desde los cambios en
la generacion de fichas (como nuevos
dones para todas las tribus) hasta
abundante informacién sobre el “nue-
vo” escenario.

La organizacién es la normal en
White Wolf y no tiene sorpresas, lo
que no es necesariamente malo. Con-
tiene los cambios evidentes de las
Habilidades para reflejar la época, asi
como nuevos poderes para los Garou.

Crinos

;Cémo son los Lupinos de la
Edad Media? La brutal amenaza
del Wyrm estd muy lejos todavia, y
los hombres lobo estdn bastante mds
involucrados en los acontecimientos
humanos de lo que estardn en el futu-
ro, al no verse tan expulsados de la
civilizacién. Esto hard que el rival ba-
sico del juego sean los vampiros, lo
que anuncia jugosas aventuras cruza-
das con los Vdéstagos. Las filosofias
basicas de las tribus no cambian de-
masiado, y quizd hubiera sido desea-
ble una mayor variacién, para hacer
que el ambiente fuera aun mds “exoti-
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co”. Tribus como los Fianna cobran
una mayor relevancia al hallarse mu-
cho mds cerca su hogar (la campaiia
bdsica, como no podia ser de otro
modo, es principalmente europea),
mientras que los Garou nativos de
América quedan bastante relegados
(o desaparecidos).

Como se ha dicho, la desconfian-
za entre los distintos grupos es enor-
me, ya que la guerra civil Garou aca-
ba de terminar, por lo que las luchas
por el territorio serdn otro de los
motivos del juego.

Enmi opinién, uno delos principa-
les puntos fuertes del libro es su capa-
cidad de evocacion, algo que queda
resaltado por lo adecuado de casi to-
das las ilustraciones. No faltan ideas
para historias, y con un poco de es-
fuerzo se puede conseguir una crénica
no solo distinta a las modernas, sino
también lobastante variada como para
dar muchos, muchos meses de juego.

Hay algunos puntos negativos: la
informacién es muy abundante, pero
se echan en falta algunas cosas, tanto
del escenario como de los posibles
rivales y aliados (hadas, magos y fan-
tasmas son excelentes personajes, y
me gustaria saber mds sobre ellos).
Supongo que las ventas dirdn si, como
ha pasado conV:EQy Estirpede Orien-
te, el escenario se desarrolla en futu-
ros suplementos.

Lupus

En definitiva, Hombre Lobo: Edad
Oscura crea una crénica a la vez mu-
cho méds luminosa y mucho mads gris.
Lo primero procede de la ausencia de
la desesperanza que asfixia a los
Lupinos modernos, permitiéndoles
dedicarse a otrascosas. Losegundo, de
la ausencia de un enemigo imbatible
contra el que la unidad es imprescin-
dible, diluyendo el papel delos Garou
como “politicamente correctos” defen-
sores de Gaia.

Libros como Bestiario de antaiio (y
alguin otro suplemento de La Cruzada,
aunque esté mds avanzado en el tiem-
po) y Axis Mundi son especialmente
recomendables, asi como muchos su-
plementos de Edad Oscura, como Tres
Pilares e incluso las guias regionales.

porJuan Ortiz
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Qué mejor manera de empezar con el D&D 3 edicion que con una historia de
dragones. Esta es una aventura para 4-5 PJ de niveles 1-2, todos los cuales deberian ser
buenos (no estaria de mds algin que otro Paladin). La aventura ha sido hecha de forma
genérica y fdcilmente se puede adaptar a Forgotten o a Greyhawk.

Unas horas después, el grupo de PJ lle-
gard hasta una granja que estd en ruinas y
con restos evidentes de haberse quemado.

Introduccion

La aventura empieza en pleno invierno.
Los PJ estan de camino hacia una gran capital,
o simplemente estan de paso por el condado
de Wishtruck. Concretamente pasaran por el
pequefio pueblo deLipwick, aunqueestoellos
no lo saben. Lee a los PJ el siguiente parrafo:

La niebla hace un rato que ya se ha
levantado, y parece que el dia va mejo-
rando. Incluso veis el sol, que durante
algunos dias ha estado escondido detrds
de una casi permanente capa de nubes.
Seguis por el camino y a lo lejos divisais
una granja.

Llega el amanecer, o eso deducis, pues
laespesanieblano os deja vermasalldde 10
pies. A tientas recogéis el campamento y
preparais un desayuno. Hace mucho frio,
pero por suerte hace varios dias que ya ha
dejado de nevar, y s6lo hay unos palmos de
nieve en el camino. Los dltimos dias han
sido muy duros y echdis mucho de menos
una posada donde comer caliente y donde
dormir sepultados bajo una montana de
cdlidas mantas con una buena botella de
hidromiel en las manos.

A medida que se acercan, verdn que la
granja tiene la fachada quemada y estd un
poco derruida (parte del techo ha caido al
quemarse una viga de madera). En cambio,
el cobertizo esta completamente destruido
porel fuego. Si los P] deciden investigar un
poco, hazles tirar por la habilidad de Spot
con una DC 20 (es complicado). Si la pasan,
coméntales que la granja parece que se que-
mo6 hace unos 3 6 4 dias. Por otra parte, si

hay algtin Ranger en el grupo y pasa una
tirada de Rastreo con dificultad 25 (es
muy dificil), descubrird que hay unas
huellas de carromato tirado por un
caballo muy pesado quelleganala
granja desde el bosque del otro
lado del camino, y
que luego vuel-
ven hacia él. Las
huellas tienen 3 6
4 dias. Lo sospecho-
SO es que se internan
directamente en el bos-
que, y no es normal que
un carro asi se intente lle-
var por la maleza.

Con estos pensamien-
tos tan agradables os po-
néis de nuevo en marcha.
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Si entran en la casa, se
encontrardn con una sor-
presa. La sorpresa es llamada
Grizzy por los lugarefios de la
region y es un enorme 0so par-
do. Silos jugadores no caen
enello, noselodigas, pero

sin duda deberian extra-

narse de encontrar se-
mejante animal fue-

ra del bos-

— i ue .
e Grizzy
/" esta

¥ adormi-

\ lado, y si

m

no le molestan directamente (gritandole,
tirandole cosas o atacandolo) seguiria dur-
miendo su suefio invernal. Si deciden ata-
carlo, lo mds seguro es que los destroce. En
este dltimo caso, no te cortes y cdrgate ala
mitad del grupo (por lo menos), por salva-
jes. Grizzy no luchard hasta la muerte.
Primero intentara expulsarlos de la casa, y
si lo consigue no perseguira a ningun PJ
fuera de ella. Si, en cambio, esta acorralado
vy ha perdido mds de un 50% de la vida,
intentard huir al bosque.

Grizzy (Oso pardo adulto) Dg:
10D8+40 (110 pv), Large, iniciativa +1,
velocidad 40 pies, CA 15, ataque: 2 zarpa
+15 (1d8+12), mordisco +10 (2d8+8), For
+11, Ref +8, Will +4. CR 5

Lipwick

Una vez sucedido este encuentro, es
previsible que los PJ sigan por el camino. A
unos cien metros escasos, y después de una
curva en el camino, llegaran al pequefio

pueblo de Lipwick (218 habitantes).

Después de una vuelta del camino,
ante vosotros veis un pequefio pueblo
compuesto por una veintena de casas y
varias granjas en los alrededores. En la
entrada del pueblo veis un cartel que
pone “Lipwick”. No parece que haya
nadie, pero ois un lejano rumor de mul-
titud que surge del centro del pueblo.

Si los PJ deciden investigar por los alre-
dedores, no encontrarannadarelevante. En
cualquier caso, cuando entren en el pueblo
y se dirijan a la plaza del centro, léeles lo
siguiente.

Os acercdis a lo que parece ser la
plaza del pueblo y veis alli reunida a
una multitud que debe ser de unas 200
personas. En el centro, encaramada en
un atrio, hay una mujer de unos 50 afios
que parece estar conduciendo la re-
unién. Escuchdis atentamente y ois las
siguientes palabras:

—Bien, estamos todos de acuerdo en
que debemos pagar, pero ;quién sera el
encargado de llevar el dinero a la Lagu-
na del Guardian?

