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iLos Reinos de Kalamar, un entorno
de campanajoficialyparazD3sD,
Tercera Edicion!

Wizards of the Coast, Inc., y Kenzer & Company los usa bajo licencia

Kalamar. Un mundo ahito de poderosas hechicerias, razas
extranas, ejércitos en lid, letales maniobras politicas, héroes
caballerescos, villanos maquiaveélicos, dioses fantasticos y
exaltados sacerdotes, antiguas lenguas, grupos de poder
clandestinos y mucho, mucho mas. Asi son las tierras de Tellene. Se ha
empleado toda clase de informacion geografica e historica para crear la topografia, la poblacion,
los ejércitos, las ciudades y las leyes de este mundo. Las escuelas de magia, ordenes religiosas y
maravillas sobrenaturales de Tellene ejemplifican el ambiente de gran aventura que empapa los
reinos kalamaranos. 1,

gistradas de Kenzer & Company, usadas con permiso.

Reinos de Kalamar detalla la historia de los pueblos y naciones de Tellene. Desde las
profundidades de la misteriosa jungla de Vohven hasta la
vasta sabana de los seiores de los caballos en Drhokker, el
libro describe cada reino, raza y rasgo topografico. Este
enorme suplemento contiene nueva informacion D20 e
incluye un detallado mapa que muestra las mitades oriental
y occidental del continente.

er and Company, todos los derechos reservados
EONS & DRAGONS. D&D y el logotipo de Wizards of the Coast son marcas registradas de

000, Ken;
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Marcos Env;so :

egu;r;g, *
IfakiLillo
Francisco Lépez - - .

uan Maror(lyg? Después de una demasiado larga espera,

Angel Martinez volvemos a la carga con mas noticias, mas
be‘gf, Miss » : resenas, mas ayudas y mas modulos para vues-
3 tros juegos favoritos.
A la hora de elegir un tema para este
editorial resulta dificil abstraerse del ci-
. clon D20, que empieza a sacudir fuerte
Cmrécmrés £hilo At o o nuestro pais con la llegada de D&D en
castellano. ¥, mientras que el asunto esta

éqlzgf“c‘l‘g g i teniendo todo tipo de consecuencias

2o - E variadas en EE.UU. (uniendo el cierre
:Distribucﬁkn : de empresas y distribuidoras incapa-

tagen
Pico Mulahcén, 24 - 28500 ces de adaptarse a las nuevas reglas del
“Arganda dle Rey. Madrid
Teléfono: 91 87182 72 .
Fax: 91 871 7 ;

John Sﬂy
© Chaosmm

mercado a la supervivencia o auge de
varias editoriales, gracias a los dividen-
dos de los pocos productos D20 origina-
les que llegan a las estanterias), en Espa-
na el fendbmeno, al menos de momento,
esta siendo muy positivo.

Porque, aunque ya era mas que evi-
dente antes de la aparicion de D&D3
que aqui las cosas marchaban mu-
cho mejor que en los dificiles anos
recientes, con la aparicion de al- .
gunas empresas y diversos jue-
gos autéctonos, D20 va a
permitir ampliar horizontes
a dichas companias, dotan-
dolas de recursos para aco-
meter otros proyectos. Por si
fuera poco, ya hemos visto
nuevas companias nacionales - %
que debutan con material D20, y

-Deposito Legal M3 670 1995
36242 &

S be duda de que, antes
o“ua Sde ,\& Nno nos cabe que,
’ % $7a @ en DoDosde(\\eT‘ 15 ’ que alcancemos la inevitable sal
¥ so\a“ ! racion (que llega @ ser
26 viendo las novedades del otro lado
“esei‘ S & iC N _ del charco), otras con s;anas de decir

prese Al om! i algo —esperemos que_mas gmal
: que o que se est:!a—-— se sumaran a)
carro.

do dependera decidir
‘quién no en el mare magm:m que nos
invade. '

 Hustracién del-jdr Vamp
“© 2001, White Wolf

V/lmpzm Hamhn Lobo, Mago, Wraith, Cﬁmlguimg y
el Sistema Narrativo son © White Wolf, spafiol La
Factoria; Call of Cthulhu &8 © Chaosium, en | espaiiol
La Factoria; El Sefior de los Anillos jdr es @ ICE, en

“espafiol La Factoria de Ideas; AD&D23'O TSR en
espafiol Martinez Roca; La Leyenda de | 1co anill
y:.7°Mar es © Alderac, en espafiol La Factoria, Exo es
© Edlclones Sombra; Magic: TG es ©
Coast; Pokémortes © Nintendo; Las ilustraciones son

s respectivas empresas y autores.




DISTIR

0Ta8s awid




En el paréntesis desde nuestro ltimo
niimero han sucedido bastantes cosas, que
Ppor supuesto os pasamos a resefiar a con-
tinuacion: cierres de editoriales, ventas de
licencias, anuncios, nuevos llegados, vie-
jos conocidos... ;Quién habia dicho que
aqui nunca pasaba nada?

La Factoria

La Factoria sigue su deses

sistema d20 con diversas
abandonar, como es 16,
lineas.

Para el sistema
dado que hablar d.

enero de 2002) es un t
este mismo niimero, g
clasico de clasicos, un

presa es la edicién
(D&D3, marzo d
un espectacula
mundo de fantasia
creado por Kenzer &
Co., y tinico universo
“externo” que ha con-
seguido de WotC la li-
cenciaD&D. Viene pre-
sentado en un manual
bdsico del que os dare-
mos cumplida informa-
¢ion en los proximos nu-
meros.
Por si esto fuera poco,
desde SSS nos llegan do
libros imprescindi
Compendiodecria
sicion (marzo de 2|
quias y rituales (abril
el primero cargado
tes infernales y el segtmdo deniuevas re-
glas, conjuros y objetos magicos. Por si
fuera poco, El Mal (marzo de 2002) es un
suplemento de AEG que contiene toda la
informacion necesaria para dar cuerpo a
villanos realmente tenebrosos.

Y pasamos al Mundo de Tinieblas, del
que pronto tendremos nuevos bdsicos (con-
sulta las noticias internacionales).

Revelaciones de la Madre Oscura
(marzo de 2002), que, en la

Para Vampiro: La Mascarada comenza-
mos con el Libro del clan Nosferatu revisado
(febrero de 2002), que nos pone al dia
respecto a las andanzas de estas bellezas
ambulantes. Los vdstagos mds bus-
cados (marzo de 2002), por su
parte, nos presenta a diversos -
vampiros que pueden formar el
nticleo de tus crénicas.'Y para
aderezar éstas, nada mejor que

mejor tradicion de El libro de
Nod, recopila los mitos
vampfiricos respecto a uno de
los personajes mds oscuros
del Mundo de Tinieblas:
Lilith.

Si tienes sangre mds me-
dieval, Libellus Sanguinis IV
(Vampiro: Edad Oscura, fe-
brero de 2002) destripa a
tres nuevos y peligrosos
clanes: Los Malkavian, los
Nosferatu y los Ravnos, ladrones de I
noche.

Y no dejamos el pasado p

Razon (Mago: La Cruzada, marz
ponealdiaala

renacentista. éQu #
magia, pero en ¢
dad goético-punk? Aht es
tanEl precio del destino (fe
brero de 2002) y La mano
derecha de la Ascension
(abril de 2002); el pri-
mero nos muestra las
mads sérdidas calles de
la ciudad, mientras
que el segundo da un
repaso a los aliados
durmientes de los

a los que muchos crefan perdidos.
fuera poco,Librode tribu: Garras Rojas

respecto.

- Wraith nos presenta uno de |
mentos més tétricos y hermosos, Amor des-
pués de la muerte (marzo de 2002), todo un
ejemplo de por qué Wraith es un juego de

una belleza incalculable y que dard una
mayor profundidad a vuestras cronicas.

Cazador, las novedades son los

de Cazador Inocente (febrero de 2002)

y Juez (abril de 2002), con dos perspectivas

totalmente diferentes sobre el modo de
tratar con lo sobrenatural.

Terminamos con el juego en vivo, que

a la espera de La ley de la Rabig, el manual

para interpretar a los hombres lobo (a ver

- quién se disfraza de Lu-

pino en verano),

s deja Secretos

ise0, que lle-

uestros po-

omia: La Resurrec-
cion estd a la vuel-
a... del sarcéfago.
Con él se abre el Afio
del Escarabajo (como
‘ya os informamos en
anterioresnimerosde
larevista), centrado en
_ el Oriente Medio.
Y no perddis de vista las novelas basa-
5 en el Mundo de Tinieblas: mientras
as Novelas de Tribu comienzan su an-
ra, las de Clan se acercan a su emocio-
nte conclusién.

Empezamos nuestro recorrido por el
esto de las lineas con Leyenda de los Cinco
nillos, el juego de samurai para el que
caba de salir, en EE.UU,, su versién d20
(ver noticias internacionales). Aqui ten-
dremos, después de La senda de la Sombra,
La senda del Lobo (marzo de 2002), con todo
lo que los sefores de los clanes quieren

saber sobre los proscritos ronin, pero que
no se atreven a preguntar. ;Y ti? ;

Para su “hermano”, el juego de piratas

¥ mosqueteros 7° Mar, hay dosnovedades:

El avio del villano (febrero de 2002), carga-
do de material para que el DJ se las haga
sar canutas a los héroes, y Kreuzritter
de 2002) una sociedad secreta dedi-

y El tridngulo de las Bermu
2002), para que los investig

jen caer” por uno de los puntoé mas miste-
riosos del planeta.

Fading Suns, otro juego del que acaba
de aparecer edicion d20 (y van...), se am-
plia con un libro imprescindible para los




Pildoras

de aqui

® Un ano mds, laasociacién Ludere
Aude presenta el concurso de relatos
de fantasia y ciencia ficcion «Cristal

Oscuro». Tienes las bases en la pagina |

http:/ /ludere.ual.es, y puedes poner-
te en contacto con ellos en el teléfono
950015628. (El plazo?: 31 de mayo.
Podrds informarte también sobre el

cuarto concurso ya de médulos de rol. |

® Una excelente noticia: tras un
largo hiato vuelven las cldsicas jorna-

das Talazbrdgoles. Se celebrardn en J

Majadahonda, Madrid, los dias 9 y 10 |

de marzo. Si queréis mds informacién,
escribid a talazbragoles@yahoo.es.

® Y mdsjornadas, esta vez en Mollet

del Valles (Barcelona), y a celebrarse el |
24 de febrero (son de un solo dia). El

que quiera ponerse en contacto con la

organizacion (Club Hellfire) para acer- |
carse ajugar o colaborar con ellos, pue- |
de escribir a la direccion club- |

hellfire@wanadoo.es

® El fanzine La Rosa Negra va a
reeditar todos sus nimeros en formato
electronico. Si no pudiste conseguirlos
en su tiempo, podrds descargarlos en
http:/ / es.geocities.com/rnegra/

r
de alla

® Steve Long, uno de los mas repu-
tados escritores de la industria (entre
otros muchos libros, ha escrito el nue-
vo El Serior delos Anillos), hacomprado,
junto a otros socios, Hero Games (que
da mads vueltas que una peonza). Pre-
tenden editar la esperada 5 edicion
del excelente Champions, escrita por el
propio Long, en abril. ;Sera verdad?

® Games Workshop ha comprado
Sabretooth Games, una editora de jue-
gos de cartas coleccionables, con el
objetivo que todos podemos imaginar.

® Ed Greenwood, creador de Rei-
nos Olvidados, va a escribir un suple-
mento para Reinos de Kalamar, de
Kenzer. ;No cesardn las maravillas?

: ® No podia faltar: sera Eden Studio
quien publique el juego de rol basado
en la serie de TV Buffy Cazavampiros.

| Temblando estamos.

® Y, hablando de licencias, parece
que Rowling es dura de pelar y que,
hasta que no estén publicados los siete
i libros de Harry Potter, WotC no podra
| sacar el juego de rol que podria llegar a
batir al eterno D&D.

® Y dos nuevas distribuidoras
(Zocchi y Wargames West) se unen a
las bajas provocadas por la crisis en el
sector al otro lado del Charco. Espere-
| mos que sean reemplazadas pronto.

1

1

DJ mds macabros: La oscuridad entre las
estrellas (febrero de 2002), con toda clase
de informacion sobre el mundo ocultista.
Rolemaster no iba a ser menos y anun-
cia Mentnlismo (febrero de 2002), con el
queé se cierra la trilogia de reinos de la
magia. El siguiénte libro, Manual de cria-
tutas (abril de 2002), no necesita presen-
tacions
Y tampoco se quedan sin racion los
aficionados a Ars Magica, pues El
dngel caido (febrero
de 2002) es una
aventura en la que
los magos se enfren-
tardn a una amenaza
que queda mds alld
de sus poderes. Y es
que hasta la hechice-
, Tla Hermética tiene sus
. limites.
Ya os anunciamos

1§ que 2002 va a ser, para

La Factoria, un ano lleno

¢ de proyectos y noveda-
“hdes. ;Te gusté la pelicula

; de EI Sefior de los Anillos?

.. Pues espera a ver la nueva

y espectacular edicion del
juego de rol basado en el
‘universo de Tolkien...

Y no dejes de buscar el segundo e hila-
rante tomo recopilatorio de las historias
de Dork Tower, de John Kovalic, que llega-
rd en marzo a las estanterias. Ademads, sélo

de la delirante imaginacion de Kovalic
podia surgir una mezcla de Pokémon y
Cthulhu. ;Qué no te lo crees? Pues esperaa
ver Pokethulhu, el nuevelanhzamiento de la
Coleccion 2d10...

Devir

En Devir, a pesar de los
traspiés de 2001 (parece que
el bdsico de D&D3 estaba
gafado por los duendes), se

han puesto las pilasy anun-

cian un 2002 espectacular.

Empiezan con la pu-

blicacién de Reinos Olvi-

dados (marzo de 2002), el

mundo de juego mas fa-

moso y de mayor éxito

(ya se estd preparando

la serie de television).

Este ingente volumen,

con tina: presentacion

similar a lade sus her-

manos mayores, inclu-

yetodalainformacion

necesaria para aden-

trarte en un cldsico

mundo de fantasia medieval en el que
la aventura es inevitable:

(Qué no tienes bastante? Pues acaban
de llegar a un jugoso acuerdo para publi-
car el jdr del Capitdn Alatriste, el celebérri-
mo personaje de Arturo Pérez Reverte; y

;Elr(ic: Fantasia muy oscura

Por fin estd aqui' Elric, la espe-
radisima nueva édicién del juego de

Chaosium ambientadg en los mundos
Creados por Michael Moorcock Con
el’ los “aficionados ¢

' naciones
camente p.
suﬁ lucha cor

se quedaron

Elric se présenta en' un cdmpleto
volumen que incluye tanto la dltima

- edicion del juego (Stormbringer 5th
, Edition), recién aparecida en EE.UU.,

como toda la informacion refe’rente al
sistema d20 (el de la tercera edicién de
Dé&D) y que Chaosium pubhco en el
hbro quonlords of Melniboné. D
modo, el aﬁcmnado




para escribirlo cuentan nada mds y nada
menos que con Ricard Ibdfiez, autor de
Aquelarre, de contrastada solvencia. Un
juego que seguro merecerd la pena.

Ah, ;que quieres mas? ¢Y dices, que te
gusta Star Wars? Pues empie-
za a dar saltes de alegria, por-
que Star Wars d20 verd la luz
este mismo afio (esperamos
que el lanzamiento coinci-
da con el estreno de la 2°
parte de la saga). Se trata
de una lujosa edicion que
nos permitird jugar en to-
das las eras de la saga
galdctica.

;Seguis ahi? Porque
hay mds. También van
aeditarGurps, el vete-
rano juego genérico
de Steve Jackson, y
nadamejor paraem-
pezar que Disc-
world, basado en
las hilarantesnovelas de
Terry Pratchett.

Y, por si no les bastara con el aluvion
de juegos de mesa que tienen previsto
(como las ampliaciones de El Sefior de los
Anillos), han llegado a un
Farsa’s Wagon por el quee
formar parte de Devir; la
cuencia serd la apari
edicion de Fanhunte;
mejora en la edicién

En préximos nimeros os concretare-
mos fechas y titulos. s :

Edgg

Y otra compatiia que no levanta el pie
del acelerador es Edge, que ha llevado a
las estanterias novedades como el escato-
légico Zombie: All flesh must be eaten, el
divertidisimo Feng Shui y el marciano
Frankenstein Factory. Ahora nos anuncian
un nuevo titulo de la linea New Style:
Puppetland/Powerkill, dos originales y
surrealistas juegos que daran mucho que
pensar. ;Como puedes volver
matar dragoncitos?

Magia posmoderna (Unknow
por su parte, se adentra en los.
caminos mdgicos de un juego res
turbador. '

e una nueva
on'una sustancial

Para Heavy Gear anuncian el primer"'“

libro de facczon (aqm rw se libra nadie),

cionado a este jueg

Y, como no podia se
2: La sombra del exilio continuard al
se quedd la primera parte de esta campafa
para d20.

Pero no s6lo de material extranjero vive
Edge, pues ha llegado a un acuerdo con
Ludotecnia y Astiberri para publicar una
nueva edicion de Mutantes en la Sombra, el
juego de espionaje psiquico del que sin
duda se hablard mucho en los préximos
meses. Os mantendremos informados.

Y seguimos hablando de nuevas edicio-
nes, en este caso la tercera de Comandos de
Guerra (febrero de 2002), que ademads de
incorporar el probado sistema Sombra se

verd acompaﬁada por toda clas

Para Exo, ademas,
anuncian Vetfera, una

con mucho ojo.

bra ya estd disenando FEP
(Flotas del Espacio Profundo),

adelante y manejaremos flo-

tas enteras. Las partidas de

Exo se hacen cada vez mds interesantes.

Astiberri

Astiberri, ademads de publicar su pro-
pio material d20, con una excelente acogi-
da de los aficionados, se lanza a la traduc-

cion de juegos extranjeros, comenzando .

conObsidian: La Eradel Juicio Final, un jueg
francés ambientado en un futuro apocalit
tico en el que una humanidad die
deberd luchar para sobrevivir
cion demoniaca.

En préximos nuimeros de 2410
sentaremos esta interesante novedad.

Ludotecni

De Ludotecnia tenemosnoticias por par-

tida doble. Aparte de la edicion conjunta de
la nueva edicion de Mutantes en la sombra
(ver las noticias sobre Edge), anuncian la *

preparacién de Quark, un original concepto
de juego en el que, partiendo de una sélida
minima base comtun de reglas, se ird am-

-.pliando tanto el sistema como su trasfondo

en una especie de ”juego modular”.
Cuando tengamos mds noticias sobre el

universo de este nuevo juego de cie

ficcion os lo haremos saber.

Atlantis

Atlantis 2213 2° edicion es un ju
Asociacién Juvenil de interpretacién
de Ledn. Estd ambientado en una
asolada por un holocausto y en la
humanidad ha tenido que refugi
punado de colonias submarinas,
la superficie es colonizada p
alienigenas. Emplea el sistema Sombra (el
mismo utilizado en Exo), de modo que eso
tenéis ganado.

guia que describe al de-
talle la cuna de la Repu-
blica, un nido de intrigas
en el que hay que andarse

Y gracias al éxito de

CEP, el juego de tablero de
combate entre naves, Som- :

en el que daremos un paso

List@s de correo

El grupo G4, encargado de la crea-
cion del nuevo Superhéroes Inc (;qué
pasara con todos los maletines sin ven-
der?) ha creado una lista de correo para
recoger peticiones de los aficionados:
http:/ / es.groups.yahoo.com/group/
euromanresponde.

Obsidian, el nuevo juego de
Astiberri, también llega con su pro-
pia lista de correo: obsidian_es@

{§ yahoogroups.com
1

Navegando

® Distrimagen ha renovado una
vez mds su pagina web para hacer mas
cémoda su consulta: vete a explorador
y busca www .distrimagen.es.

® [a Posada Karkatana también ha
remozado su pagina. Si quieres cono-
cer sus nuevos contenidos, y saber mas
sobre el nuevo Ravenloft tercera edicion,

pasate por http:/ /go.to/posadak.

® Mochos, el juego de humor de
Libros Ucronia, ya tiene pagina web. Si
quieres mas material para tus partidas,
apunta: www.librosucronia.com/
mochos

® ;Te gusta La leyenda de los cinco
anillos? Entonces no te pierdas www.
kyuden-tora.da.ru, una pagina, que
entre otras cosas, alberga El de
del daimyo, un juego de estrategia
en linea basado en é€l.

® Aunque no nos extranaria que,
dado los tiempos que corren, prefieras
una partida por correo deEl Sefior de los
Anillos. Si es asi, mira a ver si quedan
plazas libres en http:/ /php4rol.
poliedros.net/

® Pero volvamos a L5A. Si te gus-
tan las cosas realmente originales, no §
dejes de visitar la pagina de Rokugan
2000(www.cowell.org/~r2k/), para
saber como serd el mundo del juego en
el futuro. Absténgase los corazones
débiles. .

® En la paginade Odisea Astur han
colgado los médulos presentados a su
concurso, asi que no lo dudes y pasate |
por www.galeon.com/odisea.



e

Que/Pandora

Por desgracia, no todo son buenas
noticias. Ediciones Caja de Pandora, que
en su tltima etapa habia destacado por
sus encontronazos con los aficionados y
la publicacién de ediciones de mds que
dudosa rentabilidad (como la edicion
“jamonera” de Aquelarre a
todo color -recién
aparecida la
anterior- y las
seis cajas de
SHI), tira la toa-
lla.

Recoge el tes-
tigo Que, una nue-
va editorial creada
por Sergio Sanchez,
antiguo socio de
Pandora, y que segin
el comunicado de des-
pedida de ésta se que-
da con los derechos de
Agquelarre y Criaturas
leyenda. El resto ¢
lineas (Superhér
Fuzztons, Sulaco) ha
vendido a terceras

noticias de esta editorial, a la que
desdeestas pdginas deseamos toda lasuer-
te en su nueva andadura.

A pesar de que la crisis no parece remi-
tir (todos los meses nos encontramos con
nuevos cierres), desde EE.UU. comienzan
a llegar sefales positivas, como la
reflotacion de antiguas empresas o el éxito
dejuegos salidos de editoriales “minorita-
rias”. Esperemos que siga la tendencia.

Atlas Games

de 2002) es una guia con la
descripcion de siete fortale-
zas diversas para usar en tus
partidas, y Ascension of the
Magdalene (si, febrero de 2002)
es un original suplemento que
comienza en la antigiiedad

como aventura de fantasia medieval, para
transformarse en la actualidad en un mé-
dul Unknown Armies. Descubre los

e un cuadro mds que misterio-

Alderac

Como era de esperar, la apari-
cién de Rokugan d20 (dandose de
tortas con el nuevo Oriental

remos en el préximo nimero

inevitab il
magia y monstruos para e
sistema d20, que pocoa poco
irdn llegando
rias (Magic
Creatures of Rokugan).
Pero como no solo de
d20 vive el aficionado,
también tenemos Way of
the Samurai (Leyenda de
les Cinco Anilles,
marzo de
2002), con nueva infor-
macién, técnicas y sendas
para ambos sistemas; ade-
mds, pondra al dia la crono-
logia del juego para reflejar
los dltimos acontecimien-
tos.

Para 7° Mar tenemos
Swordsman’s Guild (febre-
ro de 2002), con todos los
secretos de los espada-
chines, en la mejor tradi-
¢ion de los suplementos
de Sociedades Secretas.
=Y para el “d20 re-
gular”, ademds de una
tieva racién de
minimddulos, tenemos la
continuacion de las “monografias
con War (febrero de 2002) y Monsters (mar-
zo de 2002). La Factoria comienza su pu-
blicacion con El Mal (ver noticias naciona-
les).

Y mds d20 (al que no le guste se va a
tener que dedicar al punto de cruz), y
bastante original: Spycraft es un manual
sobre el espionaje enel
Shadowforce Arch

Decipher

Como ya os in-
formamos en ante-
riores numeros de
la revista, ha sido
Decipherlaquese

hallevado el gato
al agua en la ob-

Adventures), del que osinforma-

tencién de la licencia de E! Sefior de los
Anillos, perdida por ICE (aunque no dejes
de leer las buenas noti
pafiia). Eso si, no ha
aprovechar el tirén ¢
ni siquiera con la ves
juego, que acaba de

escrita por Steve Long (este hombrey Robin
D.Laws no paran) y tendra la forma de un
solo bdsico de 300 pdginas, a todo color.
Disponiendo del material grdfico de las
peliculas, podéis imaginar que se tratard
de algo espectacular. La premisas de dise-
no han sido la diversién y la fidelidad al
espiritu de la Tierra Media de Tolkien. ;Lo
conseguirdn?

En cuanto le pongamos las zarpas en-
ima os daremos todos los detalles sobre

lo que promete ser el bombazo de 2002.

embarcado en un ambicioso proye
estupendos libros para el sis

anuncian mas. Des-
pués del Seafarer’s
“handbook, llega Spells
& Spellcraft (febrero
de 2002), lleno de do-
tes magicas, dominios
y conjuros, muchos
conjuros.

En marzo aparecerd
Guide to the Galaxy para
Dragonstar, su apuesta

de ciencia-ficcion d20.

Y, sin salir de este gé-

nero, Ancient echoes (mar-
zo de 2002) es la esperada
guia para los cetdceos de
Blue Planet, un excelente
juego sobre el que pronto habrd noticias.

ICE

La veterana ICE intenta resurgir de las
cenizas, y para eso ha sido comprada en
subasta publica por aficionados a sus jue-
gos y antiguos empleados. Los primeros
planes son poner en marchala venta delos
libros en stock, pasando en una segunda
fase a lanzar nuevos suplementos tanto
para Rolemaster como para Spacemaster,
del que se anuncia nueva edicidn.

Parece que en los jdr pasa como en el
cine: en cuanto uno tiene una idea origi-
nal, todos se tiran a por ella. Después del
Gear Krieg de Dream Pod 9 y del Weird War
de Pinnacle, Pagan Publishing, que tan
buen sabor de boca nos dejé con Delta
Green, anuncia Godlike, presentado en un
unico libro y que nos muestra cémo fun-




cionarian los superhéroes en el sombrio
entorno de la Segunda Guerra Mundial.
Con autores como Detwiller y Stolze,

estamos ansiosos por le las manos

encima...

White Wolf

Y White Wolf, que par
adormecida, acaba de pi
acelerador (y es que pa
Exalted ha dado los resultados
esperados). Para empezar, y des-
pués del mencionado Exalted y
de Aduventure!, el juego pulp, tie-
nen tres bdsicos en desarrollo, a
cudl mds interesante: Dark Ages:

Vampire, la nueva edicion de Edad Oscura,
Victorian Age: Vampire, chupasangres
ocultos por las decimonénicas nieblas
londinenses, y Demon: The Fallen, séptimo
juego del MdT moderno y que promete
alcanzar nuevas cotas de oscuridad. Os
mantendremos i

“como la
firme posibili-
dad del cierre
de Arthaus, el
sello “alterna-
tivo” de WW
para sus li-

neas menos
comerciales,
lo que pon-
dria en se-

juegos
€ 06 m o
Mago: La Cruzada
y Changeling.
Aparte, tenemos la racién ha-
bitual de novedades, de las
que comentamoslasmds des-
tacadas: Cairo by Night
(Vampiro: La Mascarada, fe-
brero de 2002) nos traslada
al calido Egipto, dondelos
conflictos habituales de
los vampiros occidenta-
les toman extranos gi

b o o k :
Thrashing

rio peligro '

Dragons (febrero de 2002) nos desvela

6n que ayu-

. Ascension también tiene
Tevisiones, esta vez la del Tradition book:
Dreamspeakers (marzo de 2002).

.Y del nuevo Exalted? Castebook
Zenith (febrero de 2002) nos amplia toda
la informacion respecto a estos Solares.
Sus hermanos modernos verdn la apari-
cién de Hunter Book: Wayward (Caza-
dor, febrero de 2002), donde se nos habla
de aquellos cazadores que no encajan en

”

f Darkness

rds of the Coast

Y si White Wolf ha puesto velocidad
de crucero, ;qué decir de WotC, que mar-
cha triunfal con el imbatible D&D3?
Pero la novedad mads jugosa no tiene
ue ver con la fantasia medieval, sino con
el horror de los Mitos de
Cthulhu: Call of

Cthulhu d20

llegard en mar-
zo de 2002 a las
estanterias, per-
mitiéndonos ob-
servar qué tal se
adapta el sistema
de moda a una
ambientacion tan
especial.

Para D&D3 tene-
m Forgotten
Realms Dungeon

Master Screen (febre-
ro de 2002), Master of
the Wild (febrero de
2002), el libro que am-
plia informacién sobre
exploradores, druidas y
s, y Bastion of Broken Souls (m

des: New Jedi Order Sour
de 2002), con toda clase de
para que el D] maneje a los misticos de la
galaxia, y Tempest Feud (marzo de 2002),
una completa aventura que abarca varias
eras de juego y que tiene como protago-
nistas a los desagradables Hutt.




Nacional
Warhammer 40k

Elnuevo juego de cartas coleccionables,
del que os dimos amplia informacion en
nuestro tltimo niimero, ha sido presentado
y distribuido a lo largo del pais en las
altimas semanas. Las primeras Campanas
(que es como se llaman en WH 40K a los
torneos) tuvieron lugar el fin de semana del
14 y 15 de diciembre.

No te preocupes si no has llegado
a tiempo: habra mas torneos en
todas las tiendas Mundo Colme-
na cada 15 dias. El numero de
gstos establecimientos se incre-
menta cada semana, por lo que no
deberia resultarte dificil empezar a ju-
gar y acumular puntos para ti y tu faccion
preferida. Ya se estan ultimando los prepa-
rativos de la primera expansion del juego
titulada “La Campafia de Coronis” en la que
se da entrada a dos nuevos ejércitos:
Tirdnidos vy Guardia Imperial. En
www.pandoraprime.com podéis encontrar
(e intercambiar) toda la informacion sobre
mazos, torneos, clasificacion de jugado-
~ res, listados de cartas... y mucho mas.

Si tienes Internet cerca, ya tardas en
darte de alta. En caso contrario, permanece
atento a estas paginas...

VYampiros y Samurais
en Madrid

Ennoviembre se celebrd la cuarta edicion
de Hobbyland en Madrid; y sirvio de excusa
fenomenal para organizar sendos torneos
oficiales de Vampire:The Eternal Struggle y
Legend of the Five Rings, que son de los
pocos juegos de cartas de la primera horna-
da gue todavia siguen en activo.

Enambos casos laayuda de los aficiona-
dos de ambos juegos fue decisiva. Estdn

osdediez

agrupados en torno a la Asociacion de juga-
dores de L5R y a la lista de correo VTES
Madrid (puedes sushcribirte a cualquiera de
ellas enwww.yahoogroups.com). Enel caso
de L5R se trato de untorneastoryline, que es
como se denominan a aquellos cuyo resul-
tado afecta de alguna forma a lo que suceda
en futuras ampliaciones del juego. En am-
bos casos contaron con las bendiciones
tanto de la distribuidora espanola como de
los editores originales, lo que se tradujo en
premios de mayor relevancia de lo que suele
ser habitual en otros torneos.

Es de destacar el caso de algunos juga-
dores de L5R, ya que algunos aportaron
también premios, pese a no representar a
tiendas o empresas implicadas economi-
camente en los beneficios del mismo. La
fiesta fue grande, que es de lo que se
trataba y, sin duda, muchos del los juga-
dores del torneo y muchos también de los
visitantes del evento se fueron a sus casas
con plantes para otro afo préximo.

Harry Potter

Amediados de noviembre fue lanzadaen
Estados UnidosQuidditch Cup, una expan-
sion que anade 70 nuevas cartas a la ya
existente base de este juego.

Ademés, Devir se ha empleado a fondo
para exprimir esta nueva gallina de los
huevos de oro, y ha lanzado una gran
cantidad de material, como por ejemplo,
cartas de baraja francesa de diferentes
formas y presentaciones. Nos esperamer-

BRZ DA 1B

chandising para pa-
rar un tren.

L5R: Oni contrataca

En diciembre saldra a la venta la nueva
ampliaciond de L5R, titulada Oni’s Fury. El
juego ha resurgido de forma espectacular
desde su vueltaa Alderac y en poco més de
medio ano ha aparecido un nuevo set bési-
co (Gold edition) y dos ampliaciones: Perfect

cuty esta Oni’s Fury.

Tormenty
Judgement

Son los titulos de las dos proxi-
mas ampliaciones de Magic:TG que
completaran el ciclo Odisea, iniciado por la
ampliacion del mismo nombre que aparecio
el pasado octubre.

El absoluto secreto con el que se procura
rodear estos lanzamientos se ha visto presun-
tamente roto por el también habitual aluvién de
rumores y comentarios sobre nuevas habilida-
des, reapariciones y desapariciones de car-
tas... Sobre Torment, que al parecer llego a
llamarse Vendetta (Venganza) durante untiem-
po; ha trascendido una posible carta llamada
Faceless Butcher (que podriamos titular e/
carnicero sin cara). Bueno «posible» no. Exis-
te. De hecholaregalamos con este niimero por
cortesia de Devir Iberia. Ademds también co-
nocemos los logos de ambas ampliaciones.

¢Realidad o ficcion?

No es un titulo alegdrico. La potente
Lcartade Invasion ha sido restringida en tipo
1y prohibidaentipo 1.5. éMotivos? “Com-
binada con las cartas que permiten el robo
masivo del mazo, los tutores y el reciclado
del cementerio, y dado que es un instanta-
neo que sélo cuesta un mand azul Ia hacia
demasiado poderosa para el entorno clasi-
co”, WotC dixit.



roleros

fedier

del

bimestre

Para febrero anuncian Criptonomicon de
Neal Stephenson (Snowcrash) que aparecerd,
en dos volimenes.

Mas adelante planean publicar Ciencia
ficcidn: Nueva Guia de lectura de Miquel
Barceld, Unabismoenel cielo deVernor Vinge
(conla que gané el Premio Hugo en 2000) y El
cdlculo de Dios de Robert J. Sawyer (obra
finalista del premio Hugo en 2001).

La Factoria de Ideas

Tras el desembarco de la campafia de
Navidad (con titulos como La estacion de la
calle Perdido, EI beso de Milena, El anillo de los
cinco dragones, Ladrona de medianoche, Muero
por dentro o Las 100 mejores novelas de ciencia
ficcién del siglo XX) vuelve la cadencia de
salidas habitual.

Lo primero que podremos degustar es
Nazareth Hill de Ramsey Campbell (La secta
sin nombre), que inaugurala coleccién Solaris
Terror. A este titulo le seguird La saga de
Dunwich de la serie de «Los Mitos de
Cthulhu» que pasa definitivamente a
publicarse aqui.

La prlmera cromcay

EnSolaris Ficcionaparecerantitulos como
Puertaal verano de Robert A. Heinlein y Todos
sobre Zanzibar deJohn Brunner (el gran cldsico
de la superpoblacién y la manipulacién
genética), libros cldsicos que acompanaran a
Child of the River de Paul McAuley (una de las
grandes apuestas de la editorial) y varias sor-
presas mas.

Solaris Fantasia incrementard sus titu-
los con Dai-San de Eric Van Lustbader
(tercera parte de «El Guerrero del crepus-
culo») y La Rosa blanca de Glen Cook, que
cierrala primeratrilogia de «<La Compariia
negra».

Mundo de tinieblas, mientras tanto, ofre-
ce Camada de Fenris/Seriores de la Sombra(pri-
mera entrega de la serie «Novelas de tribu»
ambientadas en el jdr Hombre Lobo, y que
contiene dos novelas cortas en cada libro) y
Guerra en los cielos, que cierra la trilogia de
«La guerra del horizonte».

Minotaure

Protagoniza unade las noticias del afio
en el ambito de la literatura fantdstica: la
compra de esta editorial por el Grupo Pla-
neta.

Antes defirmar con Planeta tenian planea-
do publicar: Tiempo de Marte y Un esciner en la
oscuridad, tercera y cuarta entrega de la serie
dedicada a Philip K. Dick. Tenian también
firmado Yo estoy vivo y vosotros estdis muertos,
una biografia del autor francés Emmanuel
Carrere (EI adversario) que considera a Dick
uno de los escritores esenciales del siglo XX,
Todas las fiestas del mariana, la ultima novela de
William Gibson y La guia del usuario para el
nuevo milenio, coleccién de relatos, articulos y
resenas deJ. G. Ballard. También queda pen-
dienteLaantologiade ciencia ficcion espariola que
ha seleccionado Julidn Diez.

Timun Mas

En enero, y dentro de la coleccién
Gorgona anuncian Las islas de la guerra, ter-
cera entrega de la serie de «Las “islas del
infierno” obra del autor gaditano Angel
Torres Quesada. En febrero publicardn El
apostol del demonio, quinto volumen de «Las
Guerras Demoniacas» de R.A. Salvatore.
Ademds preparan en bolsillo la reimpresién
de Los guardianes del oeste, el primer volu-
men de «Las crénicas de Mallorea» de Dave
Eddings.

Sombras Fluctuantes

La Factoria de Ideas. Domingo Santos.
Novelas inéditas. Solaris Fantasia - 13 y 16.
Medio. Ruistica. 296 y 273 p. 1895 ptas. 11,39 euros.

El mundo creado por Cook es parcial,
sugerente y con una perspectiva novedosa.
Parcial porque, atin configurando un mun-
do de fantasia, no pretende abarcarlo todo.
Sugerente porque ha hallado una civiliza-
cién rica en detalles , y no exenta de cierta
l6gica, implacable como la de los hombres.