Al oir estas palabras, todo el pueblo
calla y se crea un embarazoso silencio.

Si los PJ deciden preguntar qué ocurre
al primer lugarefio que tengan al lado, éste
les mirard inicialmente sorprendido y lue-
go exclamara:

iEh, escuchad, hay un grupo de aven-
tureros entre nosotros!




e
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Inmediatamente, todo el pueblo mira-
rd a los PJ. Sin duda es una situacién muy
incomoda, y habrd que ver cémo se lo
montardn los PJ] ante tanta gente observan-
dolos (esfuérzate en recalcarles que hay
mucha gente que les mira, a ver si se ponen
algoincomodos...). Lo mds cortés serfa que
los PJ se presentaran, aunque aqui puede
suceder cualquier cosa. En cualquier caso,
silos PJ se han comportado educadamente
y se han presentado, la mujer bajara del
atrio en el que estd y caminara hacia ellos
para preguntarles:

;Tenéis experiencia en matar drago-
nes?

Laguna del Guardidn, una laguna a me-
dio dia de camino en direccion sur-este.
La Laguna del Guardidn es la morada
ancestral de dicha criatura, y por eso
ninguno denosotros se haacercadonun-
caaella. Ignoramos por qué el guardian
se ha enfadado con nosotros, pero debe-
mos pagar o destruird el pueblo con su
poderoso aliento de llamas. ;Querriais
ir vosotros a llevar el dinero en nuestro
nombre? Os pagaremos porello... Y si,
por casualidad, matarais el dragén, os
podéis quedar con el cofre y ademds os
dariamos 200 monedas de oro mias a
cada uno. ;Qué decis?

Aqui siéntete libre de conducir como
quieras la situacién, pero si en algin mo-
mento los PJ preguntan qué es lo que ocu-
rre, la mujer se presentard y les contara su
problema.

Perdonad mi mala educacién, me
presento: me llamo Aithara y soy la al-
caldesa de este pequefio pueblo. Hace
cuatro dias, la granja de los Walch, que
supongo habréis visto si habéis llegado
por el camino del oeste, fue atacada por
la criatura ala que nosotros llamamos El
Guardidn del Bosque: un enorme y viejo
dragdn esmeralda. Sin saber por qué, el
dragén llego hasta la granja y amenazé
con destruir el pueblo si la noche ante-
rioracada plenilunio no depositdbamos
un cofre con 300 monedas de oro en la

Aithara les ofrecera 50 monedas de
oro a cada uno si acceden a llevar el cofre.
Si los PJ son un poco inteligentes, recor-
dardn que en la granja no habia rastros de
nada que se parezca a un dragdn, y ade-
mas, si pasan una tirada de Sabiduria (DC
20), hazles notar que hasta hace 4 dias la
casa estaba habitada, con lo cual es impo-
sible que el 0so estuviera durmiendo den-
tro. Si preguntan por el 0so y lo describen,
los lugarenos les dirdn que la descripcién
coincide con Lizzy o Grizzy un par de
temibles osos (algunos dicen que son ge-
melos) que aterrorizan el pueblo desde
hace mds de 8 afios. Se dice que son envia-
dos del Dragon. Lo raro del tema es que
un 0so no abandona nunca su guarida, y
menos en pleno invierno; o sea, que si
sali6 del bosque es que debia tener algtin
buen motivo.

Por otra parte, no hay que ser un lum-
breras para ver que los destrozos del fuego
no es probable que los causara un dragén
tan viejo como los lugarerios lo describen. Y
ademds... ;para qué quiere un dragén 300
miseras monedas de oro?

Si preguntan si alguien ha visto al dra-
gon, todo el mundo les hablar4 de sombras
en la noche y de leyendas que se remontan
centenares de afios. Si preguntan por el
granjero al que el dragdn ataco su granja,
les dirdn que hace 3 dias huy6 con toda su
familia en direccién norte, después de dar-
les el mensaje y casi morirse de miedo.

Vamos de excursién,
a matar al Dragén...

Finalmente los PJ han accedido a llevar el
cofre y, de paso, investigar qué clase de dra-
goneséste (sino quieren hacerlo, seacabé esta
aventura y que sigan su camino). Les dirdn
queel cofre debe ser llevado por la noche. Ojo
coneste dato, pues no selo dicen alos PJ hasta
que hayan aceptado (por si se echan atrés...).

Llegada la noche (pues esta es la noche
en la que deben ir... Ah, ;tampoco se lo
habian dicho? Qué descuido...), 1a alcaldesa
les dard un pequefio mapa que les conduci-
réd hastalalaguna. Una vez los PJ se pongan
en marcha, verdn y oirdn c6mo todos los
habitantes del pueblo entran en sus casas y
cierran con llave puertas y ventanas.

Los PJ empiezan su viaje hacia la mon-

tafia donde se encuentra la laguna. Les to-
card andar unas 5 horas en direccién sures-
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fe y, en principio no deberian perderse. La
noche es endemoniadamente fria, y debe-
rias hacerles pasar una tirada de Fortitude
(DC12)pararesistirel frio. El que no la pase
recibird 1D4 de frid (tampoco hace falta que
mates a nadie... mds que nada por si el
flojeras es el tipico mago de nivel 1 con 4
puntos de vida). Esto ayudard a hacerse
una idea del fric que hace. Si lo deseas
puedes poner algunos goblins o kobolds
para que los PJ entren en calor, pero en
ningtin caso deberian ser un problema para
ellos. Su verdadero objetivo es otro.

Después de unas cinco horas de viaje
(estardn agotados) oiran al fin el sonido de
una cascada. Esta es la Cascada del Guar-
dian que alimenta la laguna a la que se
dirigen. Léeles lo siguiente:

Estdisagotados. Laascensién hasido
dura, pese a que ésta no es una montana
muy escarpada. Los escasos 2 pies de
nieve que hay os han impedido andar
con soltura, y los caballos han tenido
problemas para moverse a través de un
sotobosque que no ven. Asi y todo, lle-
gdis a un claro donde ois a lo lejos el
sonido del agua al caer. Si no os habéis
equivocado, es la cascada que nutre y da
vida a la Laguna del Guardian. Parece
que al fin habéis llegado

Si deciden investigar los alrededores, el
Ranger del grupo (si es que hay) deberia
pasar una tirada de Rastreo con DC 20.Sino
hay Ranger, puedenintentar hacer unatira-
da de Search con una DC 25 (es muy dificil).
Si alguna de las dos tiradas es pasada con
€xito, encontrardn lo que parece ser un ras-
tro de carromato tirado por un caballo que
parece ir en direccion a la laguna.

¢Que sucedio
realmente?

Llegado este punto es
quizd el momentode contar
lo que realmente sucedio.
Hace una semana llegé a
Lipwick un grupo de aventureros
(estafadores, mds bien) bastante
desaprensivos. El grupo estd
compuesto por Lathok (guerre-
ro humano, nivel 1), Walfbur
(barbaro humano, nivel 1) y
Leathar (mago humano, nivel 4)
jefe del grupo. Rdpidamente oyeron
1as historias del mitico dragén y, ni cor-
t0s ni perezosos, se marcharon (con su ca-
rro tirado por un caballo pesado) del pueblo
endireccionala Laguna del Guardian. Cuan-
do llegaron alli, procedieron a buscar un es-
condite. Encontraron, cerca de la cascada,
una cueva muy grande. Un sitio ideal en el
que resguardarse. Pero la cueva ya tenia
inquilinos, un par de osos grises (Lizzy
v Grizzy). Ante tal contratiempo, se
encargarondeecharlosquemandouna
gran cantidad de ramas verdes en la
entrada de la cueva. El fuego y el
humo espantaron a los dos 0sos y los

estafadores se instalaron dentro. Unos dias
mas tarde su plan ya tenia forma.