Y, la gran baza, es que ha conseguido
ofrecer un punto de vista inédito, tanto en su
obra anterior como en la fantasia en general.
Plantea una fantasia bélica. Los personajes
son austeros y reales, tallados por la guerra.
El lenguaje dista de ser poético, cultiva una
ironia bastante negra, menudea las palabro-
tas y refuerza la sensacién de desamparo de
honestos mercenarios sobreviviendo a lan-
ces que los sobrepasan con su acero, algo de
testosterona y bastante miedo.

José Miguel Pallarés

noerg
La Factoria de Ideas. Manuel de los Reyes.
Novela Inédita. La Guerra del Horizonte - 1.
Bolsillo. Rustica. 260 pags. 1495 ptas. 8,99 euros.

Robert Weinberg es todo un veterano
que cuenta con dieciséis novelas, treinta li-
bros de temas diversos, numerosos -relatos
cortos, ediciones de relatos de Los Mitos de
Cthulhu y ha ganado en dos ocasiones el
Premio World Fantasy. Aqui es mds conoci-
do por la trilogia de «La Mascarada de la
Muerte Roja», respecto de la cual (es justo y
debe reconocerse)ha mejorado notablemen-
te. También ha sido autor de Vampire Diary:
The Embrace, la primera novela basada en la
serie de televisién “Kindred” ambientada
enunSan Francisco habitado porlos cainitas.

Camino al Infierno estd basado enlos fabu-
losos juegos Mago: La Ascensidn y Vampiro: La
Mascarada de White Wolf, editados en nues-
tro pais por La Factoria de Ideas, y supone la
primera parte de una interesante trilogfa.

Andrés Diaz Hidalgo

La Factona de Ideas. Oscar Diaz.
Novela inédita. Narrativa - 7.
Grande. Ruistica. 346 pdgs. 2820 ptas. 16,95 euros.

La escritora Clemence Housman, se
centr a en esta obra en un personaje gris de
la Tabla Redonda. El libro nos lleva por
una carretera secundaria de la literatura
artdrica, un camino tortuoso, carente del
glamour de la ruta principal que lleva a
Camelot, pero igualmente apasionante al
mostrarnos una vision alternativa, aunque
respetuosa, delosusosy costumbres de los
caballeros de la Tabla Redonda. Desde la
ortodoxia del género, en la obra se incide
en las consecuencias del deterioro moral, y
en la hipocresia que rodea incluso a las
instituciones mds elevadas, como el c4di-
go caballeresco, que acabé siendo una pa-
rodia de sus propdsitos iniciales. Un enfo-
que original para un destacadae anadido al
corpus arturico.

Gerardo Vega

Enero de 2002 :
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Vaya. Estamos fuera un ratito y se
nos inundan las estanterias de noveda-
des. Aunque, como viene siendo habi-
tual desde hace unos meses, la seccién
nacional es mucho mds interesante que

la internacional, absolutamente copada
(salvo honrosas excepciones, como el
estupendo y original Adventure!de White
Wolf) por los inacabables y variados D20
de todo pelaje.

SIGNIFICADO DE LOS ICONOS Y PUNTUACIONES

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

Utilidad

Presentacién Revisamos la fidelidad al original, maquet

Calidad

Rosco total
Malo

existe inspir6
dos o mds copias, regdlaselo a tu mejor amig

Compendio de criaturas |

Varios Autores. La Factoria. Septiembre de 2001.
Suplemento para D20.
Cartoné. 224 pdginas en b/n. 24,01 euros.

«;Por qué deberfa comprar este suple-
mento, teniendo el Manual de Monstruos?»,
se preguntard mucha gente.

1) Porque tiene algunos bichos fantdsti-
cos que le dan muchas vueltas alos delMM.

2) Porque tiene algunos bichos que se
bastan solitos para montar aventuras (por
no decir campaiias) a su alrededor.

3) Porque, a diferencia delMM, aqui los
bichos incluyen un trasfondo, adaptable a
casi cualquier universo, que les da una pro-
fundidad que ya quisieran los otros.

4) Porque incluye una mezcla excelente
de niveles, desde los monstruos més in-
ofensivos hasta algunos semidioses y ava-
tares para salir corriendo.

A cambio, el aspecto gréfico estd a afios
luz, y algunos VD estdn descompensados.

Carlos Lacasa

La nada, el vacio sideral
Para completistas (absolutistas mas bien). A no ser que el autor sea tu padre
Mediocre Hombre, algo se salva, hay pinceladillas de lo que pudo ser y se qued

Bueno (tirando a). Merece la pena. Hay algo que le salva de la mediocri
Muy Bueno Destaca y mucho; le falta un hervor para ser genial

te juego: destila arte, ingenio y genialidad. A

1 para envolver pescado podrido.

Hombre Lobo
edicion revisada

Varios autores. La Factoria. Septiembre de
2001. Libro bdsico.
Cartoné. 312 paginas en b/n y color. 25,54 euros.

Por fin. Mds tarde de lo esperado apare-
celaansiadaedicionrevisada deHL, queda
un buen lavado de cara al juego, especial-
mente reuniendoy aclarando el uso de cier-
tos Dones y recopilando informacién de
diversas fuentes, lo que da como resultado
un libro estupendo, ideal para adentrarse
en este juego hermoso y naturalista (y bru-
tal, si), sin asustar a los recién llegados con
el volumen de material publicado.

Los cambios en las reglas no son tan
profundos como en otras revisiones, y los
de trasfondo tampoco son tan radicales
como sucediera en Mago. Se marchan los
Contemplaestrellas, la Umbra sigue en pie
(de nuevo, ver Mago 3) y el enemigo conti-
ntia donde lo dejamos. Lo dicho: una revi-
sién mesurada para todo un cldsico.

Luis de Pablos

WotC ha anunciado que perseguird
todos aquellos D20 «renegados» que no
se cifan estrictamente a la Open Game
License. ;Servird esto para que los di-
senadores empleen sus jugos creativos en
otros asuntos, o la llamada del ddlar se-
guira siendo demasiado fuerte?

Aqui quedamos a la espera de saber
qué sucedera con Que, la heredera de la
defenestrada Caja de Pandora, y con el
desarrollo de sus lineas. ;Veremos la
enésima edicién de Aquelarre? ;Seguird
en pie el arriesgado SHI en seis cajas?

Poco hay que explicar aqui. Juzgamos la aportacién que hace el libro al juego.
) Juzg, F jueg
n, calidad de los materiales, cubiertas...

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

que le quieras mucho) pasa...
en el camino.

n llegar a elevarlo a panteones mds dignos.
i esta. Aun a

plaudimos con fruiccion.

i pues, difunde la buena nueva: compra

y guarda otro bajo llave. Nunca se sabe cuando lo vas a necesitar.

Varios autores. Devir. Noviembre de 2001.
Libro basico para D&D.

Cartoné. 224 pdginas en b/n. 30,02 euros.

Sijuegas aD&D, cualquier edicién, vete
a tu tienda y compra ya este libro. Si no,
también: nunca lo lamentarés.

El Manual de Monstruos no es sélo im-
prescindible para jugar a D&D (otras com-
panias mediante, gracias a D20), sino que
no querras pasar sin él. La variedad es la de
siempre (pocas sorpresas), pero la presen-
tacion es toda una maravilla.

Ademas, los bichos antiguos cobran vida
con el nuevo sistema de Dotes y «<normali-
zacion de caracteristicas» de la nueva edi-
cién, ya que todos adquieren una luz (y una
peligrosidad) que no estaban ahi antes. Que
los veteranos listillos se anden con ojo. La
idea de plantillas también es muy buena.

«Claseos» y otras lindezas aparte, los
bdsicos de la 3* edicién son imparables.

Carlos Lacasa

R B R B B R R B R R N TR AR TeE.




La senda de
los clanes menores

Varios autores. La Factoria. Julio de 2001.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Ruistica. 128 pdginas en b/n. 16,20 euros.

Aqui estd la novena Senda de Clan, en
este caso dedicada a los ignorados clanes
menores. El libro nos presenta hasta once
clanes (tres de ellos exterminados), con las
estadisticas de los mds importantes de cada
familia y, sobre todo, poniéndonos al co-
rriente de sus costumbres. Al juego le apor-
tan ocho nuevas escuelas de bushi y cuatro
de shugenja, aparte de un montén de armas
nuevas, hechizos, ventajasy desventajas (lo
mejor, las armas).

Destacarla seccién dedicada ala Mantis
(te abrennuevas rutas Gaijin). En fin, que es
un aceptable complemento, que se suma a
las nutrida coleccién de Leyenda.

Marce Andrade

David Alabort. Fanhunter y La Factoria.
Septiembre de 2001. Libro bdsico.
Riistica pequeiia. 88 paginas en b/n. 8,99 euros.

Menuda idea: céjase una de las ambien-
taciones de mayor éxito de todos los tiem-
pos (la de Fanhunter, ;qué os creifais?) y
hégase con ella una parodia de Vampiro.
Imbatible, ;no?

Eso es Fanpiro, un juego desquiciado en
el que freaks inadaptados se unen en «clu-
bes» (como los Wargamian, los Trekkere o
los Fanferatu. ;Os suenan?) para combatir
al Papa Alejo y disfrutar de sus vicios.

Eljuego funciona de maravilla, aunque
quizd le sobren reglas para lo que persigue.
Las ilustraciones son de las mejores que ha
hecho Cels Pifiol... y que cada uno se tome
esto tltimo como quiera.

Daniel Leguina

Mas alla de las
Montanas de la Locura 1
Chatles y Janice Engan. La Factoria. Diciembre

de 2001. Aventura para La llamada de Cthulhu.
Riistica. 232 pdginas en b/n. 25,54 euros.

Aqui tenemos la primera parte de una
de las campafias mds grandes que conozco.
En ella, los PJ son sabios o técnicos embar-
cados en una expedicion cientifica a la
Antartida, lugar misterioso donde desapa-
recié una partida anterior.

Contra este interesante trasfondo se
desarrolla una enorme aventura, de ritmo
excelente y detallada hasta el extremo, que
captura el interés del jugador desde el pri-
mer momento.

Su aspecto mds positivo es que la plani-
ficacién estd muy bien pensada, impidien-
do que a la tercera sesién no quede un PJ
vivo. A esperar toca la segunda parte.

Daniel Leguina

Guia de la Camorrilla

(]
e Independientes
David Alabort. Fanhunter y La Factoria,
Noviembre de 2001. Suplemento para Fanpiro.
Ristica. 68 paginas en b/n. 8,99 euros.

Esta guia para Fanpiro sigue el camino
marcado por el bésico, presentando reglas
de armas marciales y un FAQ, asi como
ampliando el ntimero de clubes, verdadero
plato fuerte del suplemento.

Ahora tenemos a los Arsamitas, fanati-
cos de Bruce Lee; los Giallonni, mafiosos de
pizzeria; los Perseguidores de Teth,
pornégrafos sin igual; los Robavnos, en la
mejor tradicién Maki; las Fangolas, guerre-
ros pétreos; las Hijas de la Afonia, seguido-
ras acérreimas de Operacién Triunfo;
Reggaedi, reyes del peta; y los Sanubri,
pacifistas new age. Cada uno lleva sus pro-
pias Disciplinas. Risas garantizadas.

Juan Carlos Arroyo

Guia de la Tecnocracia

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2001.
Suplemento para Mago: La Ascensidn.
Ruistica. 248 pdginas en b/n, 24,01 euros.

Magono es lo que habias pensado. Bue-
no, o si lo es, pero ahora ves facetas del
poliedro que antes te estaban vedadas.

Porque eso eslo que hace esta fantéstica
Guia dela Tecnocracia, darte el puntode vista
delos «malos». Y sino te decides a empezar
una crénica tecndcrata (ya verds como si),
ten por seguro que no volverds a interpretar
a esos frios NPC del mismo modo.

Habilidades, magia, poderes, equipo,
procedimientos, facciones, inquinas, ene-
migos internos y externos, Umbra, apren-
dizaje, historia, méritos y defectos, nuevas
visiones de la Guerra de la Ascension...

Tiene de todo, y todo bueno. Un 10.

Victor Puig

Cronicas de Transilvania 4:
El ascenso del Dragén

Varios autores. La Factoria. Julio de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 120 paginas en b/n. 16,20 euros.

Y aqui terminan ochocientos afios de
luchas y maquinaciones. Lo mejor de esta
cuarta entrega de las Crdnicas de Transil-
vania, que se desarrolla tanto en Viena como
en otros puntos del mundo, es la gran can-
tidad de cosas que revela, y la aparicién de
escenas brutales (Antediluvianos despier-
tos y enfadados, por ejemplo).

Como siempre, existe el grave peligro
de que los PJ se conviertan en meras com-
parsas, por lo que el Narrador debe hilar
fino. No puedes perderte los acontecimien-
tos desencadenados tras la activacién de la
vieja Red Geomadntica. Una adecuada con-
clusion a una gran crénica.

José Ignacio Leon
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Castillo Drachenfels

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2001.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ruistica. 112 pag en b/n. 16,20 ptas

Drachenfelses una aventura ambientada
en la fortificacion descrita en la novela
homénima.EI Castillo Drachenfels es al tiem-
po una aventura autoconclusiva (que pue-
de integrarse en campafas en curso) y un
suplemento de ambientacién en el que se
describe con detalle el indestructible y ma-
lévolo edificio.

Y este es el aspecto mds notable del
libro, pues muchas veceslas motivacionesy
las acciones de los personajes no quedan lo
suficientemente claras en el transcurso de
la aventura. Sin embargo, sigue siendo un
suplemento mds que correcto, fuente de un
buen numero de horas de diversién.

Gerardo Vega

Freiburg

Vaux y Wilson. La Factoria. Diciembre de 2001.
Suplemento en 2 libros para 7° Mar.
Ristica. 144+72 pdg. en b/n. 16,20+10,79 euros.

La cajaFreiburghasido separadaen dos
libros para su publicaciénen castellano (;?),
y, por supuesto, contiene una detallada
descripcion de esta ciudad eisena.

Laoriginalidad del suplemento, que por
desgracia no se acerca a la gloria de Ciudad
de las Mentiras, estriba en la propia natura-
leza de la misma: una urbe regida por un
anarquista ateo dedicado a realizar expe-
rimentaciones sociales. Si sumamos a esto
toda una pléyade de PN]J, lugares intere-
santes y misterios, ademds de una campana
de esas con serias repercusiones globales,
tenemos un excelente estofado de aventura.

No estd redondeado del todo.

Ana Alvarez

Guia de Shadowrun

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2001.
Suplemento para Shadowrun.
Ruistica. 136paginas en b/n, 16,80 euros.

La Guia completa el tridente de lujo
(calificativo que se estd poniendo de moda)
enel que se sustenta la 3? edicién, junto con
el manual bdsico y la pantalla. En primer
lugar, resulta util tanto parajugadores como
para directores de juego. Para los primeros
incluyereglas adicionales para crear el tras-
fondo de un personaje (comolas 20 pregun-
tas o las virtudes y los defectos), mientras
que para los segundos se incorporan reglas
para creacion de campanas y aventuras, y
datos adicionales acerca de contactos y ene-
migos, entre muchas otras cosas.

En resumidas cuentas, 136 paginas apro-
vechadas al méximoy llenas de informacién.

Gerardo Vega

La tumba de luchiban

Rob Vaux. La Factoria. Diciembre de 2001.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Rustica. 152 paginas en b/n. 17,50 euros.

Un «dungeon» para L5A, qué cosa mds
rara. Seria casi ridicula de no estar hablan-
do de uno de los villanos mds canallas del
juego, el perverso mago Iuchiban. El asunto
va de que se tienen pruebas de que el indi-
viduo va a despertar, y, por supuesto, ya
sabéis quién tiene que meterse en su tumba,
llena (pero llena) hasta arriba de trampas.

La verdad es que el asunto es tan emo-
cionante como complicado, y funciona bas-
tante bien. Eso si, andad con cuidadin, a ver
donde pisais. Y un tirdn de orejas para La
Factoria: jpor qué no han puesto separado
el «Diario de Kuni Vesten»? Qué gracia,
meterle un corte al libro.

Eliseo Pérez

Las gentes de
Gondor Meridional

Varios autores. La Factoria. Julio de 2001.
Suplemento para EI Seitor de los Anillos.
Ruistica. 192 pag. b/n. 21,61 euros.

Este enciclopédico suplemento es un
interesante compendio de los pueblos que
habitan este reino del Sur de la Tierra Me-
dia. Como en los demds volimenes simila-
res, la informacién es minuciosa y aborda
asuntos tan variados como la historia de la
region, los habitantes de la misma y sus
respectivas sociedades y religiones.

Para redondear el libro, seis aventuras
breves, un capitulo dedicado alos corsarios
de Umbar y los bucaneros gondorianos y
un exhaustivo apéndice. Como en otros
libros, puede asustar un tanto al jugador
ocasional, pero resultaimprescindible para
los incondicionales del mundo de Endor.

Gerardo Vega

Manual del DJ

de Rolemaster
Varios autores. La Factoria. Octubre de 2001.
Suplemento para Rolemaster Fantasia.
Ruistica. 192 pdginas en b/n. 16,20 euros.

No puedes dirigir RMF y no tener esta
guia, porque es que tiene de todo. En
«Intangibles» nos hablan de lo cldsico (PN],
creacion de historias, disefio de campanas,
direccion, etc.). En «Tangibles» tenemos
numerosos articulos sobre temas tan varia-
dos como la creacién de razas y profesio-
nes, las ilusiones, los venenos, la economia
y el mundo de juego (una seccién estupen-
da y perfectamente detallada).

En resumen, representa un vademécum
tan variado como ttil. Quizd se le pueda
reprochar que algunos temas estén mds que
trillados, pero nunca estd de mds verlos
desde la 6rbita de Rolemaster.

Juanjo Hervds
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Kevin Wilson. La Factorfa. Octubre de 2001.
Suplemento para 7° Mar.
Ruistica. 128 paginas en b/n. 16,80 euros.

Eisen no es el mejor de los libros de
nacidn, pero sin duda tiene el interés sufi-
ciente como para merecer su compra.

En el lado negativo, faltan misterios,
secretos devastadores... aunque se apuntan
algunos importantes desarrollos futuros.

En el lado positivo, Eisen es una nacién
con un sabor muy especial, criadero de
personajes con fuertes caracteres y motiva-
ciones. Ademds, la seccién de reglas inclu-
ye cosas tan divertidas como reglas avanza-
das de batalla (je je je), el uso del espadén y
nuevasreglasy piezas de acero eiseno. Des-
de luego, como no venga pronto un
Bismarck, éstos no levantan cabeza.

Juan Maron

La Casa de Tremere

Robin Laws. La Factoria. Noviembre de 2001.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Riistica. 144 pdginas en b/n. 18,00 euros.

Como podrds imaginar, después de 144
pdginas dedicadas en exclusiva a la histo-
ria, objetivos, procedimientos y sede de la
Casa Tremere, acabas doctorado en la ma-
teria (y, sin embargo, echas de menos algu-
na revelacion brutal). Como podras imagi-
nar, sino te interesa profundizar tanto, mas
te vale huir de este suplemento.

Es mds que recomendable para aquel
Narrador que esté planificando una préxi-
ma crénica, pues te da una base mas que
sélida sobe la que asentarla: mapas, PNJ,
rencillas, ideas para historias, monstruosi-
dades de los talleres... Imprescindible para
los muchos aficionados a los Usurpadores.

Victor Puig

Varios autores. La Factoria. Septiembre de
2001. Suplemento para Ars Magica.
Riistica. 176 pags b/n. 21,01 euros.

Defendamos ese 5 en utilidad (especial-
mente si no conociste la 2* edicién del jue-
80): un suplemento de ArM que incluye
informacién tan definitiva para el juego
como el funcionamiento de los Tribunales y
la ley hermética, o la magia feérica, es im-
prescindible. Punto.

Si ademas le afiades notas sobre la vida
diaria de un mago, nuevas Virtudes y De-
fectos (de estos nunca tenemos suficientes,
¢verdad?), familiares, experimentacidn ar-
cana, objetos mdgicos, nuevos tipos de li-
bros y nuevos hechizos... ;qué haces que no
lo tienes ya? ;Crees de verdad que puedes
seguir jugando asi? Yo no.

Matias Sanchez

La isla de Iés poderosos

Varios autores. La Factorfa. Septiembre de 2001.
Suplemento para Changeling: El Ensuefio.
Rustica. 196 paginas en b/n. 22,81 euros.

La Inglaterra feérica. ;Qué mds se pue-
de pedir? Aqui tenemos el entorno natural
de Changeling. ;Hadas americanas? Brrr.
¢Qué lugar méds magico que Stonehenge,
que las praderas irlandesas, que las
Highlands escocesas, que las antiguas coli-
nas de los pictos?

Cada uno de los capitulos nos desgrana
una pais, habléndonos de sus lugares magi-
cos (rebosa Glamour), moradores, historia
y posibilidades. Y, de postre, nuevos lina-
jes. No volver4s a salir de las islas.

Tengo que destacar que contiene un
montdn de informacién sobre Mago, por lo
que merece que sus jugadores lo valoren.

Ana Alvarez

Casas de Hermes

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2001.
Suplemento para Ars Magica.
Ruistica. 152 pdgs b/n. 19,80 euros.

Para los veteranos que conozcan el fa-
buloso Order of Hermes, este libro serd una
pequefia decepcion, pues no es tan redondo
€omo su antecesor.

Cada casarecibe un capituloen el que se
describe su historia, organizacion, caracte-
risticas especiales, etc., adaptadas a la 42
edicién. Y los cambios no son sélo sistemé-
ticos, pues los jefes de todas las casas han
cambiado. Aunque algunos de los ejemplos
de personaje dejan bastante que desear, hay
otros con grandes posibilidades.

Imprescindible para profundizar de for-
ma seria en Ars Magica y su mitologia par-
ticular.

Matias Sanchez

Legiones imperiales

Varios autores. La Factorfa. Noviembre de 2001
Suplemento para Fading Suns.
Ruistica. 128 pdgs. b/n. 18,00 euros.

Si quieres ver Legiones Imperiales como
un simple compendio de armas, nuevas
unidades militares, tdcticas y armamento
pesado, td mismo. Como précticamente to-
doslos suplementos deFading Suns, la fuer-
za de este libro se encuentra en la riqueza
que aporta al trasfondo general.

Cada orden de batalla, cada unidad es-
pecial (las hay emocionantes), cada des-
cripcidn de viejas batallas, despierta la ima-
ginacién y proporciona numerosas semi-
llas de aventuras. Lo mejor de todo, el
sabroso capitulo de puntos conflictivos.

El aspecto general del libro deja algo
que desear, no obstante.

Carlos Lacasa
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La Jerarquia

Cassada y Tower. La Factoria. Diciembre de 2001.
Suplemento para Wraith: El Olvido.
Ruistica. 120 pdgs b/n. 15,60 euros.

Las Legiones de Estigia no son para los
débiles, pero si no te unes a ellas, o acabas
convertido en alquitran de derrotero o te
condenas a ser un proscrito.

La Jerarquia presenta la historia de esta
noble organizacién, a sus miembros y los
escalafones que ocupan, sus puntos de vista
y un monton de secretos que nunca habrdas
de contarenvozalta. Poriltimo, ademds de
los ejemplos de personaje, observards los
poderes y artefactos de los que hacemos
gala en nuestra lucha contra el Olvido. Y
mds vale que te creas lo que te cuentan sus
pdginas, ;0 acaso te iba a mentir una pagina
parlante del Espiritome de las Legiones?

Angel Martinez Murillo

GUIA DE LA UNIVERSIDAD

MISKATONIC

Universidad Miskatonic

Sandy Antunes. La Factoria. Julio de 2001.
Suplemento para La llamada de Cthulhu.
Riistica. 80 pdg. en b/n. 11,99 euros.

Universidad Miskatonic era un libro que
en principio no me hacia especial gracia, y
que por eso precisamente me gusto tanto. Y
es que, detrds de una exposicion de aspecto
soso, departamento por departamento, de
la geografia y las gentes de la universidad,
se ocultan montones y montones de ideas
para desarrollar aventuras.

Y, lo que es mds importante, la propia
universidad sirve a la perfeccién como raiz
de una campana en la que los personajes son
profesores o alumnos. Visto desde esta pers-
pectiva, el libro empieza a ganar enteros y
cobra un enorme interés (siempre que no te
quedes con las horrendas ilustraciones).

Carlos Lacasa

Sangre y seda

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2001.
Suplemento para Mundo de Tinieblas.
Ruistica. 176 pag. en b/n. 21,61 euros.

Primero, aclarar que Sangre y Seda se
trata de Estirpe de Oriente: Edad Oscura. Y
como tal, incluye lo que cabria esperar: la
transposicién al medievo asidtico de los
Catayanos, una ambientacién totalmente
original que, bien usada, puede dar muchi-
simo juego.

El problema del libro es que, como le
sucedia a Estirpe de Oriente, al tratar un
entorno relativamente desconocido sellega
a hacer bastante denso en los capitulos des-
criptivos. A cambio, si te sientes capturado
por el escenario, toda esa informacién te
parecera caida del cielo. Si piensas un poco
en las posibilidades, picards seguro.

Carlos Lacasa

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2000.
Suplemento para Hombre Lobo: El Apocalipsis.
Rustica. 136 pags b/n. 18,00 euros.

Subsidiarias es un compendio de sub-
empresas de Pentex, a cual mds perversa,
que haréd auténticas maravillas para animar
tus alicaidas partidas de Hombre Lobo.

Tenemos a la petrolera Endron (eco-
logia), a la farmacettica Magadon (salud), a
Destilerias King (vicio), a Juguetes Avalon
(infancia) y a Tellus (ocio), campos muy
diversosenlos que desplegar todala corrup-
cién posible. Las detalladas descripciones
abren enormes posibilidades para toda clase
de aventuras. Mencién aparte merece el ca-
pitulo de Black Dog, una satira conla que se
habrén reido mucho (y estd muy bien, y te
ries), pero a la que le falta chicha.

Carvlos Lacasa

El festival de

Nephew y Tweet. La Factoria. Septiembre de 2000.
Suplemento para Ars Magica.
Rustica. 104 pags b/n. 15,00 euros.

El festival de los condenados incluye dos
viejas aventuras de ArM adaptadas a la 4°
edicién, con la posibilidad de enlazarlas
para lograr una mayor profundidad.

«EBl necréfago de San Lazaro» es un
estupendo médulo de investigacién que
tiene lugarenlaaldea de Vézay, y enla que,
por supuesto, la potencia de fuego tiene un
papel mds que secundario.

Después viene «El festival de los conde-
nados», toda una experiencia moral que
demuestra hasta donde pueden llegar los
juegos de rol si uno se esfuerza un poco.

Dos aventurasinolvidables que pueden
adaptarse a otros juegos con facilidad.

Matias Sanchez
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Washington nocturno

Harry Heckel IV. La Factorfa. Octubre de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 120 pdgs b/n. 17,40 euros.

De nuevo se rescata uno de los viejos
nocturnos del batl de los recuerdos. ;Qué
tiene Washington que no tengan los otros?
;Te parece poco ser la capital de los EE.UU?
Pues tiene tanto un principe muuuy intere-
sante, con unas «hijas» atin mds interesan-
tes, como una curiosa combinacién de bru-
talidad salvaje (en las zonas bajas) y politica
del mas alto nivel (en el Washington guber-
namental).

Al contrario de lo que sucede en otras
ciudades (bueno, en algunas), Washington
no es el mejor lugar del mundo para tener
colmillos, pues los intereses superpuestos
llegan a ser asfixiantes. Avisado quedas.

Daniel Leguina
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Rappan Athuk:

Los niveles superiores

Petersony Webb. Necromancer. Septiembre de 2001.
Suplemento para D20.
Ruistica. 48 pdginas en b/n. 8,99 euros.

«Reglas delaterceraedicién, sabor dela
primera», prometen en la portada. Lo pri-
mero estd hecho, y 1o segundo lo consiguen
construyendo una generosa mazmorra sin
muchos miramientos por la «ecologia»: exac-
tamente lo que quiere la gente.

La excusa de los personajes es dar caza
a un archi-lich que se oculta en unos legen-
darios subterraneos. Desde aqui, y con la
cldsica y limpia divisién por niveles, los
aventureros se enfrentardn a toda clase de
trampas y criaturas.

Estaesla primera entrega, pues prome-
ten ir profundizando (en el sentido literal
de la palabra). Apaga la cabeza y disfruta.

Roberto Calvo

Berlin nocturn

James A. Moore, La Factorfa. Junio de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Cartoné. 128 paginas en b/n. 16,80 euros.

Por fin un «nocturno» europeo (aunque
ya tenga algunos afos). Berlin nocturno tie-
ne un sabor distinto no sélo por su especial
escenario (la Alemania recién reunificada,
con las tensiones entre las dos partes trasla-
dadas al mundo de los vampiros), sino por
la presencia de dos principes en litigio, uno
todounatractivo occidental, el otro un orien-
tal de la vieja guardia.

Aparte de esta interesante premisa (que
no es poco), los PNJ son buenos, pero sin
resefar nada en especial, y no hay grandes
sorpresas... salvo, claro, la aparicién del
mismisimo Cain en la aventura incluida.

Otro buen nocturno para leer y usar.

Daniel Leguina

Pantalla de Shadowrun
[ DN s
3° edicion
Varios autores. La Factoria. Abril de 2001.

Suplemento para Shadowrun.
Ruistica. 48 pdgs b/n + pantalla. 10,79 euros.

La pantalla de un jdr es un suplemento
habitualmente ineludible y que en muchas
ocasiones aporta poco al juego, salvo la con-
sabida recopilacién de tablas y referencias.

Sin embargo, en este caso la pantalla en
si (con una correcta seleccién) viene acom-
pafada por unlibreto de 48 paginas bastan-
tejugoso. En el libreto, bajo el titulo genéri-
co de “Criaturas” se incluyen reglas para
los poderes y debilidades de las criaturas
despertadasy téxicas (criaturas despertadas
mutadas por la radiacién) y la descripcién
de mds de 130 criaturas despertadas, algo
que se echaba en falta en el libro basico. Un
buen complemento para el Shadowrun 3.

Gerardo Vega

£ "
Baron de Minchausen

James Wallis. La Factoria. Mayo de 2001.
Libro bdsico.
Ruistica pequeiia. 32 pdginas en b/n. 3,58 euros.

“Un juego de apuestas, vino y concur-
sos de mentiras”. Este resumen podria bas-
tar para describir este producto de la New
Line de Hogshead, pero se perderia por el
camino gran parte de estejuego NARRATI-
VO (si, con mayusculas).

Porque en el juego recuperamos la tradi-
cién de contar historias, sin necesidad de los
artificios propios de los juegos mds extendi-
dos. Ademds, el cardcter superlativo viene
marcado por el estilo cdustico, las ingeniosas
explicaciones y un sistema agradecido. Por
supuesto, estas bondades se deben a la parti-
cipacionenlaelaboracién del mejor fabulador
de la historia: el Barén de Miinchausen.

Gerardo Vega

Noches de Profecias

Varios autores. La Factoria. Junio de 2001.
Suplemento para Vampiro: La Mascarada.
Ruistica. 160 paginas en b/n. 18,00 euros.

Aungque te digan que Noches de Profecias
es un conjunto de aventuras para Vampiro,
no te lo creas. En realidad es una serie de
episodios en los que los personajes princi-
palmente hacen de espectadores, pues se
trata de trasfondo puro y duro, y del bueno.

La muerte de Baba Yaga, el asalto a
Montreal, la invasién de California por los
Catayanos, el Succubus club renacido y una
guerra en Las Vegas.

Es mediante estas cinco historias que
nos indican lo que ha pasado tltimamente
en el Mundo de Tinieblas, y donde nos
dejan entrever hacia dénde se va a dirigir.
Por tanto, estupendo para Narradores.

José Ignacio Leon

Tesoros de
la Tierra Media

Varios autores. La Factoria. Octubre de 2001
Suplemento para El Sefior de los Anillos.
Ristica. 176 paginas b/n. 21,01 euros.

Tesoros toma el testigo del Criaturas,
publicado en este mismo afio, y emula sus
planteamientos, si bien esta vez las péginas
de este libro son una recopilacién minucio-
sa de todos los tesoros aparecidos hasta la
fechaenlas paginas de todos los suplemen-
tos deEl Sefior de los Anillos, desde la célebre
Dardo a los anillos de poder.

Ademds de la descripcién alfabética de
armas, armaduras, ropajes, joyas y otros
objetos, se incluyen las reglas para integrar
cada uno de estos asombrosos articulos, y
como complemento se incluye un repaso a
todoslos creadores de tesoros mdgicos y los
materiales que utilizaron ensu elaboracién.

Gerardo Vega
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Portudors de Jade:
Tierras Sombrias 2

Varios autores. La Factoria. Noviembre de 2001.
Suplemento para Leyenda de los 5 Anillos.
Ruistica. 152 paginas en b/n. 16,80 euros.

Comparado con el primer Libro de las
Tierras Sombrias, este Portadores de Jade esta
menos enfocado, tocando mas palos distin-
tos. Sentadas ya las bases, descubrimos di-
versos detalles sueltos, con el formato de
diarios e informes de diversos samurai, so-
bre muiltiples aspectos de las Tierras Som-
brias, como la geografia (cuidado con los
mares de FuLeng), objetos y escuelas perdi-
das, criaturas (con oni bastante interesan-
tes, como el devorador de suefios), maho,
perversos y ttiles PNJ...

Al final hay un pequefio capitulo dedi-
cado a afinar las reglas de L5A para su uso
en las Tierras Sombrias.

Santos Soto

Ladrén de Cenizas

Varios autores. La Factoria. Julio de 2001.
Suplemento para Vampiro: Edad Oscura.
Rustica. 96 paginas en b/n. 15,00 euros.

Ladron de Cenizas se adentra en los «ba-
jos fondos» de la sociedad medieval, en los
parias y proscritos, del mismo modo que
Caballero... 1o hizo con la nobleza.

Tras dar un generoso y completo repaso
alaleydelaépoca,alavidaenlosmargenes
y a los nichos que en este estrato llena cada
uno de los clanes, pasamos a los consejos
para construir una crénica alrededor de
esta idea.

Después empieza la parte divertida, en
la que se nos indican los distintos tipos de
tiranos... y cémo derribarlos. Esta seccion
eslaquedavidadeverdad aunlibroal que,
aunque bien escrito, le falta pegada.

w 7
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Vicente Garcia

Pantalla de Hombre
® o
Lobo 3 Edicion
Varios autores. La Factoria. Septiembre de 2001.

Suplemento para Hombre Lobo.
Ruistica. 64 paginas en b/n + pantalla. 14,39 euros.

Qué mania de sacar pantallas cada dos
por tres. La de la edicién revisada de Hom-
bre Loboincluye retales bastante ttiles, como
informacién sobre los desaparecidos
Contemplaestrellas, los tétems y las im-
prescindibles reglas de Renombre amplia-
das, con una util tabla para asignar puntos.

También tenemos la trillada informa-
cién sobre los demds cambiaformas y cria-
turas del Mundo de Tinieblas.

La pantalla es de cuatro cuerpos y car-
tén algo endeble, y la verdad es que es
bastante titil en este juego, en el que el
combate es habitual. Hasta incluye la Leta-
nia, para que te la aprendas bien...

Daniel Leguina

Marienburgo

Varios autores, La Factoria. Junio de 2001.
Suplemento para Warhammer Fantasia.
Ruistica. 128 pdginas en b/n. 21,01 euros.

En la linea del magnifico Middenheim,
Marienburgo nos ofrece un repaso de este
puerto ubicado en la desembocadura del
Reik, nido de corrupcion y fuente de innu-
merables aventuras.

Marienburgocomo guiaurbana contiene
toda la informacion necesaria para que un
DJ dirija aventuras y campanas en esta ciu-
dad durante meses (descripciones, mapas,
historias, datos politicos y religiosos, ade-
mds de un andlisis exhaustivo de los ocho
distritos mds importantes de la ciudad y de
cerca de sesenta PNJ. Para culminar, una
aventura completa, ideas para otras quince
y un plano-pdster de toda la ciudad.

Gerardo Vega

Narrador de Cazador
Kraig Blackwelder. La Factoria. Octubre de 2001.
Suplemento para Cazador: La Venganza.
Ruistica. 64 paginas en b/n + pantalla. 14,39 euros.

Seguin gustos, aqui tenemos una estu-
penda pantalla del DJ o un libro con mate-
rial que debia haber estado en el basico.

¢Y por qué es tan bueno el libro? Porque
incluye una detallada descripcién, desde el
punto de vista de Cazador, de todos los bi-
chos del MdT. Qué tonteria, ;no? {Pues no!
No sélo sirve para que alguien a quien le
guste séloCazadory no tengalos otrosjuegos
pueda funcionar a la perfeccién, sino que da
una visién particular de todos esos mons-
truos que tan bien conocemos, animandote a
saltarte las ideas preconcebidas para tener a
los sufridos cazadores en ascuas.

La pantalla es dtil, pero ho-rro-ro-sa.

Iitaki Lillo

Las tierras de
Gondor Meridional

Varios autores. La Factoria. Diciembre de 2001.
Suplemento para El Seiior de los Anillos.
Ristica. 172 pags b/n. 20,95 euros.

El hermano del anteriormente comen-
tado Las gentes de Gondor Meridional se cen-
traenel aspecto geograficoy topografico de
la regidn, incorporando un exhaustivo dic-
cionario geografico de las provincias
costeras de Gondor.