Mediante la magia de lailusion (image-
nes vy sonidos), el mago creé encima del
carro tirado por el caballo la ilusién de un
temible dragén. Con la ilusién creada ata-
caron la granja de las afueras del pueblo. El
aliento de dragén fue facilmente “emula-
do” por un conjuro de “Manos Ardientes”,
todo ello amenizado con algunos cantrips
de “Sonido fantasma” que contribuyeron a
crear la puesta en escena de la mentira. Una
vez hubieron aterrorizado a la familia, se
encargaron de dejarlos ir a todos con el
mensaje de que debian llevar las 300 mone-
das de oro a la laguna cada noche anterior
al plenilunio. Asi, con este engano espera-
ban vivir de renta durante todo el invierno;
cuando el pueblo ya estuviera arruinado,
marcharian hacia el norte. Un dia después
Grizzy llegé a la granja atacada y decidid
hacerla su nueva casa.

Fiero Dragon

Los P] llegan a la laguna y rdpidamente
les atrae la cueva grande que hay cercadela
orilla. Cuando se dirijan a ella, léeles lo
siguiente:

Os dirigis hacia la cueva, cuando de
su interior ois unos pasos que retumban
como el sonido de 20 hombres al galope.
Es, sinduda, ensordecedor. Los sonidos
son como el de un gran cuerpo que se
arrastra hacia el exterior. Parece que el
dragén esta saliendo a daros la bienve-
nida...

Agqui los P] deberian pasar una tirada
de Will para no tener miedo. Segiin cémo
hayan ido las investigaciones, quizd ten-
dran la certeza que es muy improbable que
esto sea un dragon, aunque la verdad es
quelasituacion da algo de miedo (Will, DC

7). Si, en cambio, no han descubierto casi
nada y realmente creen que es un
dragon,
que

sea Will, DC 15. La autosugestion es un
gran enemigo. El que no la pase, saldrd
corriendo por patas y rezando a todos los
dioses. Después de 15 minutos, pueden
hacer una nueva tirada (DC 10) para cal-
marse y poder actuar de nuevo.

Si pasan la tirada, en pocos segundos
aparecerd por laboca de la cueva un enor-
me dragén. Los P] deben pasar una tirada
de Will (DC 10) para no creerse la ilusion.
Si se la creen salen corriendo; si no, veran
la gran mentira.

Lailusién del dragén estd puestaencima
del carro con el caballo tirando de €l. En la
parte delantera estan el guerrero conducien-
do el carro y el mago, levantado a su lado,
lanzando algtin conjuro de manos ardientes.
En la parte trasera estd el Barbaro, prepara-
do para saltar a luchar si la ilusién falla.

Se supone que descubriran el pastel. Lo
que no esta tan claro es si decidirdn enfren-
tarse con los estafadores, pero no deberia
serles dificil derrotarlos. La verdad es que
estdn muertos de frio (-3 a todas sus tiradas)
y todos estdn a la mitad de los puntos de
vida por culpa de la congelacion.

Si han desenmascarado al grupo, en el
pueblo les pagardn las recompensas pro-
metidas; dales 1000 px por el trabajo. Si no,
no les des recompensa.

Pero... ;y Lizzy? Lizzy esta vagando por
los bosques, y quiza los P] podrian encon-
trarse con ella de vueltaacasa. Sthan matado
a Grizzy, Lizzy olerd sus restos en la ropa de
los PJ] y se lanzard a muerte a vengar a su
compariero (en realidad eran pareja). Lo mas
seguro es que “funda” a los PJ. Usa las esta-
disticas de Grizzy, pero suma un bono de +4
al ataque y +4 al dafio dado su frenesi.

JY el dragén? ;Existe realmente? ;Al-
guien mird en la caverna que hay dentro de
la cascada? El guardidn del bosque sigue
durmiendo, de momento....

Josep M*®. Rosich Mena

neuro@teleline.es
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“Yo soy aquél del cual me advertiste”
—Bo6C

Este médulo se desarrolla en el mundo gético-punk de Mago La Ascension, especial-
mente adecuado para las nuevas tramas presentadas en su dltima Edicién Revisada. El
mddulo puede ser jugado en cualquier ciudad de vuestra crénica. Se supondrd, no
obstante, que los personajes estdn en alguna ciudad de la costa este norteamericana en

el afio 1999 de nuestra era.

Trasfondo

Desde hace dos anos un brujo Primor-
dial conocido como Joel Diederic (o sélo
“Diec”) lleva buscando una poderoso nudo
de fuerzas que mantiene dormido a un os-
curo espiritu surgido de algtin terrible pur-
gatorio, y conocedor de primitivos conoci-
mientos que podrian desvelar grandes mis-
terios universales, como puedan ser el
nucleo de la Paradoja, la Décima Esfera, la
Creacion, el Destino, etc.

Esta leyenda la conoci6 en unos textos
que obtuvo en Montreal mientras buscaba
libros de Maestros y Archimaestros que
habian desaparecido (dejando sus precio-
sos tesoros en casas abandonadas y que
Diec creia, acertadamente, podria encon-
trar en sitios como una casa de empeno a
las que sin duda los pillos habrian recurri-
do para conseguir algo de dinero). Tras
certificar la autenticidad del libro y com-
prarlo por un ridiculo precio, el brujo soli-
tario, con bastante mala reputacion entre
sus pares, los Verbena, por sus formas y
métodos extremistas, aprendié rapidamen-
te nuevos hechizos y progresé en el desa-
rrollo de su magia.

Para su sorpresa encontrd algo mas que
formulas Herméticas y pardbolas pedantes;
el libro inclufa, ademads, pasajes sobre le-
vendas de poderosos sortilegios y maldi-
ciones convocados sobre lugares, objetos ¥
entes. Una de ellas le lamé poderosamente
la atencién, pues hablaba de un ser nacido
enel principio de los tiempos y que cayo de
los cielos en desgracia por motivos desco-
nocidos (quizd por la corrupcion cuyo
“peso” lo llevé a las entrafas de la tierra);
era conocido como Salasak.

La caida lo sepultd en algiin lugar de la
tierra de Pangea, atrapandole por siempre
hasta el fin de los tiempos... 0 hasta que la
mano de un creyente (un Mago) pudiese
sacarle de su sepultura eterna. Esta criatura
posee conocimientos prohibidos de la
mismisima creacion... y por supuesto Diec
los quiere.

Investigando el mapa de Pangea ha con-
seguido deducir su punto de caida, en al-
gun lugar a las afueras de la ciudad en la

azul brillante bajo la pesada lluvia que cae
en la ciudad (y que apenas aminorara du-
rante todala partida, inundado el escenario
en dias y noches grises).

Se trata de Edith June, y es la sobrina
del mago aliado del PJ; es una estudiante
de la facultad de Econémicas de la ciu-
dad, asf como la tinica familia que tiene el
U L mago aliado en la ciudad, aparte de su

sobrino (ahora desaparecido), que vivia
también con Edith. Ninguno de los dos
sabe la condicién de despertado del mago
aliado, asi que serd mejor que los Magos
no se vayan de la lengua. La joven mujer
pedird a los personajes que le acompanien
a casa de su tio, porque estd enfermo y le
dijo que “usted podriaayudarle”. Les dird
que no queria llamar a la policia por el
secuestro del muchacho.

los PJ. Diec, ademds, necesita un m“go enfermo
cios para liberar la ener-

a que haga revivir al ente y Unavez lleguenala casa, podrédn ver al
perfume” que consiga despertar-  aliado en su dormitorio entre mantas, su-
lo dando como un pollo y con los ojos enroje-
cidos. Tiene una elevada fiebre y tiembla
visiblemente. Saludard al PJ (y a sus com-
pafieros, si también estdn)y pedird a Edith,
que les deje solos. Con un tono casi de
humillacién, entre tartamudeos, le contara
al personaje.

as almas inocentes que
los que tienen la facul-
brajar la misma realidad del
., ¥ que, por tanto,
ser cuyo destino era

—Siento hacerte venir a estas horas,
pero tengo problemas, y no sabia a quién
acudir mds que a ti. Hace unas horas,
cuando volvia de comprarle unas cosas a’
mi sobrino Anthony, en la calle Merelin,
junto al superdromo, un tipo cubierto por
un abrigo negro al que no pude ver la cara
me pidié la hora con voz ronca. Antes de
que pudiese levantar la mirada de la mu-

1ena cabana en los bosques
os) que hay a las afueras
que residen los magos de
ue tiene un pozo que con-
itacion de unos 3x3 metros,
doce infantes (s6lo se han de-
nueve desapariciones, por otro
scentes que por toda la costa
cana han ido desaparecien-
timo ano. Unactodealguna
pata e|ano que parecia no

-0
[+

dolor punzante me recorri6 todo el cuerpo
desdeel brazo que parecfaarderme... Creo,
creo que dijo algunas palabras en algun
idioma que no pude reconocer. Mi-
rad —ahora el mago seretirala man-
ga del antebrazo que presumi-
blemente le afecté y muestra una
extrana senal en
forma de “v”
inverti-

;uccmde~ que se :epa ha ocurrido en la
ciudad)... hasta ahora.