Ademas de las completas descripciones
de las principales ciudadelas y puertos de
la region, se incluyen dos aventuras que
pueden convertirse con relativa sencillez y
pocas modificaciones en campanas con to-
das las de laley (“La Elendilmir perdida” y
“El Alzamiento del Pretendiente”). Como
punto y final, dos imprescindibles mapas a
color de las zonas descritas en el libro.

Gerardo Vega




La Marca de los Profetas

Antonio Alvarez. Ucronia. Junio de 2001.
Suplemento para Anno Domini.
Rustica. 112 pdginas en b/n. 14,27 euros.

;Coémo no iba a ocuparse Anno Domini
de una de las zonas de mayor importancia
teolégica del mundo? La Marca de los Profe-
tas es una guia regional para este juego
medieval demoniaco que se ocupa de una
zona que va desde Antioquia hasta
Gomorra, desde Jerusalén hasta Ur.

Si al eterno conflicto entre el Islam y el
Cristianismo unimos a los demonios que
han conquistado la Tierra, tenemos un fre-
gado digno... de una campana de rol.

La Marca... es un excelente suplemento
enel que no se echa nada a faltar (ni siquiera
una aventura). Ojald toda la linea de Anno
Domini siga por este camino.

Matias Sdnchez

Zombie

Varios autores. Edge. Noviembre de 2001.
Libro bdsico.
Ruistica pequefia. 232 paginas en b/n. 19,80 euros.

Zombie: All flesh must be eaten es un
juego que recoge la larga tradicién cinema-
tografica del cine gore y de terror para
presentarnos distintas ambientaciones en
las que los personajes, gente mas o menos
normal, debe enfrentarse a los voraces ape-
titos de los no muertos.

¢;Por qué mds o menos normal? Porque
los héroes pueden ser normales, supervi-
vientes o iluminados, con crecientes capaci-
dades para crear distintos «sabores».

Eljuego es dgil y divertido, sin especia-
les sorpresas en lo tocante a mecdnica. Don-
de destaca es en la presentacién eilustracio-
nes, bastante por encima de la media.

Ana Alvarez

TCM:
Tiempo Cero de Mision

Varios autores. Sombra. Septiembre de 2001.
Suplemento para Exo.
Ruistica. 162 pags b/n. 11,72 euros.

El esperado TCM es imprescindible si
juegas a Exo, porque viene cargado de in-
formacién de todo tipo.

La idea bdsica es la presentacién de los
«Grupor Exo» de la Republica, una mezcla
de marines y exploradores, y lo hace en
gran detalle (llegando a cartografiar las dis-
tintas instalaciones de adiestramiento).
Pero, de paso, nos llevamos a casa un mon-
ton de equipo nuevo, algunas naves espa-
ciales consus planos correspondientes, unas
excelentes reglas de superviviencia llenas
de ideas para historias crueles y una exten-
sa aventura.

(A qué estas esperando?

José Ignacio Leon

CEP: Combhate
en el espacio profundo

Juan Carlos Herreros. Sombra. Septiembre de
2001. Juego de tablero para Exo.
Libreto de reglas + tablero y fichas. 7,51 euros.

CEP es un juego de tablero de combate
entre naves espaciales que dobla como su-
plemento para las partidas de Exo, permi-
tiendo ampliar el alcance de éste.

Cada nave estd representada por dos
fichas (unala de vector, pues la inercia tiene
gran importancia en lamaniobra) y una hoja
de control en la que se distribuye el diverso
(y numeroso) equipo disponible. Los diver-
sos dafios a todos estos sistemas a lo largo de
la partida irdn mermando nuestra capaci-
dad de combate y nuestros nervios, creando
una tensa atmdsfera. El juego, cuyo aspecto
grafico deja que desear, es sencillo y muy,
muy ameno. Recomendable.

José Ignacio Leon

Mochos: Ziquitaque Nau

Manuel Sueiro. Ucronia. Junio de 2001.
Libro bdsico.
Riistica. 40 paginas en b/n. 7,51 euros.

Mochos es un juego absurdo. Por otra
parte, es tremendamente divertido. ;Qué
son los «mochos»? Una raza alienigena con
una esperanza de vida de 2 semanas que se
dedica a dar la brasa alld por donde pasa
(¢qué jdr tiene como referencias «Sin noti-
cias de Gurb» y «Marciano vete a casa»?)y
a matarse entre ellos.

Y en eso consiste el juego, una original
mezcla de Paranoia, Wormsy Lemmings «bé-
lico» en el que, con un reglamento sencillo
y eficaz, se nos ensefia a emplear a los
distintos tipos de mocho para organizar el
caos. Un juego imprescindible si te va el rol
ligero.

Ana Alvarez

El legado de Rader

Juan Antonio Huerta. Ucronia. Junio de 2001
Aventura para D20.
Rustica. 42 pdginas b/n. 7,51 euros.

La larga tradicién de «aventuras de-
tectivescas» recibe un empujén con El lega-
do de Rader, disefiada para niveles 4-6, y en
la que la especial naturaleza de los contrin-
cantes y de la situacién planteada (el gripo
estd aislado del resto del mundo en una
vieja fortaleza, ahora posada, en busca de
los restos de unos viejos hechiceros) hardn
quesea preferible tener laespada bien guar-
dada.

En este lugar remoto se irdn sucediendo
los asesinatos, y, como no podia ser menos,
los sospechosos y los peligros abundan.

Una aventura bien construida con una
traca final excesiva.

Daniel Leguina
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Después de varios afios de sequia en castellano (y bastantes en inglés),
los aficionados a los Reinos Jévenes estamos recibiendo un aluvién de
material del albino condenado. Incluso Michael Moorcock ha vuelto a
escribir novelas, cosa que Chaosium ha aprovechado para sacar nuevas
versiones del juego, una para D20 (hoy en dia todo tiene su versién D20)
y una que mantiene el sistema de toda la vida del juego, la dltima variante

del sistema D100 de Chaosium.

Fantasia Oscura

Pero antes de seguir hablando del
sistema, vamos a hacerlo un poco
sobre la ambientacion.

La verdad es que Elric es todo un
decano en esto de la fantasia oscura.
Fue bastante novedoso cuando apa-
recieron las nove-
las (la primera
de ellas es de
finalesdelos
60) y lo fue

también en su versionrolera (el juego
es de mds o menos 1983).

La idea principal de la fantasfa os-
cura es que, aunque también se trata
de un entorno medieval, es una espe-
cie de reverso tenebroso de la fantasia
heroica. Si, por ejemplo, en cosas como
El Sefior de los Anillos (libro glorioso
por otra parte) tenemos un grupo de
héroes casi sin tacha y unas fuerzas

del mal bastante definidas, en las
novelas de Elric tenemos un prota-
gonista que en ocasiones tiene un
comportamiento despreciable. Y eso
sin contar con que padece leucemia,
esalbino, drogadicto, y, para rematar,
es el mejor hechicero de su época y
tiene una espada devoradora de al-
mas. Un dechado de virtudes. Otro
detalle importante es que, sien la
fantasia heroica mas comtin
abundan los finales felices, 0
al menos el mal pierde
(porque quedarse por
el camino nunca
esbueno),en
elmun-

do de los Reinos Jove-
nes suelen abundar los finales
tristes o0 moralmente dudosos.

Una de las cosas que mejor
logranlos autores delasaventu-
ras oficiales, es dejar al final a los
jugadores con un extrafio sabor de

boca, como si no hubiesen hecho lo
mds correcto. Otra cosa importante
sobre la fantasia heroica es que los
protagonistas (olosPJ) suelen serbue-
na gente. Puede que con algtin
defectillo, pero, en general, las sesio-
nesdejuego suelen ser contra las fuer-
zas del mal. En este juego de fantasia
oscura, los jugadores pueden ser los
mayores bastardos delmundo.Nohay
ninguna regla ni es necesario com-
prarse una guia adicional para poder
jugar con una banda de hechiceros
cadticos que darian miedo al mis-
misimo Arioch.

Por ser todo tan sumamente... hos-
til, por decirlo de alguna forma, el
reto de la fantasia oscura reside en
querer actuar bien a pesar de todo, a
pesar de no obtener apenas recom-
pensa alguna. En otros juegos se tie-
ne el colchén bondadoso de “como
soy bueno, tengo objetos maravillo-
sos” 0 “como soy bueno, ya me resu-
citardn”. Aqui no. Si escoges ser bue-
no o ser un infecto malnacido, es tu
decisién: no hay mecanismos inter-
nos en el juego que te lo impidan.

Y un tltimo detalle sobre la fanta-
sfa oscura: los protagonistas no es que
tengan mala suerte, lo suyo es grave.
La mortalidad de este juego, para qué
negarlo, es muy alta. Al utilizar el
sistema de Chaosium, es raro que un
personaje pase de 16 puntos de vida.
El Hacha Lormyriana, un arma del
juego (que cualquiera puede utilizar),
inflige 3d6 de dafo. Calculad. ;Al-
guien quiere quitarse la armadura?

Ahora vamos a ver por donde se
van a mover los aventureros (nor-
malmente mercenarios)... '

Los Reinos Jévenes

ElImperio de Melniboné, anterior
gobernante del plano de los Reinos
Jévenes, estd en una profunda deca-

dencia. Sus habitantes se dedican a
vivir un drogado sueno y a ignorar
al resto de las naciones que han
nacido de sus entumecidas ceni-
zas. A estas naciones se las llama

Reinos J6venes, ya que la mads anti-
gua sélo tiene 400 afios. La variedad
de culturas no es tan radical como en
otros juegos y tienen bastante puntos
en comun, aunque también las dife-
rencias suficientes como para resul-
tar atractivas para los jugadores.




Desde la salvaje y brutal Pan Tang
a la civilizada llmiora, tenemos una
mezcla que combina bastante bien,
quedando lo suficientemente creible
como para no tener que hacer dema-
siados esfuerzos de fe.

[ ] [ V4
Religién

La religion es quizd lo mds logra-
do del juego (que, no olvidemos, es
una adaptacién de las novelas de
Elric de Melniboné). Los dioses se
dividen en Caos y Ley. Una tercera
fuerza, la Balanza, intenta mantener
el equilibrio, perono dispone de dio-
ses ni de agentes (al menos tan acti-
vos) como las otras dos. Lo m4s inte-
resante es que, en la cosmologia de
Moorcock, ni el Caos es el Mal ni la
Ley el Bien. Se trata de un giro de
tuerca que hace que el juego tenga
otra dimensién, ya que nos pode-
mos encontrar con agentes del Caos
que luchan para derrocar imperios,
0 con seguidores de la Ley que no
tienen problemas en ejecutar a un
nifio por robar un pan. La Balanza es
latnica fuerza bondadosa en su tota-
lidad en el juego, pero si tenemos en
cuenta lo poco que acttia, tampoco
es que se puedan tirar cohetes.

En el plano de los Reinos Jévenes
hay un desequilibrio hacia el Caos,
aunquela Ley poco a poco va cobran-
do fuerza, debido al declive de
Melniboné y el auge del resto de las
culturas humanas.

Pero no todo es tan bonito. Los RJ
estan al borde de la destruccién, y al
contrario que en otros juegos, en los
que la “Destruccion-Definitiva-De-
Todo” nolleganunca, enElric estono
es asi. Siete afios.

Ese es el tiempo que le queda al
plano antes de ser totalmente arrasa-
do por las fuerzas del Caos, siendo
todos sus habitantes asesinados o
transformados en seres caéticos. Pos-
teriormente, el plano alcanza el Equi-
librio, pero no queda nadie para ver-
lo. Todo gracias al Campeén Eterno,
en este caso, el propio Elric.

Multiverseos,
emperadores albinos
y espadas demoniacas

La idea del Multiverso (copiada
hasta la saciedad) de Moorcock es

otro de los ejes centrales del juego.
Basicamente, en el Multiverso coexis-
ten millones y millones de planos (o
esferas) entre las cuales se puede via-
jar. Eso si, es extremadamente dificil,
y son pocas las ocasiones en las que el
propio Elric (el hechicero mds pode-
roso del mundo) lo hace.

Siguiendo con los ejes del juego,
llegamos a la propia magia. La magia
es Cadtica, y acaba acercando al Caos
a todo aquel que la utiliza. No hay
una magia “buena”: incluso los he-
chizos Legales aumentan la lealtad
del hechicero al Caos.

Una de las formas mds poderosas
de magia (y que losjugadores se mue-
ren por usar) es la de invocar y atar
demonios. A través del Multiverso se
invoca a una criatura de otro plano
para que realice una tarea. Yendo
un poco mas alld, y a costa de un
poco del propio poder del he-
chicero, lo puede atar en un
objeto, logrando asi un objeto
demonio (normalmente, espa-
dasyarmaduras). Por supues-
to, losdemonios sonseres Caé-
ticos que odian con toda su ne-
graalma asu duefo. El objeto
mds poderoso del mundo es
la espada de Elric, Storm-
bringer, que devora las al-
mas de todos aquellos que
mata (y mata a muchos).

Para terminar, tenemos la
Lealtad. Al contrario que el
sistema de alineamientos mds
clasico, en donde escoges unoy
lo sigues a lo largo de las parti-
das, enElriclalibertad es totaly
absoluta. Dependiendo de sus
acciones, el personaje va ganan-
do unos puntos de Caos, Balan-
za o Ley. Si logra unas puntua-
ciones especialmente altas en al-
guna de ellas, puede convertirse
en un Aliado de esa fuerza, o
incluso en un Campeén. Pero
siempre manteniendo el libre
albedrio del personaje. Queda a
discrecion del jugador lo que
quiera hacer, pero que sepa que
todo acto tiene su consecuencia. Y
rara vez suelen ser buenas.

La edicion espaiola

Toca ahora hablar de lo que nos
vamos a encontrar en las tiendas

dentro de muy poco. La edicién es-
panola combina los dos libros de
reglas que han aparecido hasta el
momento, el Stormbringer 5¢ Edicion
(con el sistema de juego tradicional
delaeditorialChaosium)y el Dragon
Lords of Melniboné (la versién adap-
tada para D20). Esta dltima version
se ha incluido como un anexo al li-
bro, ya que la ambientacién de am-
bos en ambos casos es la misma (evi-
dentemente). Esto se ha hecho asi
para evitarle al comprador final un
gasto doble, que aunque en otras
latitudesla gente comprelibros como
gorrinos, aqui estamos todavia acos-
tumbrados a no comprar dos veces
lo mismo (al menos, eso creo y0).

por César Ayala




En julio de este afio, La Factoria publicé finalmente la versién de lujo de
Hombre Lobo revisado. Aquellos afortunados que compraron una copiadel
mismo pudieron disfrutar durante el verano de esta nueva edicion, quees,
en mi modesta opinidn, la mejor de todas; los que no lo hicieron, tuvieron
que esperar a finales de octubre. Pero ahora ya todo el mundo deberia tener
su ejemplar de este libro... pues la ira de los Garou caerd rdpida y salvaje
sobre los renegados.

Una breve
introduccion
a Hombre Lobo

Antes de analizar la presente edi-
cién, comentaré brevemente el tras-
fondo del mismo, para aquellos que
no lo conozcan (espero que no sean
muchos).

Cadajugadorencarnaaun Garou,
nombre con el que se autodenominan
los hombres lobo. Fueron creados al
principio de los tiempos por Gaia, la
Madre Tierra, para que fuesen sus
protectores, y bendecidos (0 maldi-

tos) con la Rabia por Selene, que les
hace ser fisicamente muy superiores
a cualquier humano. Pueden cam-
biarsu piel porlade unlobo, 0 adqui-
rir la forma de Crinos, un hibrido de
humano y lobo, de mds de dos me-
tros de altura, con una fuerza y resis-
tencia sobrenaturales. A la vez, son
capaces de tener tratos conlos espiri-
tus gracias a su capacidad de cami-
nara través de la Celosia, unaespecie
de muro que separa el mundo fisico
delespiritual (al que llaman Umbra).
Mediante este trato pueden apren-
der poderes denominados Dones, que
les ayuden en su mision de proteger
a Gaia, una misién dura y peligrosa,
y Veremos por que.

Todo juego de rol tiene su vi-
llano principal, y en este caso es
el Wyrm. El Apocalipsis, el fin
del mundo y de todo lo que lo
puebla, es inminente, y hoy en
dia quedan pocos Garou sobrela
Tierra. E1 “"Wyrm” es una en-
tidad espiritual que se
rebelé contra
Gaia

y el orden establecido, y que cred
espiritus malignos, [lamados perdi-
ciones. Segtin los Garou mds ancia-
nos, sélo destruyendo al Wyrm po-
dran evitar el Apocalipsis y salvar a
Gaia. Pero no es una misién fécil,
pues el mal tiene muchos brazos y se
extiende muy rdpido.

¢Animales gregarios?

Los Garou se aferran con gran
fuerzaalas tradiciones transmitidas
por sus mayores, aunque puedan
parecer obsoletas, anodinas o sin
sentido para los mds jévenes entre
ellos. Estdn organizados en diferen-
tes “Tribus”, o grupos sociales que
comparten unas mismas raices cul-
turales. Con un sistema social que
va desde la organizacion de las tri-
bus de lo mds profundo del Amazo-
nas hasta los mds modernos siste-
mas corporativos, sin dudalos Garou
no son nadie por si mismos. Necesi-
tan, mas que otros seres del Mundo
de Tinieblas, de la fuerza que creala
unidén... aunque no se den cuenta
muchas veces.

El libro

Esta edicion de Hombre Lobo
tiene sus cosas buenas y sus cosas
malas. El conjunto es sensacional,
pues ha sido revisado para adap-
tarlo al sistema de juego de las ver-
siones revisadas de Mago: La As-
cension y Vampiro: La Mascarada,
ya existentes en el mercado espariol.
Mirando por encima el interior del
libro, podremos descubrir que se
han incluido nuevas ilustraciones
que nos dan una mayor idea de
c6mo son los Garou, y un disefio
mads agradable. En general, se ha
hecho una revisién de todo el mate-
rial de trasfondo, aclarando aparta-
dos oscuros (como la Umbra) y
afadiendo enemigos nuevos
(como la Mano del Difunto o
Cibersoluciones, 5.A.) a la ya

de por si variopinta galeria
de villanos de los hombres
lobo.

También tiene, por fin,
un capitulo propio para los
Dones y los Rituales. Se ha
anadido una buena canti-
dad, algunos sacados del
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Hombre Lobo: Salvaje Oeste y
Hombre Lobo: Edad Oscura, y otros
cosechados para la ocasién. Se han
revisadomuchosdeellos, sobre todo
aquellos que eran confusos, para
conseguir que se integren mejor en
el sistema de juego nuevo. Como
muestra, decir que aquellos Garou
que tienen Espiritu dela Refriega ya
no ganan automdticamente lainicia-
tiva, sino que suman 10 a la misma.
En general, les hard ganarla, pero
siempre habrd una minima posibili-
dad de que no sea asf.