El decimotercer nino que Diec necesita
para sacar a Salasak de su sueno eterno serd
raptado en la propia ciudad de los magos
de los jugadores. El crio es alguien vincula-.
do a un aliado Despertado de un mago
jugador (a eleccién del Narra-

or), y podria ser el hijo,

el discipu- ok ’
W,

: L]
Y
i -

Una noche, cuando
llegue el personaje elegido
porel Narradorasuresiden-
cia y termine de aparcar su
vehiculo, verd a unos pasos
del coche, iluminado por los
faros, la figura de una mujer
cubierta con un impermeable

Shl

el sobrino
oalgoasidedi-
cho aliado. Su-
pondremos que es
el sobrino.

fieca, me cogi6 del antebrazo y un terrible /

i

}




da, enrojecida, escrita como con fuego o
algtn otro material dcido sobre la piel—.
Creo que el agresor esperaba matarme con
esto, pues es una marca que me indujo una
especie de espiritu maligno, que atin estd en
mi cuerpo. Afortunadamente, fui capaz de
hacer algo de magia y de llegar hasta mi
casa con la ayuda de mi sobrina. Creo que...
creo que podré expulsarlo de mi cuerpo,
pero necesito tiempo, y misobrino, me temo,
no lo tiene. Obviamente es un asunto que a
lapoliciasele escapa de las manos, pues ese
cabron era un mago, y si estuviese en mejor
estado lo mataria yo mismo. Pero —sollo-
za— jno puedo!, necesito tu ayuda, por
favor, [nombre del personaje], tienes que
encontrar a mi sobrino.

Por una razon u otra los personajes de-
ben aceptar ayudar a su compariero para que
el médulo pueda continuar. No hay més
pistas que el lugar dénde desapareci6 el crio
(aunque pueden preguntar a sus contactos,
aliados, influencias, etc.). Silohacen, el mago
fue a comprar un juguete para el nifio.

Calle Merelin

En la calle Merelin (estd cerca de la casa
del aliado), estrecha y poco transitada, hay
una serie de comercios sin demasiada im-
portancia, como pueden ser una relojeria,
un supermercado, una jugueteria, varias
cafeterias, etc.

Sélolas cafeterias se mantienen abiertas
por la noche. Si preguntan en éstas (tras la
interpretacion y las tiradas sociales de ri-
gor), podrdn averiguar que en la cafeteria,
antes del secuestro, estaba un tipo raro con
un abrigo negro y ufias puntiagudas como
garras. Tenia un aspecto “primitivo”, con-
fesara el propietario de la cafe-
terfa. Pidié un café con le-
che, tenfala voz ronca, y se
senté simplemente a dis-
frutar del café durante
media hora. Por lo visto
lleg6é en un viejo Mus-

tang gris, con matricula
de Montreal, que a-
parco cercade la cafe-

teria.
Si los persona-
jes inspeccionan el lu-
gar dondeestabael Mustang
y consiguen una tirada de
Percepcion + Investigacion,
_ verdn cerca de un tragadero
de alcantarilla una nota escri
a mano que sefiala la direc
una Capilla, que no es 1
menos que la Capilla local
Coro Celestial.

Investigaciones
policiales

Si alguno de los personajes jugadores
consigue una tirada de Inteligencia + Enig-
mas (dificultad 8), podrd recordar que en
el dltimo afio han desaparecido por toda
la costa este norteamericana crios de en-
tre 8 y 15 anos.

Silos personajes se ponen a investigar
(recuerda que las bibliotecas sélo abren
de dfa, y la policia no estard muy dispues-
ta a colaborar por la noche), se pueden
enterar por los titulares (o preguntando a
la policia, o cualquier cosa parecida) de
que se han hecho oficiales las desapari-
ciones de nueve menores de edad. Sin
embargo, si consiguen hacer una buena
investigacion en los periédicos o consi-
guen entresacarle a algun contacto de la
policia (0 usando magia), podrdn averi-
guar que se cree que podrian estar des-
aparecidos tres crios mds, haciendo un
total de 12, y con el del colega de los
magos, 13. El numero de la muerte.

Santa Anika

Si los personajes buscan respuestas en
la Capilla de los Coristas, cuya organiza-
cién estd a cargo del Padre Abiah Gross,
un conservador Septariano pero mds
abierto de lo habitual, €l se encargara de
hablar con ellos. Recordaré al mago del
que hablan los personajes, porque hablé
con él hace dos dias en esa misma Capilla:
un tipo con las ufas afiladas y con unos
gestos y expresiones extrafiamente ani-
males; apostariaa que era
un pagano Verbena, y
llegé preguntando
por las leyendas de
un tal Salasak.

Si quieren sa-
berlo, Abiah les in-
formara (mientras
coge un libro de su

amplia

biblioteca) que Salasak es supuestamente
uno de los nombres de los dngeles caidos
que Dios expulsé del cielo y desterré al
olvido enla Tierra. Un demonio. Hay esca-
sas referencias de Salasak, y s6lo en textos
recogidos por historiadores del Coro sue-
len aparecer. Segtin el propio libro que
Abiah tiene entre manos, el Demonio estd
en posesion de sabidurias antiquisimas que
estaria encantado de revelar si alguien pu-
diese devolverle a la vida. Por supuesto,
son todo viles mentiras para seducir a los
mortales para que le saquen de las entra-
fias de la tierra.

La residencia
del secuestrador,
un dia después

Sea por medio de la prensa, de los
contactos o de los aliados, los personajes
podrdn enterarse de que le policia de la
ciudad ha llevado a cabo una operacién
contra la presunta residencia del secues-
trador que ha estado raptando crios des-
de hace un afo aproximadamente. Se en-
terardn de que se han encontrado pruebas
suficientes como para confirmar la postu-
ra de la policia.

Desgraciadamente, el secuestrador es-
taba al tanto de la redada y no fue posible
capturarlo. Enla casa se encontraron nume-
rosas pruebas de que el secuestrador es
aficionado a la brujeria, y de que suele
pasar poco tiempo en su casa. Ademds, se
encontraron prendas de todos los crios se-
cuestrados y de cuatro mds (haciendo un
total de trece), confirmando las sospechas
de la policia.

Si los personajes pretenden enterarse
de cémo la policia consiguié encontrar al
secuestrador (tras el conveniente movi-
miento de contactos, uso de magia, habi-
lidades sociales, etc.), podran averiguar
que un compaiiero de trabajo de éste (de
una agencia de medioambiente) sospe-
chaba de él por sus comentarios sobre los
crios desaparecidos, su interés en la bru-
jeria, las coincidencias que rodeaban las
desapariciones de los muchachos y las
repentinas bajas que se cogia Diec. Si
“entrevistan a su comparfiero, Stuart, y
hacen uso de sus habilidades sociales
(sea mediante la fuerza, la magia u
otras maneras), les contard cosas

sobre la persona a la que estdn
buscando. No hay nada concreto,
pero deberias darles pistas sufi- -
cientes como para que sigan bus-
cando.

Sucesos

Diec, furioso por lo sucedido en su
domicilio, hablara con su “compafiero”
Stuarty lo matara. Los personajes oirdn la
noticia de una manera u otra. Segtn con-
venga, usando la magia para ver lo que
sucedid o dejando alguna otra pista mds
material (a discrecién del Narrador y de




las habilidades de los PJ), los personajes
deberian averiguar dénde se “hospeda”
actualmente el secuestrador.