Ademds, se ha revisado el uso de
la Rabia, limitando mads el niimero
de acciones que se pueden realizar
en un turno al menor valor de Des-
treza o Astucia, entre otras modifi-
caciones que consiguen mejorar
mucho el uso de la bestia interior de
los Garou.

Porel contrario, senota que White
Wolfintento sacar rdpidamente una
version revisada de este juego, con
unos pocos meses de preparacién.
Puede que haya sido la mano de
Ethan Skemp, el coordinador de la
linea de Hombre Lobo, el causante
de las cosas malas que tiene. Entre
otras, y lamds importante, el que no
se hayan homogeneizado las reglas
en todas las ambientaciones revisa-
das de la compania. El sistema de
combate es muy parecido al de la
edicion anterior; se ha reducido li-
geramente el dano delasarmas, pero
diferentes armas suelen tener dife-
rentesdificultades paraimpactar (en
lugar de tener todas dificultad 6, lo
normal en las ediciones revisadas),
y los éxitos adicionales en el comba-
te cuerpo a cuerpo se suman tam-
bién al dafio, del mismo modo que
con las armas de fuego. Aquellos
que me conocen saben que este he-
cho me ha molestado mucho, pero
es que en cuestiones de Hombre
Lobo soy muy perfeccionista.

Vale, es un punto malo, pero no
desprestigia, en absoluto, el conjun-
to del libro, aunque molesta y evita
una homogeneizacién de todas las
lineas del Mundo de Tinieblas de
White Wolf. Si se les ocurre revisar
alguno de los otros bésicos, espero,
s6lo pido, que usen las mismas re-
glas que aparecen en la edicién revi-
sada de Vampiro.

¢He dicho que la edicién
de lujo incluye 16 paginas a
colorquenoincluyelaver-
sién normal? Pues no os
las perdadis.

Un juego para
todos

He comentado por
encimael trasfondo del
juego (el cual es muy
amplio como para re-
sumirlo en unos po-
cos parrafos) y los
cambios mds impor-
tantes del libro en cuan-
to a trasfondo y reglas. Y
creo que ahora toca hacer
una recapacitacién sobre el
mismo juego.

Mucha gente cree que Hom-
bre Lobo consiste en llevar fel-
pudos con patas, de bajo co-
ciente intelectual en contrapo-
sicion aunagran musculatura,

y que todas
las parti-
das van de
cazar asus
enemigos y
destruirlos. Es
una equivoca-
cién muy comun
para aquellos que, o
bien han empezado hace
poco con el juego, o sé6lo lo cono-
cen de oidas.

Permitidme ahora que me pon-
gaun poco filoséfico con este tema,

pero hay mucho joven confundido,

y no tan joven. Hombre Lobo con-
siste en la lucha continua que man-
tienen los Garou contra un mal que
saben que terminard, inevitable-
mente, por destruir el mundo, y
que se ven impotentes para parar-
lo. Tiene un drama inherente que

noigualan otros juegos, comoVam-

J

cién de un Garou un arte en si mis-
mo. Aparte de tener que relacionar-
se con lasociedad humana, lo tienen
que hacer con los de sumisma espe-
cie, y la dicotomia de su alma les
hace sentir que no pertenecen anin-
guno de los dos mundos. '

piro, y que hace de la interpreta-

Vale, puede que sea el que llevo

seis afios jugdndolo, y que cada vez

me gﬁsta
mads. Puede que los demds

no vean mads alld de los felpudos con
patas llenos de musculos. Pero os

_prometo que, sileéis aunque sea unas

meras diez paginas de trasfondo del
libro, empezaréis a pensar de una
manera muy distinta sobre ellos, y
quizd, solo quizd, empecéis a com-
prender que el mundo estd murien-
do, y que los Garou son los héroes de
leyenda que tienen por misién en-
contrar el Santo Grial. i

Pero tened en cuenta que esto,
como todo, es un simple juego. Uno
tan sencillo como otros tantos. Aun-
que uno de los mejores... -

Que Gaia os proteja en vuestro
viaje. '

por David Banos Exposito
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los chicos

&D y el nuevo “enfoque’Hasbro”: Planescape, Dark

lystara, Spelljammet, Birthright, Ravenloft... iNo!

! ;Qué pasa, que WotC suelta lastre y renuncia‘a

s0s que se ponen la zancadilla los unos a los otras?.

ita” a forrarse con los Reinos Olvidables? No pasa nada. Los

: 'White Wolf estdn ahi, humildes ellos, dispuestos a aceptar
de papd. Y, creedme, todos los aficionados al horror gético de

o qu p'enfsé casi todo el

de Kargatane, encargados de la pa-
gina oficial del mundo (no os la per-
ddis: www.kargatane.com), con lo
quee su calidad quedaba asegurada.

El enfoque del libro ha tenido
cierta, polémica, y es el siguiente:
Ravenloft 3 incorpora todo lo necesa-
rio para jugar en un unico libro en
apa dura de 224 paginas, incluyen-

“do una estupenda seccién sobre el

~ origen, desarrollo y-aplicacién del

. género gotico al D&D (aqui se nota

‘la mano de White Wolf, sin llegar a*
as paridas filosoficas de Vampiro) y .

abundante material de trasfondo. EI

- resultado es un libro ideal para su-
. mergirse en este tétrico universo,
. pero en el que los mas veteranos

echan cosas de menos,
como las caracteristi-
cas de los Senores
Oscuros (que no
de sus secua-

dria verse como un’
gador”, viniendo despuéslos delDM

~y.el de bichos. Pero, como he inaica—

do, el libro contiene todo lo neéesa;r

rio paramontar una buena campana

de Ravenloft. Y si los PJ se quieren _
pegar con el Nigromante, estdn
muertos, ;no? ;Cémo que no? jPero
es que regalas los PX, o qué? = |

Ajo, agua (bendita)
' y resina
' Ravenloft es unlibro de £s08

cara, pues se trata de un mu
por disparatado (distintos y
reinos de los muertos pu
tratar peor que los vecinos
dos habitantes, sumiéndo
desesperacién perenne), re
rriblemente atractivo. Para

. térnoslo en todo su gética es

las anteriores ediciones,

segun gustos. Lord Soth ha
cido, todaunasefial del princi

w,

‘anteriores encar
nes, en las que e ‘
que nada un universo

/se junto a los demads.
De este modo se ha

ganado ‘mucho en .~

"las comillas

wsentando

_ciones, como el re-

Manual del Ju- 4§




no del shmpf jejeje... los paladl—
nes...). También nos encontramos
connuevas Dotes, rehglones, domi-
mos:clerlcalesyequlpo Alno haber
(como en Griffin Island), los
cos son sustituidos por los
es. Para terminar, tenemos a

en Raven?ef :

Capltulo 3. Reglas: aparte de

clase de reglas para dar sabor,
como las de miedo, horror, locura o
las excelentes maldiciones. Por su-
puesto, todo esto encaja a la perfec-
ualquier otro universo con
un DM con mala leche. Ah, y cuida-
do, que las pruebas de poder hacen
que, cuanto mds capullo seas, mds
se fijen en ti los sefores oscuros
para ficharte, como a Zldane pero

(y menos borde de pégin
vechado).

s, liches, licaritropos, |
golems y demads ralea. Ol-
vidate de Tremeres y de
mads patetismos vampiricos:
aqui tenemos-a excelentes vi-
llanos para hacer que tus
sonajes se defequen en
de miedo. Los distintos, va-
riados, terribles y malicio-
samente inspiradores |
deres de todas estascria
ras vienen explicados |
perfeceion, aunque
estd de mas romper la

lo que querias era tomar el té cony
“Chispas” Drizzt, ya sa
esperan.

e Capitule 6: La campafia: aqui
tenemos un conciso y z)ampzrzco (v,
aun asi, interesante) capitulo sob
cémo meterle el miedo a los juga
res (y a los personajes, ya puest
creandouna atmosfera adecuada pas
jugar a Ravenloft. '

iAh, que susto!

(Que qué fallos tiene? ;Después:
de haber estado a punto de quedar-
nos sin Ravenloft quieres pon
ros? Bueno, quisquilloso, a ve

e Aqui, por lo que he le
que voy contracorriente,
pecto grafico.no me ha gu
cho. La portada me pare
mismo sticede con la m.

corto. Menos minimalisn

St ementp El de Reinos Olvzdu-'
bles, a mi pesar, libro méas Com—
pleto (y mds bonito, claro) Qugé 0jo




La letrina no es mds que una serie
de tres pequefias casetas de madera
alineadas.

El tercer edificio, el de la posada,
cuenta con dos pisos, ademds de s6-
tano y una pequefia torre mirador
que se eleva sobre las copas de los
pinosy desdela que puede divisarse
toda la cuenca asi como una peque-
fia parte del paso en ambas direccio-
nes (hasta %2 kilémetro en cada una).
La torre tiene un pequefio jergon en
suinterior peronormalmenteno estd

; ocupada por inquilinos porque ca-
rece de chimenea y hace muche fno
en ella. :

montafias. Se avecina Serd m -]or que encontrexs un refugio
s entonces cuando ¢ v1sals, en medio del paso, la silueta
‘posad La Tormenta es una aventura introductoria para
cion, pensad' para pérsona;es de niveles 1-2.

. . - El primer piso estd hecho de pie-
_cima se extiende aproximadamente g, En ¢l seencuentran la cocina, el
10kilémetros en direcciénsury otros  ¢,16n principal, la despensa, un co-

S.hacia el nor'te. Enesta segur}da V- medor privado més pequefio y o
tlegfe,el Carr}\:no eds‘lf?‘ffhl? m(aisescar- gante, una pequefa sala-biblioteca
B epant), estrecho y dificil. Los derrum- v |og aposentos de Tarlik, su mujer,
~ bamientos son frecuentesy no€srar0  Arjana, y sus dos hijos, Petle y
Duan. Ademds, hay escaleras para
subir al segundo piso y para bajar al
sdtano.

Elsegundo piso es de madera. En
1 se encuentran las habitaciones para
huéspedes, 8 en total. Dos gran-
s (5-8 inquilinos), 4 medianas (3-5
uilinos) y 2 pequenas (1-3 inqui-
linos). Todas ellas son de una cali-
- dad mds que aceptable, cuentan con
chimenea, ventanas al exterior,
jergones de paja con mantas y una
_ palangana con su jofaina cuya agua
_ cambia cada mafiana uno de los hl—
jos del posadero.
se conoz-

El sotano es una gran sala subte-
ellos han &

rranea que hace las veces de bodega,

caravana
mente pa
VOs para que se.

era y el vino y los licores que
le traen del sur dos veces al ano),
utiles (antorchas herramientas, cu-

~ élson2 horeas, el arco largo de Tarlik
(con 20 flechas) y dos hachas. Puede
cedersea él desdela cocinay desde
exterior, por una entrada situada
nto al establo.
La posada tiene dos puertas, si-
tuadas, respectlvamente enlacocina
y el sal6n prmmpal (2 cm de grosor,
Dureza5, pg 10, Romper CD 18, Abrir

Este paéo,”de 15 ymetros de lon- 1
gitud, es la tinica via que existe para ]es hay ademads ofros
atravesar las montafi y dos mulas.
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Cerraduras CD 20). Todas las habita-
ciones cuentan con al menos una ven-
tana, que pueden atrancarse con pos-
tigos (1 cm de grosor, Dureza 5, P27,
Romper CD 15).

Personuies

En el momento en el que los PJ
llegan a la posada, hay en ella cinco
inquilinos, ademas del posadero y su
familia.

o Tarlik, el pos'ddero (AL LN), es
un hombre de 49 afios, delgado y
enjuto, calvo, moreno y de ojos ne-
gros. Reservado y con teadenma al
pesimismo, es sin embargo un patrén
servicial sensato 'y completamente
honesto. 2 ma a su familia y le gusta
la vida aparta y apacible que le
proporciona su negocio. No esta dis-
puesto a ponerlos en peligro por nin-
guna razon.

e Ariana (AL NV), su esposa, es
una mujer de 44, gorda y morena.
Gran cocinera y trab jadora incansa-
ble, es tan locuaz como su marido
parco en palabras Le gusta la vida
que lleva y quiere a su marido y sus
dos hijos pero es una mujer muy
avariciosa. Si ve peligrar su prosperi-
dad o amenazado su dmero podria
reaccionar de cualql..uer manera

¢ Perle (AL NM), de 27 atios, es el
mayor de los dos hermanos. Alto,
fuerte, moreno de mirada cefiuda y
cardcter sombrio, siente un gran re-
sentimiento por no hab r podido for-
mar su propia familia. El resultado es
que odia tanto a sus padrescomoala
posada. Seinteresa de forma lujuriosa
por todas las mujeres hermosas a las
que ve auque es demasiado tfmido
como para tratar de cortejar a una.
Sin embargo, si se le presenta la oca-
sion, puede llegar a ser peligroso.

¢ Duan (AL CB), de 19 afios, mds
bajo y delgado que su hermano pero
as inteligente e ingenioso,
tiene alma de aventurero. Para él no
existe nada mds sugerente que laidea
deuna vida errante y un mundo lleno
de hazafias v peligros. Siente verda-
dera devocién por todos los aventu~
reros a los que conoce y, dado qu

padres, pero no se lleva demasiado

bien con su hermano.

En cuanto a los inquilinos
presentes en la posada en el
momento de la llegada de
los personajes, son cinco, a
saber:

e Feeriel Feneris: una
bardo llegada de una im-
portante ciudad delsur, que
tuvo que abandonar des-
pués de despojar a un im-
portante magistrado de algunas
de sus mds valiosas pertenencias.

A pesar de sus 18 anos, cuenta ya
con notable experiencia con su ofi-
cio y con los hombres. Delgada,
hermosa, con un resplandeciente
cabellorubio y un rostro angelical, es
en realidad una manipuladora egois-
ta que no conoce mds pasién que el
oro. Ni su destreza con la lira ni su
voz resultan excepcionales. Si algu-
no de los PJ parece especialmente
importante, rico o poderoso, tra-
tara de seducirlo (con su aparen-
teinocencia, claro) para aprove-
charse de él.

Feeriel Feneris, Humana,
Bar2: Tm Humanoide Mediana
(1,58 m.); DG 2d8+2; pg 15; Inic +5
(Des, Iniciativa Mejorada) ; Vel 30;
CA 16 (+4 armadura, Des, ); Atq +2
cuerpo a cuerpo (1d6-1, estoque); AL
NV; TS Fort +2, Ref +5, Vol +4;Fue 9,
Des 15, Con 13, Int 12, Sab 13, Car 16.

Habilidades: Atisbar +4, Averiguar

Intenciones +4, Engafiar +7, Conoci-

miento de Conjuros +6, Dip]omacia

+8, Escuchar +5, Interpretar +5, Mo-

verse Sigilosamente +6, Piruetas +6,

Uso de Cuerdas +5.
Lenguajes: Comtn, Elfico.

Dotes: Iniciativa Mejorada, Sutile-
za con un Arma (estoque).

Posesiones: Camisa de mallas Eéh

toque, 23 mo, 132 mp, gemasy ]oyas’

varias (el botin del magistrado, es-

condido en su mochila, valor total ;

1220 mo).

e Alustris Thorodin: este paladin
viaja desde las pacificas tierras del sur
por una razon elemental para algui
de su profesion: buscar aventus

 sensatoein-
eligente, es
un guerrero
que no conoce
el miedo, unjuez
que no conoce la
duda ola tolerancia
y un pobre desgraciado que no co-
noce nada del mundo. Tiene la mala
: stumbre de discutir con cualquiera
yO comportamiento o palabras le
varezcan cuestionables y no dudard
en llegar a usar la fuerza si lo cree
necesario. Ahora bien, tampoco vaci-
lard en ayudar a cualquiera que lo
necesite. Su mds preciada posesion es
laespadalarga de excepcional calidad
que le regald su padre.

Alustris Thorodin, Humano,
Pall: Tm Humanoide Mediano (1,90
m.); DG 1d10+3; pg 13; Inic 0; Vel 20;
CA 17 (+5armadura, +2 escudo); Atq
Cuerpo (1d8+4, espada
‘an calidad); AL LB; TS Fort
)l +1; Fue 18, Des 10, Con
> 9, Car 15.

posee un cardcter agradab




Posesiones: cota debandas, espada
larga de gran calidad, escudo grande
de madera, 35 mo, 27 mp.

lesta ligera); TS Fort +3, Ref +2, Vol  narse con los demads inquilinos y co-
;Fue13,Des14,Con12,Int10,Sab nocerse entre si.
, Car 9. .

La llegada de Fenegar

Al cabo de un par de horas, y
mientras en el exterior descarga la
tormenta con todas sus fuerzas, llega.
un nuevo viajero a la posada. Se beata -
deunhombre deavanzadaedad, pelo
cano y mirada asustada. Viste ropas
de viaje y parece muy fatigado. Lleva
* consigo un fardo de pequefio tamano
que protege con Iosbrazos Nada mds
entrar en la posada se apro:
chimenea y entonces, mientras apar-
talas mantas que lo cubiteny loacerca
un poco al fuego, todos los
advierten con sorpresa que se trata
de un nifio pequeno.

e Grennal Aldecott aparenta s Habzl’"ades Trepar +2, Trato con
unmercader de panos que viajaha
el sur después de haber vendido s
mercancias en las tierras del n

pero esta historiaes falsa. En reali

ces, es un st
escripulos.
dos supuest

Inmediatamente, el recién llegado
se vuelve hacia el posadero, que aca-
ba de aparecer, y le pide que le venda
un caballo. Su voz es grave y reso-
nante pero estd tefiida de miedo. El
posadero contesta que es una locura
salir en medio de la tormenta y que si
uiere, puede alquilarles una habita-
cién al ninoy a él. Elhombre insiste y
el posadero vuelve a negarse. Sobre-
; ; - viene una discusion pero, a pesar de
Do de]es de ubrayaralos yugadO- la evidente agitacién del recién llega-
I [ ,  res que es una vision de inocencia, do y de su insistencia (llega a ofrecer
Ref+7, Vol-i—l Fue 10 ‘ 3, belleza y desamparo. Ahora bien, si  un precio desorbitarte por el caballo
Int 13 Sab 8, Car 15. - alguno de ellos supera un Pruebade  y muestra varias pepitas de oro para

~ Habzlzdades Tasa Av.eriguarlntenci.ones (CD25,espre-  demostrar que su oferta es cierta; en
brio +4, Engafar +4, T fenblle‘que la reahcesf en secreto) d_es- este momento atrae la atencién de
Bfar Dscritura v b C“bnfa que en sus ojos hay un brll}o Feeriel), el posadero se muestra in-
‘ extrafio cuando se posan en algin  flexible y aquél debe al final ceder.
personaje especialmente apuesto U pide una habitacién para su “hijo”
opulento. .  (asilo llama, aunque la diferencia de
edad es muy grande)y para élysigue
al posadero a su interior. 7

- Poca ciespués aparece Alustris,
3 on su mejor traje y su espa-
0 sin armadura ni escudo. Se
cerca de la muchacha

Hay varios detalles interesantes
en el extranio y el nifio:

¢ Conuna tirada de Atisbar (CD20)
se descubrird que, debajo de la larga
’ peihza que lleva el anciano, asoma lo
- que parece ser una tunica sacerdotal.

e Una segunda tirada de Atisbar
con un brillo lu]UI'IOSO en los o]os‘yf ((;D, 25) descubre bajo b i el

: . CD 18). Ella termina la can- simbolo sagrado de un dios ‘del mal
(el que sea apropiado para tu campa-
fia). No obstante, cualquier método
de deteccién de alineamiento revela-
. rd que el hombre es Legal Neutral.

as de 50mo
ladero reino

Escoltas de Grennal
manos, Com1: NA %;
noide Mediano; DG 1d84
+2 (Des); Vel;:30 CA 15/
dura, +1 escudo, Des/ sin escudo);
Atq +2 cuerpo a cuerpo 1d6+1 espa-

paEadm se apresura a pedir

. fénegar lleva consigo una bolsa
espaldag para cenar. Los personajes  de terciopelo con pepitas de oro. Su
tienen algo de tiempo para relacio- valor total es de 1875 mo.