Por otro lado, Diec ya ha pensado que
quizd lo estén buscando otros Magi (por
ejemplo, el tio del dltimo muchacho que
capturd). Pensando que quizd uno pre-
tenda seguirle a través del difunto Stuart
dejard un regalo en forma de un espiritu
rabioso que intentard matar a cualquiera
que pretenda averiguar dénde esta. Sera
relativamente peligroso, y deberan apli-
carse los personajes si quieren sobrevivir
a su caceria.

Diec, presionado por la “caza” de los
magos, se apresurara a Despertar al “an-
gel” Salasak para poder atarlo. Lo hara
misma noche del dia en que mate a su
compafiero Stuart.

%

El ritual del Despertar
de la Muertie

El brujo Verbena tiene su “hogar” en
las afueras de la ciudad, en una zona
apartada de los pantanos. Entre los drbo-
les hay una hermosa cabafia de raices con
una forma grotesca, y que no encontra-
rian los magos si no fuera porque la estan
buscando (es su Sanctum, y tiene Arcano
propio). Sin embargo, el ritual se esta
ejecutando por todos los alrededores del
pantano. Si la ceremonia ha comenzado
encontrardn a varios nifios desnudos y
con el cuello cortado y sangrante, colga-
dos de las manos en los siniestros drboles
de la ciénaga. La Quintaesencia liberada
por los sacrificios piensa canalizarla al ser
que duerme en las entrafias del pantano
En el centro de tanta muerte, cerca de su
Sanctum, hay un altar donde tiene a su
dltimo sacrificio (el sobrino del aliado de
mago), al que usard para aumentar Ias
probabilidades de atar a Salasak en una
bola de cristal de color verdoso

que tiene junto a él.

Si es interrumpido en medio del ri-
tual, intentard convencer a los personajes
para que no detengan su conjuro, puesto
que si es necesario, compartira los conoci-
mientos que pueda sacar a esta criatura
oscura con ellos. Y después de todo, no
sacrificando nada mds que a dur-
mientesin'”Lm. SI]O\ personajes no pue-
den ser “convencidos”, detendrd momen-

te su ritual para invocar a los

os: espiritus oscuros de
que vuelan en todas las
eando y aranando a los
rmas ordinarias son poco
os, y solo la magia y las
arecen afectar a estas
as, que doblan en nu-
es. Mientras tanto, Diec
acrificios para obtener

en manos del Narrador
. Si consiguen detener el
salvar auno o varios crios,
a completa. Aunque si so-
tendrdan un enemigo para

lado, si Diec con51gue ter-
ata a Salasak a la bola
ria de Diec serd com-
colaborado, usard la
par lo mas lejos posible

ad es que Diec no com-
do el rito y sea incapaz de atar
mmpluara las cosas tan-
los jugadores como al
o Diec. La “Bestia” inten-

tard matar atodoslos
presentes,

Revisada

Joel Diederic

Motivacion: levantar a Salasak;
descubrir los secretos perdidos de la
magia primordial. Debilidades: cega-
do por su objetivo; no tiene aliados.
Fuerzas: discipulo competente; prag-
matico.

Areté: 4. Cardinal 3, Conexién 2,
Espiritu 3, Fuerzas 2, Mente 1, Vida 3.

Reservas de Dados: Iniciativa 6, Es-
quivar 5, Pelea 5, Percepcién 7, Influen-
cia 4, Sigilo 7, Voluntad 8.

Equipo y armas: Cuchillo ritual,
garras (Vida 3).

Avlladores Locos

Motivacién: destruir, aullar, gol-
pear. Debilidades: 1a magia y objetos
encantados, que les hacen el dafo
normal. Fuerzas: inmunidad a las ar-
mas tradicionales; tienen el equiva-
lente a 15 niveles de vida; pueden
“volar”

Areté: 0. No tienen magia a efectos
del médulo.

Reservas de Dados: Iniciativa 7, Es-
quivar 4, Pelea 6, Percepcion 4, Volun-
tad 6.

Equipo y armas: Golpes
dura”. Dafio 6 dados.

“quema-

pero si la cosa se pone complicada, prefe-

rird huir para tomarse su tiempo. En este

caso, los magos tendran un gran problema

de dificil solucién que dejamos en manos

de los perversos Narradores. Reco-
miendo este final.

por Pablo Floriano Aya
(Kether)




Estamos en 1214. La cruzada desencadenada contra los herejes citaros y los sefiores
de Occitania por los caballeros del norte de Francia toca a su fin. Después de la derrota
de Pedro Il de Arag6n en la llanura de Muret, 1a causa de los herejes estd perdida. El pais
arde en llamas. Siguiendo la estela de los caballeros del norte, llegan los terribles

“monjes negros” de Santo Domingo. El dltimo de los bastiones del catarismo, el castillo
de Querbis, acaba de ser tomado al asalto por los infantes picardos y borgofiones de
Simén de Montfort. Con €I, han caido en manos de la Inquisicién los dltimos santos
cdtaros, los llamados “perfectos”. Y también Ulzius de Jerbiton, mago de Hermes.

de esas pequenias e inexpugnables fortalezas
(conocidas como “nidos de Aguilas”) que
tanto abundan en esta zona. Nominalmente,
su duefia es la dama Esclaramunda, viuda
del caballero Guillaume de Querbis (vasallo
del Conde de Tolosa que perdié la vida en al
batalla de Muret). Pero desde hace diez me-
sesy hasta la conquista, ha estado en manos
del aventurero catalan Pere de Montcada.

Introduccion

Enefecto, apesardela aplastante superiori-
dad numérica del ejército atacante, la caida de
Querbis se ha demorado tres meses gracias a la
activaintervenciondirectadeestemago. Ahora,
mientras los conquistadores y los dominicos
preparan sus hogueras, llega al pueblo de Saint
Etienne de Querbis el grupo de los personajes.

Estdnaqui parainvestigarloocurrido, porqueel
comportamiento de Ulzius, ademds de ser una
flagrante ruptura del Cédigo de Hermes, supo-
ne un peligro directo para toda la Orden.

El castillo se yergue en lo alto de un
pindculo montafioso al que sélo puede
accederse por una estrecha senda. Apenas

podria albergar a un centenar de hombres

de armas (aunque bas-
 taria la cuarta parte de
| esentimero paradefen-
. derlo contra fuerzas
| = mucho més numero-
| * sas). Un pasadizo se-
' creto,situadoenlaca-
. pilla, detras del altar,
' conduce a través de
/ un largo tinel hasta
unvallesituadoal otro
lado de la montafia. La
existencia de este pasa-
. dizo secreto es sélo cono-
y cida por la dama Esclara-
munda, Pere y el molinero
de Saint Etienne, Arnaud
(ver maés adelante).

Querbis

El castillo de Querbis, 91tuado en el Ma-
_ cizo Central, 250 ki-
I6metros al nor-
deste de To-
losa, es
una 2

Saint Etienne
de Querbis

Situada en la falda de la
montana que alberga el castillo,
estd pequefia aldea forma parte
del sefiorio. Antes de que co-
menzasela cruzada, era(comotoda
la zona) un niicleo muy activo de
catarismo. Sus habitantes estimaban
al sefory, especialmente, a su mujer
(Esclaramunda) por su cardcter bon-
dadoso y su comportamiento pio. En
este momento alberga una guarni-
cion del ejército cruzado. La presencia
de los soldados del norte y de los
inquisidores dominicos ha causado
gran malestar entre sus habitantes.

Los individuos mas destacables de la
aldea son:

¢ Arnaud el molinero: desde que co-
menz6 a extenderse la herejia, este hombre
fornido, de baja estatura, calvo y sonriente,
fue uno de sus principales defensores. Or-
ganiz6 la comunidad cdtara local y consi-
guid, consu oratoria violenta y apasionada,
la adhesién de muchos aldeanos. Més que
un hombre de convicciones religiosas, esun
revolucionario social y sus principales ata-
ques han estado siempre dirigidos contra
los principes de la Iglesia y los grandes
senores. Pero en el fondo es un cobarde.
Ahora que todo se ha perdido y los
inquisidores han llegado a la aldea, vive
aterrorizado, pensando en el dia en que su
pasado reciente salga a la luz. Como casi
todos los habitantes de la aldea, desde la
llegada de los soldados hace una exagerada
profesion de fe catdlica.

e Dulza: comadrona y una especie de
bruja (prepara filtros de diversas clases,
realiza abortos, es diestra en hierbas y
venenos), esta anciana vive entregada a la
venganza. Cuando tenia 17 afios su pro-
metido fue ejecutado por haber robado .
madera en los bosques sefioriales. Por er
tonces Dulza estaba embarazada
que practicarse ella misma un aborto. Des-
de aquel dia, un poco loca y completame
te consumida por el resentimiento, su !
co deseo ha sido presenciar la ruina de lo
sefiores. Ahora cree que su momento pue-
de estar préximo. Conoce todos los secre-
tos de los aldeanos y no vacilard en reve-
larlos alos inquisidores si cree que con ello
puede alcanzar su venganza.

e Armand el posadero: este hombretén
de 47 afios, moreno, tuerto y cojo, ori
del condado de Maine y duefio de la
posadadelaaldea (llamada “Los Tre:
vos”) es uno de los pocos habitantes
lugar que no sucumbié a la herejfa. De bui
corazén, no pretende denunciar a nadie,
pero lo hard si ve amenazada su vida o sus
propiedades.

e Antoine: taciturno y grave, este cam-
pesino de 37 afios es de algin modo la
antitesis de Arnaud. Ferviente c4taro, no ha
buscado jamds una posicién de preeminen-
cia. Sin embargo, la presencia de los solda-
dosnoloha acobardado y desde su llegada
se ha convertido en una especie de cabeza
de la comunidad local. Todavia realiza en
secreto los ritos propios de la fe (en los
bosques préximos al castillo, con la asisten-
cia de algunos aldeanos) y su voz es respe-
taday escuchada. Lo que desea por encima
detodoesquelossoldadosylosinquisidores
desaparezcan.

Los cruzados

Después de la caida del castillo, la ma-
yor parte del ejército cruzado, con el propio
Simdn de Montfort a la cabeza, marché en
direccién a Tolosa. No obstante, en tanto
terminan las pesquisas de los inquisidores,
ha quedado en el lugar una guarnicién de
150 hombres de armas. En su mayor parte




se trata de infantes y ballesteros, pero tam-
bién hay algunos caballeros (15). El grueso
de esta fuerza (100 hombres) se aloja en el
pueblo. El resto (con todos los caballeros)
ocupa el castillo.

El comandante del grupo es el caballero
Thibaut de Coucy, un aguerrido y experi-
mentado soldado de 52 afios cuya tnica
preocupacion es cumplir a rajatabla las or-
denes que se le han dado: someter toda
resistencia, apoyar alos inquisidores en sus
investigaciones y ejecutar las penas que
€stos dispongan. En secreto, aspira a que le
sea entregado el castillo como feudo y sabe
que para conseguirlo le convendria que la
dama Esclaramunda fuera condenada como
hereje. No es un hombre de fe. No es espe-
cialmente cruel o malvado. No siente nin-
gun odio por las gentes de Occitania. Senci-
llamente es un soldado que sabe lo que
quiere y que no vacilard en hacer lo que sea
necesario para conseguirlo.

Su segundo en el mando es el caballero
Enguerrand de Meaux. De 32 afos, catolico
devoto y fiel lugarteniente de Montfort, ha
quedado prendado de Esclaramunda, lo
que le provoca un agudo conflicto. Por un
lado sabe que es una hereje convencida ¥
que deberia arder enlahoguera. Porotro, el

ia delos soldados en la aldea
ndo una fuente constante de conflic-
to0s. Saquean, abusan y cometen toda clase
de tropelias con total impunidad. Las timi-
quejas que se han dirigido al coman-
dante de la guarnicién han sido recibidas
con absoluto desdén.

Los inquisidores

Poco después de la caida del castillo se
desplazo al lugar un grupo formado por
tres inquisidores dominicos. Su mision es
muy sencilla: investigar la implantacién de
la herejia en la zona y erradicarla. Por me-
dio del fuego, si es necesario.

El jefe de los inquisidores es el anciano
(63 anos) Pedro de Burgos, hombre devoto
y bondadoso (a su manera) pero absoluta-
mente inflexible. Para él, todo lo que se
aparte de la mds estricta ortodoxia es sino-
nimo de herejia. No es partidario de la
hoguera en los casos de arrepentimiento,
pero la pedird sin vacilacion para aquellos
que no abjuren de las creencias heréticas.
No sabe nada de la Orden de Hermes y
asume que cualquier poder magico es de
naturaleza satdnica.

Elhermano Ludovico de Benevento, ita-
liano de 34 anos es el prototipo de inquisi-
dor: cruel, inflexible, ansioso por adminis-
trar la purificacion del fuego a cualquiera
que muestre la menor vacilacién en la fe o,
sencillamente, le sea antipdtico. Bajito y un
poco contrahecho, el poder con que cuenta
como inquisidor lo ha ensoberbecido y hace

uso de €l sin el menor pudor. Sin embargo,
su presencia en el lugar obedece a un moti-
vo oculto. El Papa Inocencio III, sabedor de
lo ocurrido en el lugar, lo ha enviado para
investigar lo que de cierto pueda haber en
los rumores sobre la presencia de un mago.
Pretende salvar a Ulzius y llevarlo consigo
a Roma pero, sinolo ve posible, no vacilard
en entregarlo a la hoguera.

El hermano Julian de Zaragoza es el
mas joven de los tres (29 anos) y asimismo
el de mente mds abierta. Aunque estd total-
mente entregado a su tarea como inquisi-
dor, cree que los errores y desviaciones de
la fe pueden corregirse por medio del deba-
te y la ensefianza. Es reacio a recurrir a la
hoguera pero acatara las decisiones que
tomen sus dos companeros. Sin embargo,
de los tres es el dnico que ha mostrado
alguna preocupacion por los desmanes lle-
vados a cabo por la soldadesca y eso le ha
ganado algunas simpatias en la aldea.

Por lo que se refiere a lamagia, sabe que
existe pero desconfia profundamente de
ella (v de quienes la practican). Pero no la

identifica necesariamente con practicas -

satanicas.

Los prisioneros

Quienes se encontraban en el castillo
cuando los cruzados consiguieron por fin
tomarlo, languidecen ahora en sus mazmo-
rras. Todos ellos serdn objeto de las pesqui-
sas de los inquisidores y se enfrentan a una
mads que probable condena a la hoguera.

» Los perfectos: estos 14 santos cdtaros,
provienen de toda Occitania. A medida que
la cruzada avanzaba, tuvieron que
huir delante del ejército de
cruzados hasta acabar en
éstelugar. Cadaunodeellos
es, a su manera, un hombre
devoto, de profundas convic-
cioneseinquebrantable ética. Al
enfrentarse a los inquisidores
trataran de exponer los princi-
pios de su fe y debatir con ellos.
Llegadoel caso, ningunodeellos
abjurara.

e Pere de Montcada: este
aventurero cataldn acudié a
Occitania con el ejército arago-
nés que en 1213 fue derrotado |
enMuret. Aunque noes hombre i
de fe, vioen laagitada situacién 3
que vivia el pais la posibilidad
de obtener ganancias rdpidas.
Siendo hombre resuelto y va-
leroso, decidié aprovecharlas.
Despuésdereunirun
grupodesoldados
que habian for-
mado parte del
ejército vencido,
consigui6 hacerse
con el castillo de
Querbis, prome-
tiendo a su duefia
que la ayudaria a
defenderlo. Du-

rante un ano, vivié como siempre habia
deseado: como senor (de hecho, si no de
facto). Por desgracia para é€l, la rapidez y
magnitud de su triunfo acabaron costando-
le caras. Cuando el ejército cruzado se
aproximaba a su castillo, pudo haber esca-
pado (como hicieron algunos de sus hom-
bres), pero no quiso resignarse a perder
aquello que siempre habia deseado y, como
consecuencia, ahora yace en una celda,
rumiando sus errores y lamentandose. Sin
embargo, no ha desesperado y sélo esperaa
que se presente la menor oportunidad para
tratar de escapar.