¢ En cuanto al nifio, no puede
tener mds de un afio, tiene el pelo
rubio y los ojos claros y en su rostro
hay pmtada permanentemente una

dondo del salen sendas rayas
formando un dngulo de 60° Nadie
conoce su sxgmﬁcado

El hombre sube a su habitacién
con el niffo y no vuelve a bajar. Si
cualquiera trata de interrogarlo o
hacerle preguntas, sélo dird que se

suhijo. No dard su nombre y se nega-
rda ( ar mds preguntas. No obs-
tante, brd demasiado tiempo

parahacerlo, porque Fenegar no es el
altimo visitante que trae la noche.

Casi una hora despu
da de Fenegar, aparec en la puerta
de la posada un nuev
esas horas de la noche, Ja tormenta
sigue arreciando y resulta raro que
alguien hayalogradollegar hastaalli.

- Elreciénllegado viste una pesada
capa de pieles que le cubre todo el
cuerpo y parte del rostro. Entra en el
saldn, se quita las pieles y muestra su
cara: moreno, ajado, de media-
na edad, con una gran cica-
triz que recorre toda su
mejilla derech
espada larg
A juzgar por ¢
y su impedimenta,
esalguna clase de
explorador
montafiero. Ob-
serva a la concu-
rrencia con sus-
Ppicacia, toma asien-
to.en la mesa mds
ale]ada de la luz y

conuna sena. So-
breviene una

CODVEI‘SEC]OH

tre susurros.

ra que realice
una tirada de
Escuchar (CD

extrafio estd preguntando al posade-
ro si ha llegado hace poco un anciano
con un nino y que, después de que
éste le responda que eso no es de su
incumbencia, alquila una habitacién
para pasar la noche.

Si alguien trata de trabar conver-
sacion con €, lo alejara con una mira-
da feroz. Sin embargo, no se dejard
arrastrar aninguna clase de enfrenta-
miento. En todo caso, permanecerd
en el sal6n hasta que el ultimo de los
presentes se haya marchado.

La noche

Cuando todoslos inquilinos se han
marchado a dormir, se hace el silen-
cio en la posada. En el exterior, atilla
el viento y nieva con fuerza.

Sin embargo, al cabo de un par de
horas, se escucha por todas partes un
grito de terror: es la voz de Feeriel.
Los personajes que estén dormidos
(la mayoria, presumiblemente, si no

todos) tardan una ronda en levantar- -

se. Pideles que realicen una tirada de
Escuchar (CD 15) para determinar la

procedencia del grito. No viene de su

habitacion, sino de otra, la ocupadﬁ
por Fenegar. Quien se dirija hacia ,éal}a

inmediatamente (ha deestardespier- | o, porque e e yinado a quitar-

to), se encontrara con el siguiente
panorama: la muchacha (vino aqui
para robar y se encontrd con la esce-
na)en el umbral, con el rostro
demudado por el horror.

En el inte-
rior, el ex-

trafo montaraz esta inclinado sobre
la cama del viejo, cuya garganta aca-
ba de rebanar de parte a parte. La
ronda siguiente, el asesino recoge al
nino de la pequefia cuna en la que
descansaba y sale corriendo hacia las
escaleras. Aparece entonces Alustris,
espada en mano y se enfrenta a él. Si
nadie interviene, el asesino acaba con
el paladin en 2 rondas y huye. Sélo
tarda otra ronda en llegar a la puerta
y una mds en salir, asi que si los
personajes pretenden impedir que
escape con el nifo, deberdn apresu-
rarse. Ni Grennal ni sus guardaespal-
das intervienen.

Esimportante recalcar que el ase-
sino pretende, por encima de todo,
que el nifio no sufra dafio alguno,
hasta el punto de anteponer su segu-
ridad a la suya. Si se enfrenta a una
oposicionresuelta, abandonard al mu-
chacho y tratara de escapar arrojan-
dose por una ventana.

Si es capturado e interrogado, no
dird nada, aunque sea sometido a

_ tortura. Selimitaamirar fieramente a

los personajes y a decirles que estdn
: 10 sobreviviran al
Sin embargo, es
e puedan capturar-

se la vida antes de permitir que tal
cosa ocurra.

El asesino, Humano, Exp3: Tm
Humanoide Mediano; DG 3d8 + 6;
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pg 22; Inic +6 (Des, Iniciativ En caso de ser necesario, utiliza la
Mejorada); Vel 30; CA 17/ 18 (+ uecillo estd cubierto por una densa  descripcién de un clérigo de nivel 5°
armadura, Des/ Esquivar); At pa de nieve y el paso estd bloquea-  que aparece en la GDM.

Cuerpo a cuerpo +5/ +5 (1d8+2, es por completo. Los personajes tie-
pada larga/ 1d6 +2, espada cort tiempo para desayunary comen-
Enemigo racial: elfo; ALLM; TS E ar edido la pasada noche.

+4, Ref +3, Vol +2; Fue 14, De
Con 13, Int 114Sab 12, Car 7.

La partida de guerra dirigida por
Shal-Zulak estd formada por 15
trasgos, 1 grantrasgo, el asesino (si

bargo, pocodespuésdeter- sobrevivid a la pasada ioche) y 3
| enta, aparece un hom- lobos (utiliza las estadisti "sque -
recen en el Manual d ménsiruos)
Atacan de forma masiva pero desor-
a, arrojandose sobre puertas y

“sistentes. Cada vez que sufra
jas, deberasfcomprobar el est

mas a sus mal adas deidades queala
muerte y Shal-Zulak no vacilard en
sacrificar hasta el dltimo deellos para
conseguir sus propositos .

Este combate representa el climax
de la aventura. Aprovéchalo, junto
con los momentos de calma que
resumiblemente se produciran, para
xplotar las personalidades delos PN]J
y crear situaciones variadas: Si la si-
acién parece desesperada, Grennal
odria tratar de traicionar a los de-
titubear unos Mas yentregar al nifio, Feeriel podria
stris. tratar de escapar, Perle podria tratar
i ~ deviolar a alguin personaje femenino

caso, la decisién ueda en
. 1 aprovechando la confusién, Dual tra-

manos de los P} Pero no tienen de-
‘masiado tiempo para discutir. A me-
nos que entreguen al nifio antes de 1
minutos, se produce el ataque a I,

: después de ser r
vez, los trasgos po-

hazar el ataque, huir por el paso
chando la confusién (ten en

n, su hu;da, deberd ser peli-
y dificil), entregar al nifio (en
0, Shal-Zulak ordena a sus
carios que incendien la posada y
sesinen a todo el qu‘é lga, 0 acabar

e

'_la partlda se dlspersa y huye.

PorManuel Mata




“Si, es cierto. Consegui derrotar al pérfido diablillo en su
propio terreno. Le eché un conjurode...”

;Estas todo el dia hablando de tus partidas de rol?
;Crees que el mundo freak es tumundo?

Pues quizas deberias leer las tiras incluidas en este
tebeo, y ver de lo que son realmente capaces los

freaks.

(Realidad o parodia? Sélo tu podras decirlo,
aunque yo apostaria por lo primero...

LA FACTORIA

Visitanos en www.distrimagen.es



mal se llevan encima, y aplicar la pe-
nalizacion correspondiente.

Protecciones: coseletes, ropas acol-
chadas y demds armaduras flexibles
ofrecen un factor de proteccion (FP),
reduciendo el dano infligido en tantos
puntos como FP posean. Las armas de
fuego ignoran por completo estas pro-
tecciones. -

mientras lanzaba una estocada tras otra, intentado
a distancia. El eiseno era realmente bueno en su tra
pregunté cuanto ofreceria esta vez el marqués

Protecciones

Protecciones

Ropa gruesa o pieles
Ropa acolchada o
una malla metdlica fina

Cuero blando
Cuirbouilli o cuero
con refuerzos

dura normal y dra
gun problema.

aun muy comun
metdlicas parcia
mecdanica usare

Modif. Red. Penaliz.
Ptos. NAS de dafio a Mafia
16 nada -ldg* -1dng**
=12 +5 7 ldere ol dnp*s
13-18 +5 dg* Jdnp™
19-24 +10 2dg Jdng™
* dg: dados guardados
** dng: dados no guardados
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Modificaciones
a los panzerhand

ra pod

er usar estas modificacio-
anzerhand. Sélo pue-
modificacién por
modificaciones se
e dracheneisen

zerhand estd especialmente

disefiada para detener los aceros del
enemigo. El panzerhand incrementa
la defensaactivadel usuarioen 2 cuan-
do es usado para hacer una parada (ej.
Convierte una tirada de 17 en un 19).

Atrapa tontos (5 puntos)

El panzerhand posee un mecanis-
mo especial de cierre. Un asalto des
pués de habérselo puesto, la mano
del usuario queda firmemente sujeta
por la mufieca. Esto tiene dos conse:
cuencias: primero, el usuario no pue
de ser desarmado de su panzerhand
segundo, es necesaria una llave pa

Cota malla 1) 4
Cotaplacas (1) 5
Escudo (1) tt 5

Greba (2) 2
Guantelete (1) 2

Panzerhand (1)6

Radaa &

Yelmo(l) 3

+1+ Escudo mediano

Dracheneisen

ampliado
Blindajes* Coste Efecto
Bota (2) 1 Armadura**
Brazal (2) 2 Armadura**
Casco (1) t 2 Armadura**
Coraza (1) 6 Armadura**

Armadura**
Armadura**
Escudo 1g1, +1
dado no guar-
dadocuandose
usan Capacida-
des de Rodela.
Armadura**
Armadura**

+1 dado no
guar dado

cuandoseusan |
~ capacidadesde

panzerhand, ar-

- madura(@pun-
- tom)

Rodela 1g1, +1
dado no guar-

- dadocuandose
~ usanCapacida-
~ des de Rodela.

Armadura**

* Los nimeros entre paréntesis son
el niimero de piezas de este tipo
que pueden obtenerse.

** Conceden tantos puntos de ar-
madura como el coste, a excepcion
del panzerhand, quesolo da 3 pun-
tos (de los 24 totales posibles).

t El casco se diferencia del yelmo
en que no cubre el rostro, porlo que
aun es posible realizar ataques
apuntados a esta localizacién.
.Jamds se forjan
tarjas de dracheneisen, pues seria
un autentico despilfarro de metal.

liberarse, lo que significa que:
se la ha puesto no la tiene,
quitdrselo.

Ballesta incorporada (4

Una pequena ballesta (dano
construida en el propio panzer
La ballesta es absolutamente nos
excepto por el tamano y el dano.

Compartimento

secreto (1 punte) ,
El panzerhand tiene un pec
compartimento camuflado en
ornamentacién que puede usar:
_guardar mensajes, rapé, v

en una aleacién especi
gente. La suciedad nun
~enél, y porlo tantor
~de limpiarlo o m

_ quier otro modo. O
~ puede usarsea mod
visado.

Hoja oculta
Tocando un reso:

- coste de esta modifi
- tos, a menos qt

| Cuchillo

Armas
Arma de asta

Arma pesada

Bala o virote

Ballésta

Mosquete
Pistolon

Estoque

Zweihander

1 Tan s6lo un Nibelungo especial-
mente malvado o corrupto acce-
derd a forjarlas, tanto por el des-
pilfarro de metal que supone como
por el hecho de que un proyectil
asi solo puede ir destinado a un

asesinato.

Coste Efecto

5

s

-5 al NAS del
 blanco, el al-

_ ta en 20 me-
- tros.

Dano 3g2, +1
dadono guar-
dado cuando
seusan Capa-
cidades de
Armas de asta.
Dario 3g2, +1
dadono guar-
dado cuando
se usan Capa-
cidades deAr-
mas pesadas.
Ignora cual-
quier bonifi-
cacién porar-
madura (in-
clusodrachen-
eisen).

tros. .
Dario 1g2, +1

dadonoguar-
dado cuando
se usan Capa-
cidades deCu-

_ chillo.

-5al NAS del

 blanco, el al-

cance aumen-

-5 al NAS del
blanco, el al-
canceaumen-
ta en 20 me-
tros.

Dafio 2g2, +1
dadono guar-
dado cuando
seusan Capa-
cidades deEs-
grima.

Dafio 3g3, +1
dadono guar-
dado a todas
las Capacida-
des de Armas
pesadas.




oDesarmar (panzerhand). E1 D] tiene  Pistola s Pelotones de
matones y armaduras

modificacion. 4 Cuando un grupo de matones use
: dura se aplicardn

la ultima palabra acerca de qué accio-
nes son atin posibles o no con esta

Pinchos (2 puntos)
e - El panzerhand

WA

BUSCAMOS COLABORADORES PARA

sdediez

Si tienes la cabeza llena de ideas geniales

iBienvenido! iTe esperan fama yi 1

LA FACTORIA |

Manda un mensaje a fa
con el asunto:

@distrimagen.es
colaboradores]
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Con ocasién de Expogames 2001 (Hobbyland — Salén del Comic) este
pasado noviembre, a la Factoria de Ideas le surgi la posibilidad de hacer
algo que llevaba meditando ya desde hacia algiin tiempo.

El evento tuvo lugar en el Museo
del Ferrocarril en el Paseo de las De-
licias de Madrid entre los dfas 22 y 25
de noviembre. Aunque el frio fue la
tonica negativa durante el fin de se-
mana, la afluencia de ptblico y la
predisposicién de los expositores a
repetir el afio que viene, indican la
confirmacién de que Expogames se
ha convertido en un referente indis-
pensable enel mundo delos]JdR . Por
otro lado, los comentarios y resulta-
dos de la encuesta realizada por la
Factoria de Ideas entre los partici-
pantes a sus actividades constituyen
un gran motivo de alegria y fe en el
mercado de los JdR.

Ellugar escogido porla organiza-
cion de las Hobbyland fue por un
lado un acierto y por otro un error.
Hay que destacar que al ser un lugar
tan céntrico y bien comunicado se
facilitd la asistencia. Ademds, los tre-
nes situados en el museo le daban un
aire victoriano al Sal6n y habia una
cafeteria dentro de un antiguo vagén
de tren que haria las delicias de cual-
quierjugadordeLaLlamada... (siem-
pre que pudiera quedarse a realizar
una partida hasta bien entrada la no-
che...). En la parte negativa resaltar
las aglomeraciones que lo hicieron
un poco incomodo en determinados
momentos. No obstante, a favor de la
organizacién hay que decir que el
emplazamiento planeadoinicialmen-
te era el Palacio de los Deportes de
Madrid, que como muy bien sabéis
todos, fue pasto de las llamas unos
meses atrds.

Dando siempre vueltas a la pre-
gunta de como acercar nuestro sector

al publico, la Factoria de Ideas se
animo a desarrollar un completo aba-
nico de actividades con este objetivo
bien presente.

Con el afdn de abrir mercado e
informar correctamente de qué son
los JdR se editaron mds de 6000 pan-
fletos y se repartieron cientos de
bolsas con revistas, marcalibros y
demads material gratuito (asi como se
realizéuna gymkhana de investiga-
cion para ninos con la intencién de
poder explicarles mejor en qué con-
sisten los JdR). Ademads se dispuso
de una mesa de informacién, que res-
pondia cualquier pregunta acerca de
los JdR, junto a la preparacién de
multiples partidas de introduccién
tanto a estos como a los juegos de
cartas coleccionables. A la par que se
hacian tales demostraciones, se or-
ganizo un concurso de Directores de
Juego que disfruté de un excelente

nivel (aprovechamos la ocasién para
saludar y dar la enhorabuena a los
ganadores, Victor Pérez y Samuel
Fuentes).

Todos los que colaboramos en el
evento quedamos muy contentos,
pues aunque, evidentemente, hubo
errores y hubo aciertos, la experien-
cia servird para mejorar en préximas
ocasiones.

De todas formas, la calificacién
que merece el Salén desde nuestra
perspectiva es positiva: hubo adultos
y ninos jugando por primera vez al
rol, (algunos de ellos, encantados con
las partidas, incluso preguntaban
dénde podian jugar a la semana si-
guiente); padres con nifos de seis
afos en adelante que jugaron la
gymkhana y quedaron gratamente
impresionados acerca del mundo de
los juegos de rol, y un largo etcétera.

El sabado por la tarde fue el mo-
mento estrella, con todas las mesas
repletas y un ambiente rolero como
el que mds... Otras editoriales
roleras nacionales también organi-
zaron actividades alrededor de sus
lineas de productos, y aunque la
presencia de la Factoria de Ideasera
superior, la variedad mostrada por
la creciente presencia de nuevas em-
presas en nuestro sector hicieron
flotar en el ambiente un claro opti-
mismo rolero.

Juan Antonio Huerta
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Desde hace poco menos de un afio, “Puchero
os mds populares del rem d

programas telev

show en directo
- presentadora.

de él mis-
oldo no daba bien ante las ca-
, ¥ su programa no consegula
de pegar. En un rapto de inspiracion
sperada, disend un nuevo for-
o, incluyendo decenas de origi-
s recetas de creacion propia, y se
lo propuso a los responsables de la
_ cadena. Los peces gordos se encon-

gar a un acuerdo con él, y nada
estos a perder el negocio, los

~ van de aqui para allg,

Primer plato: Esta
noché cenamos fuera

Uno de las PJ tiene un amigo em-
presario y. socio capxtahsta del Plaisir
du Dick, un nuevo restaurante de
superlujo en la zona mds pija de
Barnacity. El local celebra su inaugu-
raciénestamisma noche, y losfanpiros
han sido mv1tad_g)s a asistir al evento.

Una vez en el restaurante, pide a
los PJ algunas tiradas de Estilo, Labia
0 Seduccién para ver qué tal se rela-
cionan con los demds invitados (en-
tre los que se encuentra nada menos
que Jesulito Chispas, el famoso comi-
co de la tele).