© Esclaramunda: pariente lejana del conde

de Comminges, ladama Esclaramundaes una
mujermuy bella, absolutamente devotadelafe
catara, bondadosahastael extremo, inteligente
y culta. Sin embargo, su vida ha sido una
sucesion de sinsabores. Al poco de contraer
matrimonio con el caballero Guillaume de
Querbis qued6 embarazada. Por desgracia, el
parto fue mal y el nifio muri6 antes de nacer.
Aungque ella sobrevivi6, quedé imposibilitada
para volver a concebir. Pasaron los afios y, al
mismo tiempo que la herejia catara se introdu-
cia en las tierras de Occitania, lo hacia en el
corazén de Esclaramunda. Pero llegé la cruza-
da, la ruina de la tierra y la muerte del marido.
Los refugiados fluian hacia su castillo, segui-
dos lenta pero inexorablemente por el ejército
enemigo. Desesperada, recurri6 a todalaayu-
da que pudo encontrar: la del aventurero cata-
ldn Pere de Montcada y la de aquel hombre
extrano, Ulzius, que la visi-

taba con tanta frecuencia




desde hacia algunos afios. Un enviado del
cielo, sin duda. O eso creyd ella al ver brotar el
fuego de sus manos.

‘ Pero finalmente el castillo, y con €l sus
1 amados perfectos, cay6 en manos de los bar-
baros del norte. Desde entonces, confinada
ensu celda, Esclaramunda vive esperando la
muerte. Cuando sea acusada, no tratard de
defenderseni de debatir conlosinquisidores.
Se limitarad a esperar en silencio el momento
en que la conduzcan hasta la pira y entonces
abrazara gustosa las llamas.

Ulzius

Ulzius de Jerbiton es un joven mago (37
afnos) que ha caido victima del mds viejo de
los males: el amor. Las disputas teoldgicas le
parecen triviales. La suerte de los occitanos
le trae sin cuidado. Desprecia a los campesi-
nos y a los nobles por igual. La refinada
cultura trovadoresca le parece un diver-
timento vacio. Y, sin embargo, a pesar de
todo lo que cree, a pesar de si mismo, ha
arriesgado al vida, ha desafiado las leyes de
laOrden a la que sirve y ha puesto en peligro
a sus hermanos para luchar por una causa
imposible contra un enemigo invencible. Lo
ha hecho porque ama a Esclaramunda.

Cuando los cruzados pusieron bajo ase-
dio el castillo, Ulzius utilizé abiertamente
todo su poder para tratar de detenerlos.
Logré, en efecto, demorar su caida unos
meses, pero al final fracasé y fue hecho
prisionero. Ahora yace, encerrado enla cel-
da mds profunda del castillo, sometido a

dazado. Si se le intenta sacar del castillo
solo, combatird a aquellos que pretendan
~ rescatarlo. Despues de todo lo que ha he-
cho, lo tnico que le importa es conseguir
salvar a su dama. Y si no puede, vengarla.

Sucesion de
acontecimientos

La sucesion cronolégica de aconteci-
mientos que se presenta a continua-
cién asume que los personajes se
limitan a observar y no intervie-
nen. De ser asi, todo
ocurrird tal y

- como se des-
__rribe. Sin
i embargo,
esto

constante vigilancia, encadenado y amor-
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es poco probable (al finy al cabo, se supone
que los personajes estan en Querbis por
una razon). Sus actos, sean los que sean,
tendran probablemente consecuencias so-
bre los eventos. En ultimo caso, el Narra-
dor tendrd que ejercitar suimaginacién en
coherencia con los elementos que se le han
presentado antes.

e Martes: llegada de los personajes a
Saint Etienne de Querbis. Si entran en el
pueblo, serdn detenidos e interrogados por
una patrulla de soldados. Estos se muestran
bruscos y arrogantes en extremo. Depen-
diendo de las reacciones y explicaciones de
los personajes, podrian ser conducidos al
castillo para ser interrogados por Thibaut
de Coucy. Si se muestran sumisos y danuna
explicacion razonable para su presencia, se
les dejard libres.

® Miércoles: los soldados asesinan y vio-
lan a una de las muchachas del pueblo. El
comandante de la guarnicion se niega a cas-
tigarlos. Aquella noche, se produce en los
bosques que rodean al pueblo una reunion
clandestina, organizada por Antoine, a la
que asisten muchos habitantes dela aldea. Se
concluye que ha de hacerse algo, pero tam-
bién que la guarnicion es demasiado nume-
rosa como para intentar una revuelta. A la
reunién asisten, entre muchos otros, Armand
el posadero, que pide prudencia y la bruja
Dulza, que se limita a escuchar.

® Jueves: los inquisidores comienzan
sus “interrogatorios”. Uno de los perfectos
muere. La noticia se sabe de inmediato por
todo el pueblo y crece el descontento.

A media tarde, el comandante de la
guarnicién envia 50 hombres a las monta-
fias. En el pueblo se desconoce la razén. Lo
que ocurre es que han llegado a sus oidos
rumores acerca de que algunos de los hom-
bres de armas que seguian a Pere de
Montcada se estan reorganizando y preten-
de atacarlos andes de que lo consigan. Si
nada lo impide, los soldados regresan al
cabo de dos dias (el sabado por la noche).

Al caer la noche, se produci-
rd una nueva reunion. A
-4\ pesar de la marcha de
los soldados, tampoco
esta vez se decide nada,
pero cada vez parece
=, mas claro que podria pro-
ducirse una revuelta en
cualquier momento.

e Viernes: son interro-
gados Pere, Esclaramunda
y Ulzius. El hermano Lu-
dovico se encarga perso-
nalmente del interrogatorio de la
dama. Por la tarde, en el mismo
patio del castillo y delante de la
guarnicion, Enguerrand de
Meaux golpea al dominico. La
noticia se sabe
muy pronto

Enguerrand visita a la bruja Dulza. Estd
trastornado, carcomido en su interior por el
conflicto entre lo que le dicta su deber y lo
que le pide su corazén. Quiere que la bruja
le dé algo con lo que aliviar el “mal” que lo
atormenta. La bruja le entrega un filtro que
ha de dar a beber aladama. De ese modo, le
dice, el fuego que lo consume se apagara sin
que quede un rescoldo. Pero en realidad lo
que le ha dado es un potente veneno.

¢ Sdbado: Una calma intranquila reina
en el pueblo durante todo el dia. Al caer la
tarde, un soldado anuncia en la plaza la
sentencia: todos arderdn en la hoguera, sal-
vo Pere, que se ha retractado de su fe (que
por otro lado nunca tuvo) y a quien se le
cortardn las manos.

Aquellanoche, Antoine vuelve a convocar
una reunién en los bosques e insta a los aldea-
nos a una accién inmediata. La noticia de la
condena de Esclaramunda ha conmocionado
al pueblo y se decide que, poco antes del alba,
se levantardn y atacaran a los soldados acanto-
nadosenel pueblo. Peroalgunos de losasisten-
tes a la reunion tienen otros planes: Arnaud
escapadel puebloen cuanto tieneoportunidad
y Dulza revela el plan a Thibaut. Si nada lo
impide, los soldados caen aquella misma no-
che sobre el pueblo y organizan una matanza.

Mientras esto ocurre Enguerrand, des-
esperado, visita a Esclaramunda y le da a
beber el filtro de Dulza. Ella loacepta. Nada
leimporta ya. Pero no ocurre lo que él habia
esperado. Su pasién sigue siendo tan inten-
sa como antes. Enloquecido, la viola alli
mismo y, mientras se consuma el acto, el
veneno hace su efecto, ella agoniza y mue-
re. Enguerrand no sabe lo que ha ocurrido.
Presa de los remordimientos, huye del cas-
tillo y desaparece de la historia.

e Domingo: Alamanecer, sehandlspues-

to catorce pirasenla plazadel pueblo (olo qu
queda de €l). Es una mafiana frfa y brumosa.

Los perfectos, Pere y Ulzius son sacados de]’

sus celdas y conducidos hacia alli. El mago
mira en derredor. ;Dénde estd la dama? No
puede preguntarlo, porque sigue amordaza-
do. Uno tras otro, los atan a los postes de las
hogueras. A un lado, con las manos atadas,
Pere presencia la escena. El hermano Pedro
lee la sentencia, insta a los condenados a
retractarsey, cuando ninguno deelloslo hace,
los entrega al poder secular. Pero antes revela
lo ocurrido con Esclaramunda: se ha suicida-
doy por tanto le estan vedados la tierra con-
sagrada y el descanso eterno.

Al escucharlo, el mago cree enloquecer.
Los soldados prenden fuego alas piras. Los
perfectos comienzan a cantar al unisono,
dandose unos a otros el “consolamentum”.
Entonces, mientras las llamas crepitan bajo
sus pies, Ulzius recurre a todo su poder, se
libera y ataca a los soldados. Sobreviene
una lucha feroz. Cuando termina, los tres
dominicos, Thibaut, 22 soldadosy el propio
Ulzius han muerto. Las llamas envuelven
los cuerpos carbonizados de los perfectos.
Y a un lado, olvidadas por todos, yacen
sobre el suelo las cuerdas que hasta hace un
instante maniataban a Pere de Montcada.

porManuel Mata
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Los mas vendidos
(Novedad)

La guia del jugador de 7° Mar mantiene la
primera posicién a pesar del tiempo trans-
currido desde su lanzamiento, resistiendo
los envites de uno de los libros més desea-
dos por los jugadores de Vampiro: EI Libro de
Nod y los estrenos mds recientes como pue-
den ser Ars Magica o la edicién revisada de
Mago: La Ascension.

11 Heavy Gear
12 Estirpe de Oriente
13 Secrstos de la taumaturgia

Basico 7,38
Vampiro:LM 7,31
Vampiro:LM 7,06

14 Rolemaster Fantasia Basico 6,75
15 Cthulhu Actual Cthulhu 5,63
16 7°Mar Pantalia 7°Mar 5,50

17 Spanish Show 2 Fanhunter 5,38
18 Aker C.: Fogardebreogan Agquelarre 4,50
19 Avalon 7°Mar 4,19
20 Libro del Clan: Setita Vampiro:LM 4,13
La Senda del Cangrejo L5A 3,63
22 Jerusalén Nocturno Vampiro:EQO 3,38
23 Herejia Cainita Vampiro:EQO 3,00
24 Hijos de la Noche Vampiro:LM 2,94
25 Hengeyokai Hombre Lobo 2,88
26 Libro de tribu; Fianna Hombre Lobo 2,81
27 La Senda del Dragon L5A 2,69
28 Estirpe Oriente: Companion  Vampiro:LM 2,38
29 Elfos Sefior Anillos 2,13
30 Ad Intra Mare Aquelarre 2,06

n

Los mas vendidos
(Lineas)

Entrelas lineas mds vendidas, los cambios
apenas se hacen notar. Vampiro sigue siendo el
preferido de los jugadores, seguido en esta
ocasién por su “hermano menor” Vampiro:
Edad Oscura. Leyenda de los Cinco Anillos, El
Serior de los Anillos, Cthulhu o AD&D cambian
ligeramente los puestos, pero siguen a la cabe-
za, como viene siendo habitual.

11 Aquelarre 22 Edici6n
12 Fading Suns

13 Changeling

14 Mago: La Cruzada
15 Barrio Xino

Pandora 9,3
La Factoria 7,31
La Factoria 7,19

. La Factoria 6,25
La Factoria 5,69 :

16 Exo Sombra - 519
17 Wraith: El Olvido La Factoria 5,06
18 Kult M+D 4,56
19 Star Wars Joc 4,00
20 Cyberpunk M+D 3,69
21 La Mascarada: Rolen Vivo  La Factoria 3,50
22 Shadowrun Zinco 2,69
23 Battletech Zinco 2,19
24 Elric Joc 1,69

25 Mutantes G2 Ludotecnia 1,69

26 GURPS La Factoria 1,56
27 RuneQuest Joc 1,44
28 Ert Hastur 1,38
29 Mekton Z M+D 119

30 Deadlands La Factoria 1,06

Tiendas colaboradoras: A Corufia: Tanxencias. Alicante: Atenco. Barcelona: Central
de Jocs, Gigamesh, Universal. Burgos: Grendel Juegos. Ceuta: Vicente Martinez. Cérdoba:
Ala Delta. Gijon: Capua Hobby's, Manso. Granada: Flash. Las Palmas'de Gran Canaria:
Game Over. Madrid: Alcald Comics, Arte 9 (Cruz, Dr. Esquerdo, H. Eslava), El Corte
Inglés. Malaga: Centro Mail. Palma de Mallorca: Kenia Hobby. Pontevedra: Paz. Salamanca:
Drako. Santander: Nexus 4. Sestao: Denetariko. Sevilla: Nostromo. Valencia: Gremio de
Dragones. Valladolid: Micron. Vitoria: Ronin. Zaragoza: Rivendel, Saga y Taj Mahal.

Total: 31.

CruurnlU

Los mas jugados
(Clubes)

Tras desbancar a Vampiro: La Mascarada,
hasta hace poco el juego favorito de los
clubes, La Llamada de Cthulhu se mantiene a
la cabeza de la lista. Por lo demds, el tinico
cambio que se ha producido entre los cinco
primeros puestos, es la introduccién de
7°Mar que ha ido escalando posicién hasta
llegar al lugar actual.

11 Ars Magic: Factoria 6,40 :
12 Warhammer Fantasia La Factoria 6,30
13 Fanhunter Farsa's W 6,20

14 Mago: La Ascension La Factoria 8,10
15 La Mascarada: Rol'en Vive  La Factoria 4,80
16 Cyberpunk M+D s 4,55
17 Fading Suns LaFactoria 4,50
18 Barrio Xino La Factoria 4,15

18 Elic - Joc - &18
20 Mago: La Cruzada La Factoria 4,00
21 Star Wars Joc 3,95
22 In Nomine Satanis Joc 3,85
23 Kult M+D 3,75
24 Mutantes G2 Ludotecnia 3,20
25 Shadowrun Zinco 3,05
26 Pendragon Joc « 2,75
27 Superhéroes Inc. Cronépolis 2,65
28 Exo Sombra 2,65
29 Wraith: EI Olvido La Factoria 2,55
30 Paranoia Joc 2,10

Clubes: Alflieim, Arkham, Caballeros de la Rosa
Negra, Comunidad del Anillo, CRUP Cartagena,
Dado de hierro, Dragom, Enrolpma, Exploradores
del averno,Imago Mundi,Innuat,La Forja,Lagarra
del dragon, Las 7 plagas, Lince de Bruma, Ludere
Aude, Mitagos, Mort, Némesis, Plata Mithril, Sir W.
Wandsworth, Templo de Hécate, Tempus, Tiempo
de dragones, White Smurff, Yesod.
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. Llegan las novelas.del

mperio Edmevalda.
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- Los miembr (félean Escorpion tratan dediacerse fon el control de
¢ acechan aldfiperador en un mundo dofide los héroes caminan junto a Ji
y un ejército miticofuede desvanecerse por una simple
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EL 16 BE FEBRERS ES EL BiA_

Eego de fantasia cyberpma..-.‘
Con ¥n neevo y espectacular @seno.

) PUDES FALTAR




EL SEXTO JUEGO DEL §

 VENGANZA

ES LA HORA DE PASAR FACTU

poderes supernaturales han rReinado porR €n
, inando a 10s humanos, ocultos entre las sombrg
 Las criaturds de 1a noche han campado a sus anchas d
Pprincipio de los tiempos tal y como 1os col

pa{o pndda €s PaRa sie
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