Pocoantes de que comience el ban-
quete, el amigo de los PJ invitard a
algunos asistentes a entrar en la coci-
na para conocer a Agatocles Pifostio,
el famoso chef. Si los PJ lo desean,
pueden unirse al grupo. En contraste
con el bullicio de la zona ptiblica del
restaurante, la cocina esta extrana-
mente despejada y tranquila: sél
estdn a la vista el propio Pifestio,

no, y dos cocineras a

impresionados cuan-
ra, si no les importa,
e;enme trabajar”.

Mientras salen de la cocina, el em-
presario pide disculpas en nombre

de Pifostio. “Esun grancoc

‘,pues los camareros arrastran hastala

El banquete inka"ugural empieza a
s pocos minutos, con unos delicio-
sos y exéticos entrantes. Poco des-

mesa principal un carrito con una
enorme fuente cubierta: se trata del
plato fuerte...

Y tan fuerte. Cuando el camarero
levantalatapa, losinvitados pueden

ver que en la fuente estd el propio

Agatocles Pifostio, bien doradito y
crujiente. En lugar dela cldsica man-_
zana, el difunto chef tiene un rollo

de papeles metido en la boca.

El pénico se extiende entre los in-
vitados, que corren despavoridos
hacia la salida. Los PJ deberan pasar
una tirada de Brio + Seso o gastar un
punto de Coraje para conservar la
calma y no huir del restaurante. Pre-
gunta a los jugadores qué es lo que
hacen, y pide que te contesten de
inmediato. Si no se les ocurre nada,
los PJ se quedardn clavados en sus
asientos.

La cocina estd desie
dantes de Pifostio se

abierto y toda
mira en el int

realidad Koldo P
como Agatocles.

Agatocles Pifosti
bre una guarnicion«de patat
verdad esque de ‘jrende unolor

boca, puede hacerlo: los papeles son *
varias paginas arrancadas de un lu-
joso libro de cocina, con la receta del




YTy

La historia
del programa

Estos datos estdn a disposicién
de quien lea el libro de cocina de
Agatocles Pifostio o supere una
tirada de Culturilla (televisién).

“Puchero con salero” empezé
siendo un programa de cocina
emitido en horas de baja audien-
cia, en el que el showman y cocine-
ro Koldo Peladilla, también cono-
cido como “el Telechef”, explicaba
recetas e imitaba a personajes fa-
mosos (enuna delas fotos aparece
caracterizado como el alcalde de
Barnacity mientras trincha un
pavo). Desgraciadamente, Koldo
Peladilla y dos de sus bailarinas-
ayudantes (las Pin-chettes) murie-

ron en una explosién en los estu-
dios durante un ensayo, y la cade-
na decidié hacer algunos cambios
en el formato y convertir “Puche-
ro con salero” en un espectaculo
de maxima audiencia.

Luld Duchamps, la Pinchette
superviviente, se convirti6 en la
presentadora y estrella del pro-
grama. El chef Agatocles Pifostio
fue contratado como asesor téc-
nico, y las imitaciones y niime-
ros comicos quedaron a cargo
del famoso humorista Jesulito
Chispas. Completan el equipo el
productor y mdximo responsa-
ble Leénidas Fenollosa y el guio-
nista Mamerto Romero: en el li-

bro aparecen fotos de todos los
citados.

= Pog, su cuenta, ocultando mform
cién y esas cosas.

atiérrez interrogard a los 1nv1tados
gue no hayan salido a la carrera, in-

cluyendo alos P, y echard unabron-  saben manejar. El inspector pisa |

ca a todo civil al que pille indagali o

Nota para el Narrador:Gutiérrez
puede ser un incordio paralos PJ, o
una ttil fuente de informacion si le

fe piros, para




Segundo plato:
Jugando a detectives

La primera pista de los PJ es la

direccién de CunegundaOrtiz, laayu-

dante del chef: es un pequefio pisito
enunbarrio de clase media. Mds vale
que se apresuren, pues la policia no
tardard en aparecer. No hay nadie en
casa, y habrd que pasar una tirada de
Seguridad para entrar. Una vez den-
tro, los PJ descubrirdn que el piso esta

tallagrande, unaj
un enorme su;eta
Quien use con
Psicometria sobre
cubrird que perten
persona que me
horno. No hay méds pistas, y sialos PJ
se les ocurre preguntar a la portera
(tiradade Interrogar), éstadird quela
senora Ortiz erauna viuda muy ama-
ble y educada con dos hijas muy gua-
pas, que nunca daba problemas y que
alquil6 el piso a una agencia hace
~ unos meses.

~En cuanto a los papeles metidos
_ enlabocade Agatocles, unatirada de
‘Documentacién permitira descubrir
son paginas arrancadas del libro
-~ Lasrecetas de “Puchero con salero”, éxi-
to de ventas de la ultima Feria del

) ee 'era que
; do ) memoria de mi
~ amigo, colega y compaiiero Koldo
Peladilla”, y que incluye un capitulo
sobre la historia del programa (ver
_ recuadro).

Dos dias después
del asesinato, Aga-
tocles Pif'ostio es.

poco el seso para
colarse (pide ti-

radas de Disi-
mulo, Estilo o

Labia, o de Disfraz para hacerse pa-
sar por enterradores, curas o lo que
sea). Entre los asistentes, los PJ pue-
den reconocer a Luld Duchamps, de

luto y con gafas oscuras, y, si han op ¢f hospital, tendrdn que ingenidr-

leido el libro de cocina y pasan una
tiradade Alerta, aLednidasFenollosa

y Mamerto Romero, productor y guio-
nista respectivamente de “Puchero

con salero”. Quien supere una tirada

de Psicoiogia
Duchamps s

ientras observa a Luld

programa.

Hagan lo que hagan los PJ no
podran acercarseaLulinia sunovio,
protegidos por guardaespaldas, pero
si les serd posible pegar la hebra con
Mamerto Romero. La forma mds se-
gura de entablar amistad con el guio-
nista es alabar los chistes del progra-
ma y decir que el acento francés de
Lult hace que pierdan la gracia (todo
ello pasando una tirada de Labia).
Halagado, Romero dard su tarjeta de
visita y unas cuantas invitaciones a
los PJ, exphcando que son pases para
asistir como pubhco alagran galade
aniversario del programa, que se ce-
lebraré el préximo lunes. Una tirada
de Psicologia permite ver que Rome-
ro es un hombre atormentado por
algo que le remuerde la conciencia...

El inspector Gutiérrez también
estd en el cementerio, en busca de
sospechosos. Si los PJ estdn en bue-
nas relaciones con él, pueden sonsa-
carle alguna informacion. El dato
mads interesante es que el cémico
Jesulito Chispas, copresentador del
programa y amigo personal del fa-

llecido, no ha podido asis-

tir: sufrié un ataque al
corazon al ver a

su ami

privada dela quinta planta. Al llegar -

ard cuenta de que hay
algo mas que una buena amistad en-
trela presentadoray el productor del

- co” esKoldodisfrazado, quehaidoal

gmdores,

Silos PJ visitan a Jesulito C

selas para colarse por el morro (o
perar a que sea de noche para usar
us poderes fanpiricos).

_El cémico estd en una habitacion

al pasillo, los PJ ven a un hombre de
pelo canosoy vestido conunabatade

médice saliendo de la habitacién y
alejandose a buen paso. '

Nota para el Narrador: el “médi-

hospital para asesinar a Jesulito. EI
verdadero médico estd atado y amor-
dazado en su despacho, un par de
plantas mds arriba.

Un resplandor azulado sale inter-
mitentemente de lahabitacion. Quien
entre podrd ver que el cémico no
volverd a contar chistes en esta vida:
alguien ha conectado varios desfibri-
ladores simultdneamente, poniéndo-
los a la maxima potencia y electrocu-
tando a Jesulito, que ha muerto que-
mado por dentro. El caddver tiene
metido en la boca otro rollo de pape-
les (también son pdginas del lib
cocina, esta vez conla recet
flambeado).

Es posible que los P] q
seguir al “médico”. En
una serie de _tifadas de /
para correr por el hospital,
zando ¢on médicos, camilla
eso. Hagan lo que hagan los




ponen a tiro. E ;
aparcanuento d e do,dis " armablan-
le espera un dep: ‘ ] - -
dos mu]eres, una

huir, pero sialg
es capaz de lee

pués planeahacer una confesién:
la camara, ejecutar a Leomdas y
tregarse. -

Los PJ] pueden entrar en los €
dios gracias a los pases que les
Romero (si no los tienen, colar:
tampoco serd un gran proble
de noche y pueden usar sus Di
plinas). La forma exacta de frus
los planes de Koldo queda a la di
crecion de cada grupo, peroaconse-
jo no dar més de 10 PXs por cab za
ilos fanpn‘es se limitan a ehmmarz .
a Koldo y sus comphces el final

comp leta y su
n, el guionista

por hendés, v
dido ni pierde el

bruscamente. " FlflyM

" Mamerto Romero vive en un atico cion de ;
de lujo del centro de la ciudad. Nadie  mas del Telechef (eﬁ{re 15 D
responde alasllamadasdelosP],que dependiendo de la interpretacion
tendrdn que forzar la puerta o entrar  Si Koldo consigue llevar a cabo sus
por el balcon (trepando o volando).  planes, | T s6lo rec1ben 5 puntﬁs

de experiencia. -

eran un trio de bai-
aban como ayudan-
u programa. Pero
noteniabastantey
productor para convertirse
~_enlas estrella del show. Mimi y Fifi

PNJ sobrevivieron a la explosion, rescata-
ronalmalheridoKoldo y Juraron ven-

garse de la traidora. e -

 quie es pre- 'E,’Ido Pelch|’|I Rasgos: Brio 8, Cachas5 Encanto*”“
; el Telechef”, § Mafia8,Sesod

¢isamente la receta que f1gura en los = :
e metidos enla boca vengador enloquecido

Rasgos: Brio 9, Cachas 6, Encanto
7 (sin maquillaje es tan feo como un
Eanferatu), Mafia 7, Seso 6

;ﬁetismo 13,
Esqmvar 12, Lanzar
Menhr 10, Pelea 12,

Iniciativa 6, Resistencia 36, Pu
tos.de Coraje 9
: Habilidades Naturales Alert

Armas Blancas 16, Atletismo
cac1on 15 Esqulvar 13, La

- bacias 14, Actu
Callejeo 12, Co

Dlsfraz 1% Dlslmul 16, Labla 13
Mando 15, Segund




Los mas vendidos
(Novedad)

Para comenzar estanuevaetapa, tras mads
de seis meses sin acudir a nuestra cita con
vosotros,os ofrecemos laexplicacion de como
se realiza el Baremo: veinte dias antes de
ponerse a la venta la revista, enviamos una
lista a las tiendas especializadas mds impor-
tantes de Espana (si hay algunaque noaparece
y quiere colaborar que nos llame) para que

1 Manual del Jugador D&D 16.67
2 Manual del Dungeon Master D&D 16.07
3 Fanpiro Basico 14.07
4 Manual de Monstruos D&D 13.13
5 Compendio de Criaturas | THeridasD&D 11.93
6 Hombre Lobo Revisada Basico 10.20
7 Tierras Gondor Meridional Sefior Anillos  9.73
8 Guia de la Camorrilla Fanpiro 8.47
9 Tesoros de la Tierra Media Sefior Anillos  7.87
10 Portadores de Jade L5A 7.67
11 Guia del creador de héroes D&D 7.00
12 El libro de Nod Vampiro:LM 6.93
13 Casa Tremere, La Vampiro:EO 6.67
14 Aquelarre Color Basico 6.60
15 Pufo y espada D&D 6.07
16 Guia de EI Cairo Cthulhu 5.40
17 Senda los Clanes menores L5A 5.20
18 Montanas de la locura Cthulhu 4.80
19 Pantalla del Dungeon Master D&D 4.73
20 Crdnicas Transilvania 4 Vampiro:EQ 4.33
21 Gentes de gondor Meridional ~ Sefor Anillos  4.20
22 Libro del clan Brujah Rev. Vampiro:LM 4.00
23 Crimen de las 7 puntas Mini D20 3.80
24 Rappan Athuk: Niveles sup S&S - D&D 3.67
25 Ladron de cenizas Vampiro:EO 2.93
26 Freiburg 7°Mar 273
27 Washington Nocturno Vampiro:LM 2.67
28 Marienburgo Warhammer 2.53
29 Universidad Miskatonic Cthulhu 2.47
30 Guia de la tecnocracia Mago:LA 2.20

Los mas vendidos
(Lineas)

nos indiquen, del 1° al 20 cuales son los
juegos que mds se venden en su estableci-
miento. Le asignamos 20 puntos al 1%, 19 al 2%,
18al 3%y asi hasta 1 punto al20°. Las cifras que
aparecen son la division de los puntos totales
entre el numero de tiendas. De esta manera,
podemos tener una gran aproximacion (sal-
vando la diferencia entre el tamano de tien-

1 Vampiro: La Mascarada La Factoria 18.33
2 El Sefior de los Anillos La Factoria 17.13
3 Leyenda de los 5 Anillos La Factoria 15.27
4 Lallamada de Cthulhu La Factoria 14.93
5 Hombre Lobo: Apocalipsis  La Factoria  13.67
6 Vampiro: Edad Oscura La Factoria 13.20
7 AD&D M. Roca 11.83
8 Rolemaster Fantasia La Factorfa 11.80
9 Mago: La Ascensién La Factoria 10.20
10 Ars Magica La Factoria 9.53
11 Fanhunter Farsa's W. 9.20
12 Warhammer Fantasia La Factoria 9.00
13 7°Mar La Factoria 7.40
14 Cazador: La venganza La Factoria 6.93
15 Shadowrun La Factoria 5.20
16 Mago: La Cruzada La Factoria 4.73
17 Aquelarre 22 Edicién Pandora 4.60
18 Cyberpunk M+D 3.87
19 Wraith: El Olvido La Factoria 3.73
20 Fading Suns La Factoria 3.60
21 Changeling La Factoria 2.87
22 La Mascarada: Rol en Vivo La Factoria 247
23 Superheroes Inc Pandora 2.07
24 Heavy Gear Edge 1.93
25 Unknown Armies Edge 1.87
26 Exo Sombra 1.87
27 Kult M+D 1.80
28 Barrio Xino La Factoria 1.33
29 Comandos de Guerra Cronopolis 1.13
30 Star Wars Joc 113
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(Clubes)

das) de los juegos mas populares. Asi de ficil.
Con los clubes el proceso es similar, aunque
en esta ocasion les contactamos a través de las
diversas listas de correo de Internet.

(Quéjuegose vende mas? ;Cual esel que
mads utilizan los narradores, masters, arbi-
tros, jueces, etc. en cada club? Cada dos me-
ses, aquf, en tu revista.

1 Lallamada de Cthulhu La Factorfa 1273
2 Dungeons & Dragons Devir 10.58
3 Vampiro: La Mascarada LaFactoria 1035
4 Hombre Lobo: Apocalipsis La Factoria 9.54
5 El Sefior de los Anilios La Factoria 9.50
6 Leyenda de los 5 Anillos La Factoria 8.85
7 Vampiro: Edad Oscura La Factoria 8.73
8 7°Mar La Factoria 7.81
9 Aquelarre 22 Edicién Pandora 7.54
10 Rolemaster Fantasia La Factoria 5.62
11 Ars Magica La Factoria 5.31
12 AD&D M. Roca 4.77
13 Warhammer Fantasia La Factoria 4.46
14 Exo Sombra 4.00
15 Fading Suns La Factoria 3.69
16 Cyberpunk La Factoria 3.38
17 Star Wars Joc 3.38
18 Mago: La Ascension La Factoria 3.19
19 Zombie Edge 2.92
20 Superheroes Inc Pandora 237
21 Elric Joc 2.58
22 Fanhunter Farsa's W 2.58
23 Fanpiro La Factoria 2.35
24 Kult M+D 2.35
25 Paranoia Joc 2.31
26 Changeling La Factoria 2.31
27 La Mascarada: Rol en Vivo La Factoria 2.31
28 RuneQuest Joc 2,27
29 Shadowrun La Factoria 2.23
30 Heavy Gear Edge 219

Tiendas colaboradoras: Alicante: Ateico. Barcelona: Central de Jocs, Gigamesh, Perra Comics. Cadiz: Sopa de letras, Unlimited. Lleida:
Llcida Comics. Madrid: Akira, Arte 9 (Cruz, Doctor Esquerdo, Hilarion Eslava), El Corte Inglés. Salamanca: Draconirol, Drako. Valencia: Gremio

de Dragones. Vizcaya (Algorta): Guinea Hobbies.

Zaragoza: Libreria Saga. Total: 17.

Clubes colaboradores: A.]. Quetzalcoat!, White Smurf, Umbria, Club de Rol Estandarte, Yesod, Club Ertai, A. ]. de Interpretacion Liidica de Leon,

A.]. Odisea Astur, Ossian, A. J. Regnunt Irae, Plata-Mithril,

Line of Sight, Ludox, White Rahl, A. |. Némesis, ludex Fati,

Club Grangrel, Stonehedge,

Hegemonia, Los Caballeros de la Rosa Negra, Madrileiros Aventureiros, EI Dado de Hierro, Exploradores del Averno, Imago Mundi, Asgard, Asociacion de

Actividades Culturales Teleco UPM. Totals 26.
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Juegos a la venta entre el 1 de junio de 2001 y el 1 de diciembre de 2002
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Y también puedes conseguir algunas de las
mejores aventuras publicadas hasta el momento,
como Rappan Athuky El Crisol de Freya.

Visitanos en www.distrimagen.es

Compendio de Criaturas I: un libro en el que
encontraras mas de 200 nuevas criaturas para tus
partidas, y que es el punto de incdio del entornode
campanade Tierras Heridas.

Reliquias y Rituales: la magia en Tiemras
Heridas es diferente, y lo podras comprobar
leyendo las paginas de este tomo de magia... si
tienes las agallas para abrirlo.

De proxima aparicion.

Compendio de Craturas IIl: si no tuviste
suficiente con el primer libro, este complemento
indispensable desentrana los secretos de las mas
antiguas criaturas de Scarn.

De proxima aparicion.
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El retorno de un clasico que nunca debio irse

JUEGO DE ROL DF FANTASIA OSCURA

Contiene:

La Gltima edicién de Stormbringer
preparada para sistema propio

y Sistema D20.

También disponibles
estos relatos de Elric

©Fogs

CusosTary
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llustracién de John Snyeler. Elric © 2001, Chaesium Inc. Usado con permiso por'Lafactoria de Ideas,
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CDI camino me lleva mas alla d¢ las Brumas,

a una tierra d¢ 1a que nunca podré saliv... //

Con vida.

T

Vuelve Ravenloft, el entorno de campafia de
horror oficial para el sistema 020, con nuevas
criaturas que conocer, y lugares que visitar.

i LA FACTORIA *
[oe ipeAs]

Visitanos en www.distrimagen.es .

llustracion © 2001 White Wolf. Usado con permiso por La Factoria de Ideas.




